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Resumo: Durante o processo de desenvolvimento de um sistema de
software, uma grande quantidade de conhecimento € utilizada e produzida
como resultado das opg¢des analisadas e das decisdes tomadas ao longo do
desenvolvimento do projeto. Este conhecimento é valioso, pois reflete as
razdes que estdo por tras das decisdes, o que facilita o entendimento dos rumos
do projeto e proporciona uma visdo global do mesmo. Desta forma, existe a
necessidade de se encontrar alternativas para organizar € manter este tipo de
conhecimento e entdo torni-lo um recurso que possa facilitar a continuidade de
projetos de software ou entdo a manutencao de sistemas desenvolvidos. Neste
sentido, este artigo apresenta uma pesquisa baseada em Gestdo do
Conhecimento e Design Rationale, que propde uma maneira de representar e
manter as razdes que motivaram a tomada de determinadas decisdes em
projetos de software, considerando, para isso, uma representacdo baseada no
questionamento e na discuss@o a respeito das melhores op¢des para atender

questdes que surgem durante o desenvolvimento de um projeto.
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Abstract: In general, the decision making process in a software development
project depends on the people involved in this process and their knowledge of
the project. Also, the option analysis process which results in a decision,
produces a kind of knowledge that is very important for the project and its
future, since this knowledge is about key decisions and their rationale. Thus,
understanding the rationale behind a decision provides a powerful way to
better understand how a project works in detail and why some decisions were
taken. Considering this perspective, it is necessary to find an approach to
organize and maintain knowledge about the decision making process from
software development projects, and then use this knowledge to help people
involved in these projects. Taking in account what has been stated above, this
paper proposes an approach to document and organize the rationale regarding
the decision making process in software development projects, using for this
purpose a representation that encourages reasoning in order to define the best

solutions for problems faced in software development project.

Key-words: Knowledge Management. Design Rationale. Decision Making.

1 Introducao

Um projeto de software envolve uma grande quantidade de conhecimento, o qual
pode estar relacionado a tecnologia utilizada no projeto, a l6gica de negdcio necessiria ao
software, ou, ainda, estar relacionado a outras atividades ou dependéncias do projeto. Além
disso, vérias decisdes sdo tomadas durante o desenvolvimento de um sistema e, mesmo apdos
sua conclusdo, em atividades de manutencao.

Considerando a grande quantidade de informacéo existente em projetos de software
e o volume de decisdes tomadas ao longo do seu desenvolvimento, é importante a existéncia
de alguma ferramenta para documentar e manter estas decisdes e, especialmente, os motivos
pelos quais estas foram tomadas.

Esse tipo de documentagio serve para que as pessoas envolvidas no projeto tenham
uma visdo mais ampla do mesmo e possam contribuir mais efetivamente, pois terdo maior
propriedade sobre seus detalhes. Isto é confirmado por Garvin [1], que afirma que saber “por
que fazer” determinada atividade é fundamental, pois captura as relagdes de causa e efeito,
admite exceg¢des, adaptacdes e eventos inesperados.
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Outro fator a se considerar é que esta documentacio pode ser util para pessoas
novas no projeto e, até mesmo, servir para reuso no futuro ou em outros projetos, o que,

segundo Gupta et. al. [2], € o foco da Gestdo do Conhecimento, ou seja, explicitar o
conhecimento para que o mesmo possa ser compartilhado e reutilizado.

Dentro deste contexto, a Gestdo do Conhecimento propde a organiza¢do e o
compartilhamento de todo o conhecimento importante a uma determinada atividade [2] [3]
[4] [5] [6] [7]. De forma semelhante, abordagens de Design Rationale buscam manter, de
forma estruturada e organizada, as decisdes-chave tomadas durante o desenvolvimento de
um projeto, para que estas possam ser lteis especialmente em atividades futuras [8].

