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Abstract. Scenario is a description technique which has become more evident in many 
projects. For using natural language in the communication between requirements 
engineers and stakeholders, scenarios have contributed directly to the collaboration 
among all participants in the requirements definition process. The main contribution 
of this work is the elaboration of a simulation-based scenario validation strategy. This 
strategy makes use of interactive techniques, allowing for better adjustments in the 
elicited information by the requirements engineer.  

Keywords: Scenarios, Requirements Elicitation, Validation, Simulation, Softgoals. 

 

Resumo. Cenário é uma técnica de descrição que vem se tornando bastante evidente 
em diversos projetos. Por utilizar linguagem natural na comunicação entre engenhei-
ros de requisitos e interessados, os cenários têm contribuído diretamente na colabora-
ção entre todos os participantes do processo de definição de requisitos. Este trabalho 
tem como principal contribuição à elaboração de uma estratégia baseada em simulação 
para a validação de cenários. Essa estratégia faz uso de técnicas bastante interativas, 
promovendo assim um melhor ajuste no entendimento das informações elicitadas pe-
los engenheiros de requisitos.  

Palavras-chave: Cenários, Elicitação de Requisitos, Validação, Simulação, Metas Flexí-
veis. 
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1  Introdução 

A necessidade de garantir um bom entendimento entre engenheiros de requisitos e 
interessados tem motivado pesquisadores no desenvolvimento de métodos e técnicas 
que permitam melhores resultados na colaboração entre todos os participantes no pro-
cesso de definição de requisitos [1]. 

Cenário é uma técnica bem conhecida que ajuda no melhor entendimento dos re-
quisitos de um sistema. São construídos de diversas formas na literatura, indo da for-
ma narrativa até a de protótipos [14]. Neste trabalho, será utilizada a abordagem apre-
sentada em [6], onde cenários descrevem situações que ocorrem no macrosistema e su-
as relações com o sistema, evoluem durante o processo de desenvolvimento, são natu-
ralmente ligados ao léxico e são descritos em linguagem natural [4].  

Diversas disciplinas vêm utilizando cenários atualmente como meio de melhor en-
tender o domínio da aplicação, tornar mais eficiente a comunicação e o comprometi-
mento com os interessados e melhorar a organização das informações envolvidas. 

Este trabalho detalha uma estratégia baseada em simulação para validação de cená-
rios. Tal fato está relacionado ao problema gerencial de qualidade dos cenários, ou se-
ja, da confiabilidade das informações descritas nos mesmos. Espera-se que a estratégia 
detalhada aqui possa contribuir para o aumento de conhecimento em gerenciamento 
de cenários.  

Essa monografia está dividida em seções, organizadas da seguinte forma: na seção 2 
são descritos os trabalhos relacionados; na seção 3 é apresentada a visão geral da estra-
tégia; na seção 4 a estratégia é detalhada; na seção 5 é apresentado um estudo prelimi-
nar da estratégia e, finalmente, na seção 6 são documentadas as considerações finais e 
os futuros desdobramentos da pesquisa proposta. 

2  Trabalhos Relacionados 

O trabalho documentado nessa monografia foi influenciado por vários trabalhos rela-
cionados à construção, verificação e validação de cenários. Alguns deles são apresen-
tados a seguir: 

Em [1] é apresentado um processo para construção de cenários. Este trabalho mos-
tra algumas diferentes abordagens para construção de cenários e em seguida, apresen-
ta seu próprio processo. O processo proposto é constituído por cinco atividades: Pro-
duzir, Descrever, Organizar, Verificar e Validar. Leite et al. afirma que a construção de 
cenários baseia-se inicialmente no léxico do domínio da aplicação, produzindo uma 
versão inicial de cenários. Esses cenários são melhorados usando outras fontes de in-
formação e são organizados, visando obter um conjunto consistente, representando o 
domínio da aplicação. Durante ou após essas atividades, os cenários são verificados e 
validados, sendo detectadas assim, discrepâncias, erros e/ou omissões (DEO). É im-
portante ressaltar que este trabalho cuida de importantes problemas relativos ao ge-
renciamento de cenários, com foco na organização dos mesmos. 