Por estas razdes, a pesquisa aqui apresentada visa aliar aspectos do Design
Rationale & Gestdo do Conhecimento e, a partir disto, obter uma representacio que
possibilite organizar e disponibilizar as principais decisdes de projetos de software. A
motivagdo para isso estd no fato de que, de acordo com os conceitos de Gestdo do
Conhecimento e Design Rationale, manter as decisdes e suas respectivas razdes oferece
maior vantagem competitiva a um projeto e possibilita maior troca de experiéncia até entre
integrantes de diferentes projetos.

Assim, este artigo apresenta a especificagdo de uma técnica baseada em Design
Rationale que visa contribuir para o gerenciamento do conhecimento relacionado ao
processo de tomada de decisdo em projetos de software. Através desta técnica, pretende-se
representar, de forma simples e intuitiva, os problemas e alternativas ponderadas antes de
cada decisdo, reduzir a perda de capital intelectual quando pessoas saem do projeto, propiciar
a outros projetos o reuso de experiéncias positivas e prevenir a repeticdo de problemas ja
vivenciados anteriormente.

Este trabalho estd estruturado da seguinte forma: na se¢do 2 sdo apresentadas as
abordagens de Design Rationale utilizadas como base para o desenvolvimento deste
trabalho, a secdo 3 aborda a andlise do problema tratado e a se¢do 4 descreve a proposta
elaborada. As secdes 5 e 6 apresentam a aplicacdo da proposta e as consideragdes finais,
respectivamente.

2 Abordagens de Design Rationale Utilizadas

Diferente do processo padrdo de documenta¢do, que consiste na descri¢do do
resultado final de um projeto, a utilizacdo de técnicas de Design Rationale busca
documentar, além da decisao final, também as razdes por trds de cada decisdo, incluindo as
justificativas, as alternativas consideradas e os argumentos que levaram a determinada
decisdo [8] [9].

Para Horner e Atwood [10], quando o Design Rationale é capturado e estruturado, o
mesmo pode ser utilizado por pessoas que estdo fora do contexto do projeto, a fim de
analisarem artefatos e a influéncia das decisdes tomadas durante o desenvolvimento do
projeto. Assim, estas pessoas conseguem identificar os motivos pelos quais as decisdes
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foram tomadas, bem como quais eram as alternativas consideradas e porque estas foram
rejeitadas, evitando a repeti¢do de trabalho j4 feito anteriormente.

Existem vdrias abordagens para representar Design Rationale e as utilizadas neste
trabalho foram o QOC e a DRL:

QOC (Questions, Options and Criteria): o QOC ¢ baseado na formulagdo
de questdes, as quais sdo uma importante dimensdo do espaco de projeto,
representando os principais problemas que devem ser considerados, os quais
compdem o espaco de alternativas. Critérios sdo objetivos positivos que
servem como base para a avaliacdo e escolha entre as vdrias opgdes
analisadas. E opc¢oes sdo as possiveis respostas as questdes [11] [12]. Para a
representacdo desta técnica, linhas continuas representam relagdes positivas
entre um critério e uma opcao, enquanto linhas pontilhadas indicam uma
relacdo negativa, ou seja, a op¢do ndo é suportada pelo critério. Um exemplo
dessa representac¢do é mostrado na Figura 1.

Opcio LTy rejeita Critério

L
0* q"h

Questdo = Critério

Opgio 'Al\— apdia Critério

L]
Questdo conseqguente é
Questio é

Figura 1. Exemplo genérico da notacdo QOC, adaptado de Shum e Hammond [13].
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DRL (Decision Representation Language): a DRL foi inicialmente
desenvolvida como uma linguagem para representar o processo de tomada de
decisdo, sendo que posteriormente foi estendida para a representacdo de
Design Rationale. Uma representacio deve suportar certo nimero de tarefas
de projeto, tais como, responder a questdes sobre o progresso do projeto, as
alternativas geradas, as avaliacdes que levaram a escolha de uma alternativa
particular e a possivel transferéncia de conhecimento para projetos futuros e
outras pessoas [14]. A DRL tem como objetivo expressar estas questdes. A
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Figura 2 exibe os elementos e relagdes que formam o vocabuldrio da
linguagem DRL.
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Figura 2. Vocabuldrio da linguagem DRL [15].

3 Analise do Problema

Com base nas necessidades e nos beneficios de se ter uma forma para manter as
decisdes de um projeto, partiu-se para a andlise de algumas abordagens existentes, com o
objetivo de identificar seus pontos fracos e fortes como método para registro de decisdes. Em
paralelo, foram pesquisadas as necessidades de profissionais que trabalham em projetos de
software em termos de documentacdo de decisdes para, assim, identificar, dentre as
abordagens analisadas as caracteristicas mais importantes e de maior aplicabilidade em
projetos de software.

Como o interesse deste estudo era a captura das impressdes dos participantes com
relacdo as abordagens em estudo (e aos processos de construcdo e utilizacdo das mesmas) e
nio uma medicdo em termos de quantidade, valor, intensidade ou freqiiéncia [16], para a
obtencdo destes dados (opinides, criticas e sugestdes quanto as abordagens
estudadas/propostas), foram realizados estudos qualitativos, com base em entrevistas com 0s
participantes, a partir da andlise das abordagens.

Assim, a partir da modelagem das decisdes tomadas em um sistema real utilizando
trés abordagens diferentes (QOC, DRL e uma descri¢do textual livre), profissionais que
atuam em projetos de desenvolvimento de software foram entrevistados com a inteng@o de se
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obter informagdes a respeito das modelagens apresentadas e a respeito de suas necessidades
em termos de documentagdo de decisdes importantes dentro de um projeto de software.

A seguir serd descrito o sistema utilizado como base para a modelagem, bem como as
entrevistas e a andlise dos resultados obtidos.

3.1 Descricao do Sistema Modelado

O sistema utilizado neste estudo de caso foi elaborado por uma empresa que
desenvolve solugcdes para a drea de recursos humanos e folha de pagamento. O sistema em
questdo faz parte de um portal colaborativo e sua fungdo € possibilitar a sele¢do de beneficios
dinamicamente, ou seja, o objetivo do sistema ¢é permitir que cada colaborador de
determinada empresa tenha a possibilidade de escolher, dentre uma série de beneficios e
coberturas disponiveis, aqueles beneficios que o interessam e satisfazem suas necessidades.
Por exemplo, um colaborador de uma empresa deseja como beneficio um plano de sadde
para sua familia, logo ele poderd optar dentre os planos de satide disponiveis no sistema,
aquele que oferece a cobertura para sua familia e cujo custo mensal esteja de acordo com
suas possibilidades.

Este sistema € integrado com outros sistemas jd existentes, de onde provém as
informacdes sobre o colaborador, seus dependentes, beneficios e coberturas disponiveis. Sua
funcdo principal € oferecer uma interface integrada e um ponto de acesso Unico onde os
usudrios podem visualizar e atualizar informagdes e opcdes relacionadas a todos os
beneficios oferecidos pela empresa em que trabalham.

3.2 Entrevistas

As entrevistas foram realizadas com um grupo de 8 profissionais que atuam em
projetos de software, sendo 2 gerentes de projeto, 4 lideres de equipe e 2 analistas de
sistemas. Todos os entrevistados possuem ampla vivéncia na drea, com mais de 6 anos de
experiéncia, inclusive com atuacdio em projetos internacionais. A escolha dos profissionais
foi feita com base na fung@o que desempenham dentro do projeto em que atuam, de forma a
contar com a opinido de pessoas que participam do processo de tomada de decisdes relativas
ao projeto.

As entrevistas aconteceram através de uma discussdo sobre a documentacdo das
razdes para as decisdes tomadas em um projeto de maneira geral. Em seguida foram
apresentadas as trés abordagens utilizadas neste estudo. Para cada abordagem foi apresentada
a representacdo conceitual da mesma, seguida da modelagem das decisdes analisadas para o
sistema de selecdo de beneficios descrito anteriormente. Durante a discussdo inicial, os
entrevistados falaram sobre suas experiéncias relacionadas a documentacdo de projetos,
sobre as caréncias que observam em seu dia-a-dia e sobre sua opinido pessoal a respeito do
tema.
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Ao final, foi discutida a aplicabilidade destes modelos ou de modelos que tenham
objetivos semelhantes e foram registradas as observagdes e sugestdes de cada entrevistado. A
partir destas informagdes foi possivel compilar uma lista de observagdes e sugestdes a serem
analisadas e utilizadas como base para a proposta a ser elaborada.