Em [2], mostra-se como inspeções podem ajudar aos desenvolvedores de software a 
gerenciar melhor a produção de cenários. Usando as inspeções propostas por Fagnan 
[3] como principal paradigma, este trabalho propõe uma estratégia de inspeção basea-
da em detecção de defeitos por formulários. Partindo do princípio que a flexibilidade e 
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simplicidade dos cenários permitem a existência de defeitos, como falta/erro de in-
formação, ambiguidades, contradições e sobreposições, Leite et al. apresenta uma ta-
xonomia de defeitos, dividindo os mesmos em 3 grupos: Discrepancies, Errors e Omis-
sions (DEO). Em seguida, [2] mostra as atividades do processo de inspeção proposto 
(Planejar, Preparar, Encontrar e Retrabalhar) e como os formulários propostos para de-
tecção de defeitos (intracenários e intercenários) são utilizados na melhoria da quali-
dade dos cenários construídos. Por fim, um outro critério de classificação é apresenta-
do, atribuindo a cada defeito, também, um grau de severidade (Fundamental, Organiza-
tional ou Presentation). 

Em [19] é apresentado um estudo de caso que examina a elicitação e validação de 
cenários durante o projeto de um sistema para máquinas de radioterapia. O sistema 
tem a finalidade de controlar, monitorar e prover uma interface de operação e serviços 
para os equipamentos. Neste estudo, os cenários foram introduzidos para permitir 
uma melhor interação dos interessados durante o processo de requisitos. Para a vali-
dação dos cenários produzidos, foi utilizado o método formal de inspeções de Fagnan 
[3]. Os resultados finais foram satisfatórios, porém alguns tópicos da pesquisa poderi-
am ser melhorados, como a compreensibilidade e estrutura do documento de cenários 
e a visão da interação entre os mesmos. Este fato levou os pesquisadores a adotar uma 
representação gráfica mais expressiva, como multimídia e diagramas de fluxo, em um 
software chamado Scenario Manager. Experiências iniciais mostraram grande potencial 
no emprego das técnicas supracitadas na compreensibilidade dos cenários, melhoran-
do assim a qualidade da documentação de requisitos. 

O trabalho [20] referencia dois difíceis problemas da engenharia de requisitos: pre-
visibilidade e rastreabilidade. Haumer et al. trata esses problemas de maneira combi-
nada, através de um framework arquitetural desenvolvido no projeto europeu CREWS 
(Cooperative Requirements Engineering with Scenarios). É apresentada também a metodo-
logia, implementação e avaliação preliminar deste framework, chamado CREWS-EVE. 
O CREWS-EVE é um ambiente que integra multimídia, cenários e animação para a so-
lução dos problemas propostos, em contrapartida a utilização de cenários baseados em 
texto, devido principalmente as suas limitações. Um estudo de caso mostrou que a in-
tegração das soluções para os problemas de previsibilidade e rastreabilidade aliadas ao 
ambiente CREWS-EVE proveu benefícios importantes que suavizaram as limitações 
encontradas na aplicação das técnicas separadamente.  

3  Visão Geral da Estratégia 

A estratégia proposta tem por objetivo ajudar ao engenheiro de requisitos a validar os 
cenários junto aos interessados, utilizando para isso, técnicas interativas para ajustar 
seu modelo proposto do domínio do problema e corrigir falhas apontadas pelos inte-
ressados durante o processo de validação. Essas técnicas interativas envolvem simula-
ção [7],[8],[9], formulários [1],[10] e registro de impressões em vídeo durante a realiza-
ção da simulação [10]. O modelo SADT1 [5] a seguir descreve a visão geral da estraté-
gia. 

 

 

                                                      
1 Notação do SADT: caixas representam atividades, setas a esquerda representam as entradas das ati-

vidades, setas a direita as saídas, setas acima representam mecanismos e setas abaixo representam 
controles. 
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Figura 1: SADT da Estratégia de Validação de Cenários. 

O modelo mencionado apresenta as seguintes atividades: 

1. CONSTRUIR CENÁRIOS 

2. TRANSFORMAR 

3. VALIDAR POR SIMULAÇÃO 

A estratégia se inicia com a construção dos cenários. Essa construção de cenários 
segue o processo apresentado por Leite et al. em [1]. Apesar de existir outros processos 
de construção, optou-se pelo primeiro pelo fato de sua abordagem (middle-out) ser dife-
rente de outras abordagens existentes (top-down e bottom-up). Tal abordagem é resulta-
do de quatro anos de experiências construindo e analisando cenários [1]. 

Uma vez construídos os cenários, torna-se necessário transformá-los para que estes 
possam servir como entrada para a ferramenta de simulação. Este trabalho usa especi-
ficamente a ferramenta UCEd [7],[8], [18]. 

Em seguida, os cenários serão simulados na ferramenta para que o interessado pos-
sa validá-los junto ao engenheiro de requisitos. Nesta parte será colhido o feedback for-
necido pelo interessado e serão ajustadas possíveis discrepâncias, erros e/ou omissões 
nos cenários construídos.  