3.3  Analise dos Resultados

Das abordagens utilizadas, o QOC foi a que teve maior aceitacio pelos profissionais
entrevistados, principalmente por possuir uma representacdo simples e de facil entendimento
e por instigar a busca de solucdes a partir da definicdo dos principais problemas. A DRL foi
considerada uma representacio complexa e de dificil leitura, sendo mais suscetivel a
interpretacdo do que o QOC. J4 a representacdo textual apresentada foi considerada
interessante por poder ser bastante detalhada, porém é senso comum (e os profissionais
também relataram isto) que as pessoas em geral ndo simpatizam com documentos longos,

preferindo representacdes que sejam mais intuitivas e objetivas.

Com a realizacdo das entrevistas, observaram-se, também, outros aspectos, que nao
estavam presentes nas abordagens apresentadas para os entrevistados, mas que foram
considerados importantes e Uteis se agregados a uma abordagem para representar as decisdes
de um projeto e suas razdes. Entre estes aspectos, estdo a representacdo da importancia das
questdes e dos critérios favordveis ou contrdrios a determinada opg¢do, pois acredita-se que
esta representacdo ajude a identificar os pontos criticos do projeto, que meregam maior
atencdo, e as opgdes mais apropriadas para atender determinada questdo. Outro aspecto
considerado € a possibilidade de utilizacdo de uma breve descricdo textual dos principais
itens da representacdo, como uma forma de contextualizagdo para quem for utilizd-la
posteriormente.

Com base nos resultados das entrevistas, optou-se pela utilizacio do QOC como
ponto de partida para a proposta e, a partir disso, agregou-se, a esta técnica, caracteristicas
que objetivam tornar a abordagem mais completa e direcionada as necessidades de
profissionais da érea.

4 QOC*

Com base no estudo de caso realizado e no referencial tedrico pesquisado, foi
desenvolvida a proposta do QOC*. Sua notacdio é baseada no QOC, cuja representagdo &
simples e ndo possui muitas relagdes e possibilidades de representagdo, sendo composta por
questdes, opcdes, critérios e relacdes positivas ou negativas entre as opcdes e 0s critérios.

Além disso, esta proposta introduz novos itens:

= Representacio da importiancia das questdes: as questdes sdo os itens mais

importantes da modelagem baseada no QOC, pois é a partir delas que é
desencadeado todo o processo de modelagem. A identificacio de boas
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questdes € critica, porque tais questdes podem reestruturar a maneira como
os problemas sdo vistos e definir onde buscar as solucdes para estes
problemas [17]. Com base nisto introduziu-se a representa¢do da importancia
das questdes, pois se acredita que isto facilite a leitura da representacdo e
permita verificar os pontos criticos do projeto e suas decisdes relacionadas.
Para simbolizar esta importancia de forma diagramadtica, as questdes passam
a ser representadas por caixas com bordas arredondadas, sendo que caixas
com borda simples representam uma questdo de importdncia moderada;
com borda dupla representam uma questdo de importincia média; e com
borda tripla representam uma questdo de importancia elevada.

Representacdo do peso dos critérios: de forma semelhante as questdes, 0s
critérios também passaram a ter uma representacdo de importdncia, cujo
objetivo € facilitar a identificagdo de quais op¢des sao mais apropriadas para
resolver determinada questdo. A utilizacdo de pesos surge como uma
ferramenta para ajudar a identificar, dentre os critérios estabelecidos para
uma decisdo, aqueles que sdo mais significativos. Sendo assim, introduziu-se
a representagdo do peso de um critério através do uso de asteriscos (*), de
forma que: critério sem asterisco representa um critério normal, com
relevancia moderada; com um asterisco (¥) representa um critério
importante com relevancia média; e com dois asteriscos (**) representa um
critério muito importante e altamente relevante.

Descricao textual: a opg¢do por uma representacdo diagramadtica baseia-se no
fato de que esta ¢ uma forma mais objetiva e compacta de representacio, que
a0 mesmo tempo possibilita uma visdo mais ampla do projeto. Porém, como
complemento, pode ser adicionada, a esta, uma descri¢@o textual sucinta que
visa explicar a representa¢do dos diagramas. A grande razdo para se ter essa
descricdo ¢é oferecer uma forma de contextualizacdo para quem estd
analisando a representacio e as decisdes tomadas, pois somente a
representacdo diagramdtica pode dificultar a percep¢do do contexto.
Basicamente, o complemento textual consiste em uma breve descri¢do das
Questdes e Critérios classificados com relevancia alta ou média.

A Figura 3 exibe a representacao conceitual do diagrama utilizando a representagao

da importancia das questdes e 0s pesos para os critérios.
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—= Critério

Critério * *

Cuestao 3 [~

Figura 3: Representacdo conceitual da importancia das questdes e pesos dos critérios.

S Aplicaciao da Proposta

A fim de discutir a aplicabilidade e relevancia da abordagem proposta, realizou-se um
estudo considerando a realidade de um projeto de software. Para isto contou-se com a
participag@o de profissionais de mercado, que participam das decisdes tomadas nos projetos
em que atuam, a fim de obter feedback de representantes do publico alvo da abordagem
QOCH*.

5.1  Perfil dos Participantes

O estudo foi realizado com 10 pessoas’, com diferentes atuacdes em projetos de
software. Informacdes sobre suas dreas de atuacdo, bem como sua participacao no processo
de decisdo de projetos e o uso de técnicas para documentagdo de decisdes, sdo apresentadas
na Tabela 1.

A selecdo de pessoas que atendessem ao perfil desejado e que pudessem participar do experimento foi
um obstdculo a ser vencido. De um total de 35 pessoas convidadas, apenas 10 tiveram disponibilidade
para participar da pesquisa
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Tabela 1. Informacgdes sobre os participantes.

Partici- Areas de atuacio (experiéncia em anos) Participa no Documenta
pante Idade Geréncia | Arqui- | Desenvol- | Analise/ | Teste processo de decisdes
tetura vimento Projeto decisio
1 26 2 8 4 Diretamente Sim
2 41 10 15 15 Diretamente Nao
3 30 4 9 7 Diretamente Nio
4 34 8 Indiretamente Niao
5 26 1,5 7 Diretamente Sim
6 27 3 1 7 Diretamente Sim
7 26 4 2 Indiretamente Nio
8 28 5 6 6 7 Diretamente Sim
9 34 1 10 10 Diretamente Sim
10 32 9 20 12 Indiretamente Nio

Pode-se observar que a faixa etdria dos participantes variou entre 26 e 41 anos, o
que caracteriza uma populagdo com uma grande diversidade de conhecimento e experiéncia
em projetos de software, seja em termos de tecnologias utilizadas ou metodologia de
gerenciamento de projetos. Acredita-se que este fato contribuiu para uma maior riqueza no
resultado do experimento, pois sdo pessoas com experiéncias bem diferenciadas.

Outro fato a ser considerado é que metade dos participantes disse nunca ter usado
nenhuma técnica para documentar decisdes. Da outra metade, que ja utilizou, a maioria
mencionou atas de reunides ou e-mails para documentacdo, sendo que ainda foram citadas
outras técnicas como mapas mentais (mind maps) e diagramas espinha de peixe, além de
outros modelos especificos a determinados projetos.

Ao mesmo tempo em que estas informac¢des demonstram que nio € muito comum se
documentar decisdes (metade da populagdo observada nunca utilizou nenhuma técnica para
isso), também € possivel perceber que existe a preocupacio de se manter estas informacgdes
com, inclusive, iniciativas neste sentido (seja com documentacdo puramente textual como
atas e e-mails, seja com a utilizag@o de algum tipo de representacdo).