4  Detalhamento da Estratégia 

Nas seções a seguir, são detalhadas as atividades presentes na estratégia representada 
no modelo SADT da figura 1. 

Cenários 

Discrepâncias, Erros, Omissões 

UdI 

Engenheiro 
de Requisitos 

Heurísticas de 
Construção  

LEL CCOONNSSTTRRUUIIRR  
CCEENNÁÁRRIIOOSS  

UCEd 

TTRRAANNSSFFOORRMMAARR  

Cenários  
Transformados 

Engenheiro 
de Requisitos 

Engenheiro 
de Requisitos 

Notação 
do UCEd  

Notação 
do UCEd  

Heurísticas de 
Transformação  

UCEd 

VVAALLIIDDAARR  PPOORR  
SSIIMMUULLAAÇÇÃÃOO  

Cenários 
Validados 

Interessado 

A0 VALIDAR CENÁRIOS 
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4.1  CONSTRUIR CENÁRIOS 

Como mencionado anteriormente, cenários descrevem situações que ocorrem no Uni-
verso de Informações (UdI)2. O modelo de cenário adotado neste trabalho é uma estru-
tura composta pelas entidades: título, objetivo, contexto, recursos, atores, episódios, exceções 
e restrições. A figura a seguir exibe um modelo para descrição de cenários baseada em 
linguagem natural [1][6]: 

 

+ significa composição, {x} significa zero ou mais ocorrências de x, ( ) é usado para agrupamen-
to,| é usado como OU e [x] denota que x é opcional. 

Figura 2: Modelo de Cenário. Retirado de [1]. 

                                                      
2 O Universo de Informações (ou Universo de Discurso - UofD) inclui todas as fontes de informação e 

todas as pessoas relacionadas ao software. 
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Um cenário deve satisfazer um objetivo que é alcançado através de seus episódios. 
Episódios representam o curso principal da ação, podendo também incluir variações 
ou alternativas. Durante a execução dos episódios pode ocorrer uma exceção, sinali-
zando um obstáculo para o alcance do objetivo. A entidade restrição é usada para ca-
racterizar requisitos não funcionais (RNFs)3 aplicados ao contexto, recursos e episó-
dios. 

A idéia geral do processo de construção de cenários, detalhada em [1], baseia a des-
crição dos cenários no vocabulário do Universo de Informação. O processo de constru-
ção se inicia com o léxico do domínio da aplicação. Os cenários são posteriormente a-
perfeiçoados usando-se outras fontes de informação e organizados de maneira a se ob-
ter um conjunto consistente de cenários. A figura a seguir, retirada de [2], exibe o mo-
delo SADT da estratégia de construção de cenários, proposta por [1]. 

 

 
 

Figura 3: SADT do Processo de Construção de Cenários. Retirado de [2]. 

 

As atividades presentes no SADT são descritas abaixo: 

 

1. A atividade Derive irá produzir cenários candidatos a partir do léxico, aplican-
do heurísticas de produção. Tem por objetivo identificar os atores do UdI, iden-
tificar cenários candidatos e criar os cenários baseado-se no LEL. 

2. A atividade Describe refina e complementa os cenários produzidos na etapa an-
terior, adicionado aos mesmos novas informações provenientes do Universo de 

                                                      
3 Este trabalho refere-se a requisitos não funcionais como metas flexíveis (Softgoals) [11-14], [16].  
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Informações, do processo prévio de elicitação do LEL e do próprio léxico [1]. 
Durante esta atividade, pode ocorrer a descoberta de novos cenários.  

3. A atividade Organize é responsável por reorganizar cenários, definindo relações 
entre eles e dispondo-os em grupos [1]. Durante a reorganização, ocorrem 
composições e decomposições de maneira a melhorar a compreensão e o geren-
ciamento dos cenários [2]. Um cenário é dividido quando ele contém mais de 
uma situação. Dois ou mais cenários são fundidos quando uma única situação 
se apresenta artificialmente separada. Em [1] também são identificadas relações 
na integração de cenários: hierarchical,overlap, order e exception. 

4. A atividade Verify é responsável por ajudar na detecção de defeitos (DEOs) dos 
cenários, tornando-os mais consistentes [1],[2]. Isso é feito através de dois dife-
rentes processos de verificação (intra-verify e inter-verify) e uma atividade de 
avaliação (evaluate). A atividade intra-verify permite uma revisão sistematizada 
dos cenários individualmente, enquanto a atividade inter-verify leva em consi-
deração o conjunto de cenários como um todo. Na atividade evaluate têm-se a 
indicação da aceitação dos cenários ou uma nova verificação. 

5. A atividade de Validate ajuda a confirmar as informações elicitadas e a detectar 
defeitos, além disso, pode ocorrer a elicitação de novas informações.  