5.2 Dinamica

Em termos gerais, os participantes deveriam modelar as decisdes envolvidas em um
sistema de software ficticio, utilizando a abordagem QOC*. O objeto da modelagem foi um
sistema para gerenciamento de projetos de pesquisa académicos, composto por trés médulos:
1) Geréncia de RH; 2) Geréncia de Recursos financeiros e imobilizados; 3) Geréncia dos
projetos académicos.

Como material de apoio, foi preparado um roteiro contendo a contextualizagdo do
assunto, a descri¢do da abordagem QOC¥*, um exemplo de modelagem com QOC*, a
descri¢do do sistema para o qual deveria ser feita a andlise das possiveis decisdes utilizando a
nova abordagem e um questiondrio para avaliar a experiéncia proporcionada ao usudrio e as
dificuldades relacionadas ao desenvolvimento da modelagem.
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Devido a dificuldade para agendar hordrio com todos os participantes, dado suas
ocupagdes profissionais, optou-se por duas modalidades para realizacdo do estudo: 1) com
monitoramento, em que os participantes foram assistidos e tiveram liberdade para questionar
e tirar dividas durante a realizagdo da modelagem; 2) individual, em que o participante
realizou a modelagem sozinho, sem assisténcia, apenas baseado no documento com o roteiro.

Um ponto interessante da segunda opg¢ao foi justamente a possibilidade de verificar
a dificuldade no entendimento da proposta e no desenvolvimento da modelagem, visto que
apenas uma descricdo textual foi oferecida.

De maneira geral, a realiza¢do do experimento propiciou a obtencao de informacdes
importantes sobre a abordagem proposta, como aplicabilidade da mesma, dificuldade de
entendimento, além de vantagens da sua utilizacdo, as quais serdo apresentadas na proxima
secdo.

5.3  Discussao

A Tabela 2 apresenta um sumdrio das informagdes obtidas com o experimento,
sendo que estas sdo comentadas na seqiiéncia.

Tabela 2. Resultados do experimento.

Participante Modalidade de Duracio (min) Nivel de Fases de um
execucao dificuldade projeto
da proposta na qual é vtil
1 Individual 35 Baixo Andlise e Projeto
2 Individual 80 Baixo Andlise e Projeto
Monitorado 40 Baixo Arquitetura,
Andlise e Projeto
4 Monitorado 30 Médio Andlise
5 Monitorado 120 Médio Andlise
6 Individual 50 Alto Andlise
7 Monitorado 40 Baixo Andlise
8 Individual 45 Baixo Andlise e Projeto
9 Individual 60 Baixo Andlise
10 Individual 50 Médio Andlise

Um ponto observado na realizagdo do experimento foi o tempo de duracido para
cada participante, ou seja, quanto tempo cada pessoa levou para entender a técnica e realizar
a modelagem das decisdes envolvidas no sistema ficticio apresentado. O tempo médio
necessdrio foi de 55 minutos, sendo o maior tempo de duracdo, 2 horas e o menor, 35
minutos. E importante destacar que o sistema apresentado para ser modelado é relativamente
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simples, pois o objetivo ndo era o desenvolvimento de uma modelagem complexa, mas, sim,
identificar a dificuldade de entendimento e aplicacdo da abordagem proposta.

Com relagdo ao entendimento da abordagem e da notacdo do QOC*, 90% dos
entrevistados consideraram de médio a facil, achando os elementos bem definidos, intuitivos
e expressivos. Em dois casos houve relato de dificuldade de compreensdo da abordagem em
um primeiro momento, sendo que esta dificuldade acabou sendo superada durante a
modelagem.

Sobre a aplicabilidade da proposta em projetos de software, todos os entrevistados
consideram a mesma aplicdvel, principalmente pelo fato da abordagem instigar o
levantamento de questdes e a busca de opg¢des para atender estas questdes, o que incentiva a
discuss@o. Ao mesmo tempo, a abordagem incentiva a formalizacdo do que estd sendo
discutido, proporcionando, desta forma, um histérico das questdes e das opc¢des analisadas,
bem como dos critérios que levam a aceitagdo ou ndo de determinada opg¢do.