 

Neste trabalho, a validação será feita junto aos interessados através de simulação, 
onde os mesmos terão a oportunidade de interagir e discutir as informações elicitadas. 

4.2  TRANSFORMAR 

Com os cenários construídos em mãos, o engenheiro de requisitos deve transformá-los 
para que eles possam servir de entrada para a ferramenta UCEd.  

 O Use Case Editor (UCEd) [7], [8], [18] é uma ferramenta que permite a constru-
ção e edição de casos de uso, a geração de seus respectivos diagramas de estados e a 
simulação dos mesmos, provendo um suporte automatizado para o engenheiro de re-
quisitos. O UCEd foi escolhido para este trabalho por possuir características importan-
tes e únicas comparado a maioria das ferramentas de modelagem de requisitos, além 
de ser um software livre. Os cenários detalhados na ferramenta podem ser vistos no 
Apêndice 3. 

Porém, como a ferramenta não possui todos os campos presentes no modelo de ce-
nários em [1] e [2], tornou-se necessário elaborar algumas heurísticas de transformação 
para que nenhum conteúdo do cenário fosse perdido durante a simulação. A seguir, 
apresentam-se as heurísticas por cada elemento do cenário: 

 

• Título: presente no modelo e na ferramenta. Mapeamento feito de forma direta. 

• Objetivo: presente no modelo e na ferramenta. Mapeamento feito de forma di-
reta. 

• Contexto: o contexto é composto por: Localização Geográfica, Localização 
Temporal e Precondição. Tanto Localização Geográfica quanto Localização 
Temporal não estão presentes explicitamente no programa. Deve-se criar no 
Domain Model um Concept Localização Geográfica e um Concept Localização 



 

 7 

temporal, e adicionar em seus Possible Values o valor desejado. Por exemplo, um 
Possible Value para Localização Geográfica pode ser Restaurante [11]. Como 
sugestão, o engenheiro de requisitos pode explicitar as Localizações Geográfi-
cas e Temporais no campo Description,para que os mesmos fiquem textualmen-
te destacados no programa.  

• Precondição: está presente no modelo e na ferramenta, sendo seu mapeamento 
feito de forma direta. Além disso, deve-se inserir também a Localização Geo-
gráfica e Temporal, após declará-las como Concepts, de forma a mantê-las inse-
ridas no programa. Um exemplo seria a precondição do cenário “Atendimento 
da Mesa” [11]: Mesa is aberta AND Localização Geográfica is Restaurante AND Lo-
calização Temporal is durante o atendimento da mesa. 

• Recursos: não estão presentes explicitamente na ferramenta. Quando o símbolo 
de um recurso aparecer nos episódios, possuir estado e/ou restrições, o mesmo 
deve ser tratado como um Concept, sendo declarado no Domain Model, bem co-
mo devem estar presentes seus estados e/ou restrições. Por exemplo, o recurso 
Mesa foi declarado como um Concept e seus estados, aberta e fechada, como sendo 
seus Possible Values. 

• Atores: a ferramenta possui para a declaração dos atores, os campos Primary 

Actor e Participants. No primeiro campo, insere-se o ator responsável por ini-
ciar o cenário e que deseja ter seu objetivo alcançado. Os demais atores são in-
seridos no segundo campo. 

• Episódios: a ferramenta possui o campo Steps, onde os episódios devem ser in-
seridos. É importante ressaltar que a ferramenta suporta todos os tipos de sen-
tenças (sequencial, não sequencial, condicional e optativa). 

• Exceções: este campo não está explicitamente presente no programa. Neste ca-
so, as exceções são tratadas como passos alternativos (Alternatives), dentro do 
programa. O engenheiro de requisitos fica responsável por escolher na ferra-
menta em qual episódio será inserido o(s) passo(s) alternativo(s). 

• Restrições: este campo não está presente explicitamente no programa. Neste 
caso, serão dados tratamentos diferentes a dois grupos distintos de restrições: 
restrições comuns e restrições do tipo softgoals (metas flexíveis) [11],[12],[13]. As 
restrições comuns são tratadas como passos alternativos, cabendo ao engenhei-
ro de requisitos inseri-las no episódio mais adequado. As restrições do tipo me-
ta flexíveis são mais complexas, necessitado de um tratamento adequado para 
sua inserção nos cenários do programa. As restrições do tipo metas flexíveis se-
rão tratadas detalhadamente na próxima seção. 

 

Cabe ressaltar que existem campos na interface do programa que não pertencem aos 
elementos de um cenário: System Under Design, Primary Actor, Participants, Invari-
ant, Success Post Condition e Follow Use Cases. Os campos Primary Actor e Partici-
pants já foram tratados anteriormente. System Under Design pode ser preenchido 
sem problemas, caso seja conveniente. Invariant é uma condição que deve ser mantida 
através do cenário. Seu preenchimento fica a cargo do engenheiro de requisitos, caso 
seja necessário, assim como Success Post Condition. O campo de extrema importância 
a ser preenchido é o Follow Use Cases, utilizado na ferramenta para ligar os cenários 
na sequência em que eles ocorrem. 
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4.2.1  Tratando Restrições do Tipo Metas Flexíveis 

Visando a inserção de restrições do tipo metas flexíveis, este trabalho utilizou como 
base a tese de Cysneiros [14].  

O surgimento de metas flexíveis ocorre de maneira natural, durante o levantamento 
do léxico estendido da linguagem (LEL). Muitas delas ficam em grande destaque em 
determinados domínios, sendo captados de maneira simples.  

Em seguida, devem-se varrer todas as entradas definidas no LEL e comparar cada 
entrada com alguma base de conhecimento de metas flexíveis, por exemplo [15] e [16].  
Ao identificar uma meta flexível relacionada com o símbolo, deve-se inserir essa meta 
flexível na noção do símbolo, e avaliar os impactos da mesma no símbolo, ou seja, as 
formas de garantir essa meta flexível, o que poderá gerar novas noções e/ou impactos 
neste símbolo.  

Uma vez que se tem as metas flexíveis expressas no LEL, deve-se agora representá-
las de uma forma mais organizada e propícia para lidar com elas. Para isso, será utili-
zado o grafo de NFRs, proposto por Chung [17], seguindo a seguinte sistematização: 

1. Percorrer cada símbolo de LEL verificando quais possuem metas flexíveis. 

2. Definir a raiz do RNF como sendo a meta flexível e o tópico como sendo o sím-
bolo do LEL. 

3. Decompor a meta em submetas, por tipo ou por tópicos [16]. 

4. Continuar as decomposições até que se possa visualizar o que é necessário para 
a operacionalização da meta-flexível. 

 

 
Figura 4: Exemplo de Grafo NFR. 

Com as metas flexíveis representadas em seus grafos NFRs, o engenheiro de requi-
sitos deve voltar a sua atenção para a solução de conflitos. Ao se visualizar os grafos de 
maneira relativamente próxima, pode-se verificar interdependências positivas ou ne-
gativas e assim resolver problemas de conflitos que venham a ocorrer. 
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Para que o engenheiro de requisitos não dependa que a organização dos grafos fa-
voreça a identificação de interdependências, [14] propõe as seguintes heurísticas: 

1. Comparar todos os grafos de um mesmo tipo. Exemplo: comparar todos os gra-
fos relativos a meta flexível Performance. 

2. Comparar grafos de tipos possivelmente conflitantes. Exemplo: grafos que en-
volvam Segurança e Desempenho. 

3. Comparar os grafos por pares, de forma a comparar um dado grafo com todos 
os outros, sem repetir as comparações feitas anteriormente.  

 

A figura seguinte [14] mostra um exemplo de metas flexíveis conflitantes. O enge-
nheiro de requisitos deve procurar determinar que desenhos alternativos são possíveis 
para contornar o conflito ou se uma meta flexível será satisfeita em detrimento das ou-
tras. 
 

 

 
Figura 5: Exemplo de Metas Flexíveis Conflitantes. Retirada de [14]. 

 

O próximo passo é integrar as metas flexíveis operacionalizadas aos cenários. Uma 
vez escolhido o cenário, deve-se verificar que símbolos do LEL aparecem no título des-
te cenário. Para cada símbolo, deve-se verificar se no conjunto de grafos NFRs existe 
algum onde o símbolo aparece. Se existir, o engenheiro de requisitos deve avaliar cada 
uma das operacionalizações para ver se elas se aplicam ao cenário analisado. Caso se 
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apliquem, deve-se verificar o cenário para se certificar da existência de episódios que 
garantam a satisfação dessas operacionalizações. 

Se os episódios existentes não forem suficientes para garantir a satisfação da meta 
flexível, o engenheiro de requisitos deve incluir 1 (um) ou mais episódios de forma a 
satisfazer esta meta flexível. Ao término das inclusões necessárias, deve-se analisar a 
ocorrência de alguns conflitos que possam vir a ocorrer. Caso um conflito venha a o-
correr, o engenheiro de requisitos deve retornar ao grafo NFR para verificar o quanto 
prejudicial seria a não satisfação desta meta flexível, e avaliar junto ao interessado pos-
sibilidades para contornar o conflito. 