No entanto, percebeu-se certa preocupacdo com relacdo a utilizacdo da abordagem
proposta em projetos grandes e complexos, no sentido de que a representacao possa se tornar
confusa e muito complexa, o que dificultaria o entendimento da modelagem e
conseqiientemente sua utilizacdo. Além disso, foi levantada a necessidade de uma ferramenta
para ajudar na aplicacdo do QOC¥*, de forma a facilitar a criagdo dos diagramas e possibilitar
uma forma padronizada de representagdo, bem como possibilitar a organizagdo e a
recuperacdo das modelagens [18].

Além da aplicabilidade da abordagem, os participantes do experimento foram
questionados a respeito da fase do projeto em que este tipo de modelagem melhor se
adequaria, sendo que, por unanimidade, foi citada a fase inicial de um projeto, ou seja, a fase
de investigacdo e andlise de requisitos. Além desta, outras fases também foram citadas, como
o planejamento da arquitetura e o projeto do software.

Uma consideracgdo levantada durante o experimento, e que também & considerada e
destacada neste trabalho, é que esta abordagem deve ser utilizada nas principais e mais
importantes decisdes de um projeto, e ndo em toda e qualquer decisdo. O uso de forma
exaustiva da proposta seria bastante dificil considerando a realidade de um projeto de
desenvolvimento de software.

A partir das entrevistas, observou-se como principais vantagens da proposta
apresentada a possibilidade de se manter e reaproveitar os problemas identificados e as
opg¢des avaliadas em projetos de software, pois estas informacdes sdo Uteis e importantes
para a continuidade de um projeto. Outro aspecto a se considerar é que essas informacdes
podem, também, vir a ser utilizadas em outros projetos, pois muitas decisdes acontecem
diante de cendrios recorrentes, logo, o histérico das decisdes e suas razdes, desde que
acessivel, pode ser til para gerenciar o conhecimento existente em um projeto [19] [20].

Além da necessidade de uma ferramenta para realizar a modelagem utilizando o
QOC*, observou-se a necessidade de uma ferramenta que permita a pesquisa em uma base
de conhecimento que contenha as informagdes sobre as decisdes de diversos projetos e
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possibilite o relacionamento entre estas informagdes, automatizando assim o processo de
reaproveitamento das informagdes armazenadas.

De maneira geral, acredita-se que o resultado da utilizacdo do QOC* foi positivo,
considerando-se que as pessoas conseguiram entender a abordagem apresentada com relativa
facilidade e conseguiram, também, vislumbrar pontos positivos de sua utilizagdo nos projetos
em que trabalham. Como uma proposta nova, com certeza hd muitos pontos que podem ser
aprimorados, tornando-a, assim, mais atraente e completa.

E importante também considerar que existem vdrias técnicas, com propésitos
diferentes, que podem ser utilizadas em projetos de software. Devido a natureza destes
projetos, muitas vezes a inser¢do de novas técnicas € um desafio, pois provoca um impacto
no projeto, o que nem sempre € aceitavel.

5.4  Refinamento da Proposta

Ap6s a realizacdo do experimento e a andlise dos resultados, notou-se que algumas
caracteristicas ainda poderiam ser alteradas ou adicionadas na proposta, com a intencdo de
torné-la mais interessante e completa:

=  descricdo dos itens: julgou-se interessante também descrever — sucintamente
- as opgdes analisadas, além de todas as questdes e critérios. Através da
descri¢do textual dos itens que compde a modelagem, acredita-se que a
contextualizacdo do projeto fique mais completa e facilite a leitura da
representacdo diagramadtica;

= decisdes a documentar: € invidvel avaliar e representar todo tipo de questdo
envolvida em um projeto de software, pois isso geraria uma complexidade
muito grande e tornaria impossivel armazenar e consultar as informagdes
relacionadas as decisdes tomadas. Assim, para efeitos de representacdo, é
necessdrio considerar somente as questdes mais importantes de todo o
projeto, cujo impacto e risco sdo relevantes e cujas decisdes caracterizam
determinado projeto. Exemplos de decisdes consideradas relevantes através
do estudo e das entrevistas realizadas foram: decisdes sobre regras de
negécio; decisdes de projeto/ arquitetura do software; decisdes sobre a
arquitetura de desenvolvimento do projeto; decisdes que impactam e
ameacam o cronograma do projeto.

= destaque da escolha: apesar da abordagem em questdo ter como objetivo
manter tanto as decisdes tomadas quanto as opcdes que deixaram de ser
escolhidas por determinada razdo, é importante conseguir-se identificar qual
das alternativas avaliadas foram realmente escolhidas. Para isso, optou-se
por representar a op¢ao escolhida através de uma caixa preenchida, diferente
das outras opcdes que utilizam caixa sem preenchimento, destacando assim
as opgoes selecionadas e aplicadas no projeto.
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6 Consideracoes Finais

Considerando-se a grande quantidade de conhecimento necessdrio e existente em
projetos de software, o presente trabalho apresenta uma proposta para representar o
conhecimento envolvido no processo de tomada de decisdo deste tipo de projeto. Esta
proposta abrange a representa¢do nao somente das alternativas escolhidas, mas sim de todas
as alternativas avaliadas para resolver os principais problemas de decisdo presentes em
projetos de desenvolvimento de software. A representacdo proposta pelo QOC*, baseada na
abordagem QOC, estimula a definicdo das principais questdes existentes em um projeto e a
andlise das alternativas que possam vir a ser escolhidas para suprir as necessidades
levantadas em cada questdo.

A fim de compreender melhor o problema em questdo, foram estudadas e aplicadas
técnicas de Design Rationale em um projeto de software. A partir disto, foram realizadas
entrevistas com profissionais que atuam em projetos de desenvolvimento de software, com o
objetivo de identificar necessidades destes profissionais em termos de documentagdo das
decisdes tomadas ao longo do projeto. Durante as entrevistas, foram apresentadas algumas
possibilidades de documentacdo (com exemplos), e discutiu-se a aplicabilidade destas no
dia-a-dia de um projeto. Foram analisadas, também, vérias consideracdes feitas pelos
entrevistados, com relacdo as caréncias e as sugestdes para documentar as decisdes e as
razdes das decisdes de projeto.

A partir da andlise do resultado das entrevistas, elaborou-se uma proposta baseada
em Design Rationale, a qual agrega algumas das sugestdes feitas pelos entrevistados e
aspectos observados nos estudos realizados. Assim que a proposta foi definida, foi necesséria
novamente a participagdo de profissionais para ajudar a validar a mesma. Nesta ocasido os
participantes tiveram que modelar as decisdes envolvidas em um sistema ficticio utilizando a
abordagem QOC¥*, e entdo responder a um questiondrio, cujo objetivo era obter o feedback
dos participantes a respeito da proposta.

Uma das principais razdes pela qual a presente proposta foi desenvolvida com base
no QOC ¢ justamente a facilidade de entendimento e representacdo desta abordagem,
confirmada nas entrevistas realizadas. Apesar de ndo existir uma ferramenta computacional
destinada especificamente para este tipo de representacdo, € relativamente fécil representd-la
manualmente ou, entdo, com o auxilio de algumas ferramentas existentes como o MSWord®
ou o0 MSVisio®, entre outras.

Por fim, um aspecto observado, é que a atividade de desenvolvimento de software é
uma atividade diretamente dependente do conhecimento, de forma que muitas vezes este
conhecimento estd concentrado em apenas algumas pessoas; logo, a saida de um colaborador
chave pode significar um impacto muito grande no projeto. Através da utilizagdo de
abordagens como o QOC* ¢é possivel manter-se aspectos chave do projeto e, principalmente,
o porqué destes aspectos, o que com certeza facilita a disseminacdo do conhecimento, a
curva de aprendizagem de um novo colaborador e o entendimento global do projeto.
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