Ao inserir novos episódios nos cenários do programa UCEd, é imperativo que o en-
genheiro de requisitos coloque após o episódio inserido a seguinte expressão:      
//Nome_da_Meta_Flexível [Símbolo]. Essa informação é importante para que a rastreabi-
lidade no modelo seja mantida. As duas barras no início da expressão são para que o 
programa considere a mesma como um comentário dentro do cenário, evitando a in-
fluência do texto na compilação deste cenário.  

A seguir serão exibidos exemplos de um cenário com metas flexíveis em separado e 
posteriormente, com suas respectivas operacionalizações inseridas nos episódios na 
ferramenta. 
 

 

 

 

Figura 6: Cenário Original com Metas Flexíveis Identificadas em Separado.  

Retirado de [11]. 
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Figura 7: Operacionalizações Inseridas nos Cenários na Ferramenta UCEd. 

 

É valido observar alguns detalhes importantes na figura 5. Como mencionado ante-
riormente, após inserir novos episódios, é necessário inserir o comentário com a meta 
flexível que originou o novo episódio, mantendo assim a rastreabilidade do modelo. 
Esse recurso também é de grande valia para manter a rastreabilidade para exceções e 
restrições comuns.  

Ao término desses passos, o cenário está totalmente adaptado à ferramenta, poden-
do assim ser simulado e consequentemente validado pelos interessados. 
 

 

4.3  VALIDAR POR SIMULAÇÃO 

Nesta etapa ocorre a formalização da validação dos requisitos elicitados. O engenheiro 
de requisitos deverá preparar a ferramenta para a simulação dos episódios com o inte-
ressado.  

O ambiente que ocorrerá essa simulação é um ambiente controlado, com registro em 
áudio dos comentários do próprio interessado e gravação também da tela em que a va-
lidação estiver ocorrendo, tudo previamente autorizado por um Termo de Consenti-
mento. Além disso, o engenheiro de requisitos deve estar ao lado do interessado, para 
coletar dados adicionais e auxiliá-lo na utilização da ferramenta. A figura a seguir 
mostra um exemplo de janela de simulação do programa UCEd. 
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Figura 7: Simulação do Cenário Atendimento da Mesa. 

 

A validação realizada estará concentrada nos seguintes tópicos: 

1. Léxico 

2. Ordem dos Episódios 

3. Completude e Corretude dos Episódios 

 

No caso do léxico, é importante o engenheiro de requisitos observar o surgimento 
de algum símbolo novo (podendo ser sinônimo ou não), ou se algum símbolo existente 
teve seu significado alterado. 

A ordem inicial dos episódios pode ser alterada pelo interessado. Esse fato pode ser 
observado pelo engenheiro de requisitos durante a seleção de episódios na ferramenta. 
Caso seja selecionado um episódio fora da sequência inicial, a ferramenta exibe uma 
janela chamando a atenção do fato (figura 9), e o engenheiro de requisitos deve se cer-
tificar junto ao interessado se ele deseja propositalmente trocar a ordem do episódio 
selecionado ou não. Cabe considerar que a mera troca de ordem dos episódios não 
causa impacto direto no léxico. 

A completude e corretude dos episódios serão observadas pelo engenheiro de re-
quisitos durante a simulação ou após uma minuciosa análise dos registros de vídeo (do 
interessado e da tela de simulação), de forma a evitar ao máximo a perda de informa-
ções. Ao analisar completude e corretude dos episódios, o engenheiro de requisitos 
deve ficar atento a 3 (três) casos que podem ocorrer: a criação de novos episódios, a 
eliminação de episódios e a união de episódios. Em todos esses casos podem ocorrer 
impactos no léxico do domínio da aplicação. 
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Figura 8: Escolha de um Episódio Diferente da Ordem Inicial. 

 

Ao término da simulação, o engenheiro de requisitos deverá analisar todo o materi-
al procurando discrepâncias, erros e/ou omissões, conforme o foco mostrado anteri-
ormente. Erros e omissões são detectados principalmente durante a simulação com o 
interessado. Discrepâncias são encontradas principalmente na análise posterior do ma-
terial. Pode ocorrer também o surgimento de novos cenários. 

As alterações encontradas no modelo inicial devem ser feitas pelo engenheiro de re-
quisitos nos cenários construídos e uma nova simulação deve ser realizada, visando o 
refinamento dos modelos. 

No final desta etapa, pode-se confirmar se as situações pertencentes ao Universo de 
Informação foram relatadas adequadamente nos cenários construídos. 

5  Um Estudo Preliminar da Estratégia 

Para validar a estratégia proposta foi realizado um estudo preliminar no laboratório do 
Semiotic Engineering Research Group – SERG, na PUC-Rio. Para tal, foi escolhido um 
projeto de um sistema de Controle de Caixa de Restaurante [11] e quatro voluntários 
com conhecimento do domínio fazendo o papel de interessados. 

 O sistema de Controle de Caixa de Restaurante foi descrito utilizando 4 cená-
rios (Apêndice 2): Liberação da Mesa, Atendimento da Mesa, Fechamento da Conta e 
Rateio dos 10%. 

 O objetivo do estudo era comprovar a eficácia e eficiência da estratégia. Sendo 
assim, dividiu-se o estudo em duas partes: uma parte escrita, utilizando um Formulá-
rio de Validação (Apêndice 1), onde os episódios estão previamente ordenados e a ou-
tra parte utilizando a ferramenta de simulação onde os episódios estão fora de ordem. 
A simulação foi gravada utilizando um software de captura de tela e áudio. 
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Os interessados foram divididos em dois grupos G1 e G2, cada grupo com 2 com-
ponentes, para realizar a validação de todos os cenários. O grupo G1 realizou primeiro 
a parte escrita com formulários (Apêndice 1) e por último a parte da ferramenta de si-
mulação. O grupo G2 seguiu a ordem inversa. Cabe ressaltar que as partes do teste e-
ram mediadas pelo engenheiro de requisitos, onde o mesmo procurava sempre não 
influenciar a opinião dos interessados. 

A análise dos resultados levou em consideração as alterações realizadas pelos gru-
pos nos cenários validados. Considera-se alteração qualquer uma das seguintes alter-
nativas: 

 
− Criação de um novo episódio 

− Correção de um episódio existente 

− Ordenação entre episódios (sem envolver mudança no léxico) 

− Eliminação de algum episódio 

− Fusão entre episódios 

As alterações obtidas pelos grupos foram somadas tanto na parte do formulário 
quanto na parte da ferramenta. Os resultados do grupo G1 são descritos pelos gráficos 
a seguir: 

0

1

2

3

4

5

Liberação da
Mesa

Atendimento
da Mesa

Fechamento
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10%

Número de Alterações

Figura 9: Total de Alterações Realizadas pelo Grupo G1 utilizando Formulário. 
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 Figura 10: Total de Alterações Realizadas pelo Grupo G1 utilizando a Ferramenta. 
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O tipo de comportamento apresentado pelos gráficos da figura 10 e 11 pode ser ex-
plicado utilizando o conceito de validação ativa e passiva. Nos formulários de valida-
ção, os episódios estão previamente ordenados, utilizando o raciocínio e o conheci-
mento do engenheiro de requisitos. Neste caso, o interessado assume uma postura pas-
siva na maioria das vezes, dizendo se concorda ou não com o que foi apresentado e 
fazendo alterações nos pontos que chamaram muito a sua atenção. 

Já na utilização da ferramenta de simulação, por não haver uma ordenação inicial 
definida, o interessado é de certa forma obrigado a propor uma ordenação que será 
validada ou não pela simulação, colocando-se algumas vezes em problemas e situações 
que não foram percebidas durante a validação com episódios pré-ordenados. Neste 
caso, o interessado age ativamente na validação dos episódios, sendo de certa forma o 
responsável pela elaboração dos cenários. Além disso, através das gravações, o enge-
nheiro de requisitos consegue captar mínimos detalhes da validação, permitindo uma 
validação mais rica e detalhada. 

Os resultados do grupo G2 são apresentados através dos seguintes gráficos: 
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 Figura 11: Total de Alterações Realizadas pelo Grupo G2 utilizando Formulário. 
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 Figura 12: Total de Alterações Realizadas pelo Grupo G2 utilizando a Ferramenta. 
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É fato observar que o grupo G2 encontrou um maior número de alterações em rela-
ção ao grupo G1, tanto na parte de formulário quanto na parte da ferramenta. Isso po-
de ser explicado baseando-se na ordem de execução do estudo. O grupo G1 teve conta-
to inicialmente com o formulário de validação, enquanto o primeiro contato do grupo 
G2 foi diretamente com a ferramenta. 

Com isso, os integrantes do grupo G1 observaram o pré-ordenamento dos episódios 
antes de utilizar a ferramenta, o que pode ter colaborado para a obtenção de um menor 
número de alterações durante o uso da mesma. Já os integrantes do G2 não tiveram 
qualquer contato prévio com o pré-ordenamento, melhorando assim o raciocínio e a 
capacidade de questionamento dos interessados do grupo durante a validação. Isso se 
refletiu nos formulários de validação preenchidos pelo grupo C2 logo após a sessão de 
validação com a ferramenta de simulação. Tais formulários carregaram em sua maioria 
alterações idênticas as identificadas durante o uso anterior da ferramenta de simula-
ção. 

Ao término do estudo, os interessados de ambos os grupos foram perguntados a 
respeito da utilização da estratégia de validação utilizando uma ferramenta de simula-
ção. A maioria dos integrantes confirmou que a utilização de uma ferramenta onde o 
interessado age de forma ativa, como na ferramenta de simulação apresentada, contri-
bui de maneira mais eficaz na validação das informações elicitadas. Foram obtidas 
respostas do tipo: “a utilização da estratégia permite ao validador se colocar dentro do 
cenário” e também “é um novo jeito de pensar e agir, mantendo o validador racioci-
nando e analisando o tempo todo”. Também foram obtidas sugestões para possíveis 
melhorias na ferramenta. 

 

6  Conclusões 

Este trabalho apresentou o desenvolvimento de uma estratégia para validação de cená-
rios baseado em técnicas interativas, como simulação e registro de áudio e de imagens. 

 A estratégia proposta foi descrita em três atividades: Construir Cenários, vi-
sando uma melhor elaboração dos mesmos; Transformar, atividade necessária para 
adequar os cenários construídos a ferramenta de simulação; e Validar por Simulação, 
que é a formalização da atividade de validação com o uso da ferramenta de simulação 
e outras técnicas interativas. 

 Em seguida foi realizado um estudo preliminar com dois grupos de interessa-
dos, comparando o desempenho da validação utilizando formulários e a estratégia de 
simulação. Tal estudo teve resultados bastante motivadores, onde a estratégia proposta 
conseguiu se mostrar uma boa opção para a validação de cenários. 

 É importante afirmar que a estratégia de validação baseada em simulação se 
torna ainda mais eficiente quanto melhor forem realizadas a elicitação e modelagem de 
requisitos, servindo como ajuste fino no entendimento do engenheiro de requisitos do 
domínio do problema. 

 Como trabalhos futuros, são sugeridos o refinamento da estratégia, buscando 
melhores heurísticas para o diálogo com o interessado no momento da validação; e a 
melhoria da ferramenta de simulação, tornando-a mais adaptada a trabalhar com cená-
rios. 
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Apêndice 1  Exemplo de Formulário de Validação 

 

FORMULÁRIO DE VALIDAÇÃO DE CENÁRIO 

 
CENÁRIO 2/4: ATENDIMENTO DA MESA 

 
DESCRIÇÃO: Este cenário ocorre durante o atendimento da mesa do cliente 

 
DEFINIÇÕES 

 
NADA A 

ACRESCENTAR 
   

 
SUGESTÕES PARA ALTERA-

ÇÕES 

 
LOCALIZAÇÃO GEOGRÁFICA: Restaurante 

  

 
LOCALIZAÇÃO TEMPORAL: Durante o atendi-
mento da mesa 

  

 
PRECONDIÇÃO: Mesa está aberta 

  

 
RECURSOS:   Comanda em branco 

  

  
                        Mesa 

  

  
                        Menu 

  

 
                        Opções 

  

 
   Escaninho 

  

 
ATORES: Cliente  

  

 
                 Garçom 
 

  

 
OBJETIVO: Restaurante possa faturar 

  

 
EPISÓDIOS 

 

 
SUGESTÕES PARA ALTERAÇÕES 

 
1. Cliente faz pedido 

 

 
2. Cliente pergunta sobre opção 
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3. Garçom responde sobre opção 

 

 
4. Cliente escolhe opção 

 

 
5. Garçom atende a mesa 
 

 

 
6. Garçom anota pedido corretamente 

 

 
7. Garçom joga a comanda 

 

 
8. Caixa coloca comanda na divisão correta do 
escaninho  

 

 
CURSOS ALTERNATIVOS 

 

 
SUGESTÕES PARA ALTERAÇÕES 

 
1.a Cliente deseja trocar de mesa e mesa des-
tino está fechada 

 

 
   1.a.1. Cliente troca de mesa 

 

 
   1.a.2. Caixa transfere de mesa para mesa 
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Apêndice 2  Cenários Sistema de Controle de Caixa de Restaurante 
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Apêndice 3  Cenários Transformados para a Ferramenta 
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Apêndice 4  Léxico Sistema Controle do Caixa de Restaurante 

 
 

 

Símbolos do Tipo Sujeito 

 

 
 

Símbolos do Tipo Objeto 
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Símbolos do Tipo Verbo 
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Símbolos do Tipo Estado 

 

 


