Elicitacdo da dificuldade de entendimento com base na teoria de Bergson
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Resumo - Este estudo busca elicitar o problema de entendimento voltado a construgao
de software a fim de ser possivel estudar formas de remové-lo apropriadamente. Para
tanto faz uso da teoria da intuicdo de Bergson para investigar alguns aspectos relevantes
deste problema e sua implicacdo na computacdo e no desenvolvimento de sistemas de
software.
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Introducgao

Quando se vai construir um sistema de software, dificiimente & possivel obter um
perfeito entendimento entre o cliente e a equipe técnica, bem como entre os elementos da
propria equipe sobre aquilo que deve ser construido. Por conta disso, chegou-se a
conclusdo de que para se construir um sistema de software é preciso continuamente
verificar junto ao usuario se o entendimento sobre o problema esta correto, tal
conhecimento resultou numa das boas praticas de Booch [3] denominada desenvolver
software iterativamente.

Outro aspecto importante é verificar se a equipe técnica esta produzindo o produto
correto, ou seja, continuamente deve-se confrontar os requisitos com o produto que esta
sendo construido, fato que resultou em outra boa pratica denominada verificar
continuamente a qualidade do software [3].

Ao analisar essas duas boas praticas, se verifica que ambas possuem a mesma
natureza que € de perseguir, continuamente, o apropriado entendimento sobre
especificacdo de requisitos visando confirmar a sua corregcao (desenvolver software
iterativamente) e que o produto atenda a especificagdo de requisitos (verificar
continuamente a qualidade do software), possuindo apenas uma diferenga de grau entre
elas.

Em outras palavras, pode-se dizer que, até o produto receber o aceite do cliente,
em nenhum momento do desenvolvimento a equipe tem certeza de estar desenvolvendo
o produto correto. Considerando que os projetos mal sucedidos devido a especificagao,
em geral, tem um conjunto de funcionalidades esperadas pelo cliente, o que implica em
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que mesmo sem ter certeza de estar desenvolvendo o produto correto algumas
funcionalidades estardo, mesmo que parcialmente, corretas; ou seja, a equipe técnica tem
dificuldade para entender o problema do cliente, conseguindo apenas compreender partes
ou instancias dele. Este problema sera denominado de entendimento relativo.

Este estudo busca elicitar o problema do entendimento relativo voltado a
construcado de software a fim de ser possivel estudar formas de remové-lo propiciando
assim melhor entendimento entre o cliente e entre os membros da equipe técnica e com
isso diminuindo a necessidade de verificar continuamente a qualidade do software e do
desenvolvimento iterativo e incremental; além de reduzir o risco do projeto uma vez que
se tem certeza de se estar produzindo corretamente o produto correto.

Este estudo faz uso da teoria da intuigdo proposta por Bergson na década de 1930
e busca, apoiando-se nesta teoria, investigar alguns aspectos relevantes da implicagao
desta teoria ao desenvolvimento de sistemas de software. Como se trata apenas de uma
investigacdo com intuito de elicitagdo do problema, ndo sera apresentado nenhum
resultado pratico ou estudo de caso, mas sim uma discussao tedrica sobre o tema.

Metodologia

Para este estudo foram utilizadas as estratégias de levantamento e de analise
bibliografica resultando numa investigagao exploratéria dos conceitos envolvidos.

Revisao Bibliografica

Ja é bastante conhecida a constatagao do problema relacionado ao grande numero
de projetos de software que falham ou atrasam. Schach [5] mostra que 18% dos projetos
sao cancelados; 53% sao finalizados com atraso, acima do orcamento e/ou com recursos
a menos. Apenas 29% dos projetos sdo concluidos com sucesso. O Chaos Report [6], em
1999, contém o relato que em projetos com valores menores que $750K com 6 pessoas
durante 6 meses ha uma taxa de sucesso de 55%, enquanto num projeto de $3M a $6M
com 18 pessoas e 18 meses a taxa cai para 15% e projetos de mais de $10M com mais
de 500 pessoas e por mais de 36 meses a taxa de sucesso € de 0%.

Devido a tais problemas ao longo da histéria da Engenharia de Software vem se
pesquisando formas de administrar ou resolver esses problemas, sendo que uma das
formas que se tem utilizado s&o as boas praticas de Booch [3].

Kruchten [3] apud Grady Booch, buscando resolver diversos problemas comuns no
desenvolvimento de sistemas de software recolheu com base em dados de projetos
comerciais aquilo que ele chamou de melhores praticas de software. S&o elas: 1)
Desenvolver software iterativamente; 2) Gerenciar requisitos; 3) Usar arquiteturas
baseadas em componentes; 4) Modelar visualmente o software; 5) Verificar
continuamente a qualidade do software; e 6) Controlar mudangas do software. Essas
boas praticas vem permeando grande parte dos projetos de software contemporaneos.
Neste estudo sao feitas referéncias a desenvolver software iterativamente e verificar
continuamente a qualidade do software.

A boa pratica desenvolver software iterativamente, indica que o processo
sequencial adia o risco do projeto aumentando o custo de corrigir erros de fases
anteriores. Essa boa pratica faz referéncia ao modelo Espiral de Boehm [4] e busca por
meio de iteragéo e refinamentos sucessivos atacar ativamente os riscos identificando-os o
mais cedo possivel durante o desenvolvimento.

A boa pratica verificar continuamente a qualidade do software afirma que, uma vez
que quanto mais tarde se descobrem os problemas de software mais cara se torna
repara-los, € importante avaliar continuamente se os aspectos funcionais, confiabilidade e
desempenho estdo de acordo com a especificagcado [3], ou seja, essa boa pratica busca



atacar ativamente os riscos envolvidos na construgéo do projeto.

Bergson [1, 2], trabalha dois aspectos importantes da ciéncia tratando, entre outras
coisas, da diferenca do conhecimento obtido por meio de analises e do conhecimento
obtido por meio da apreensao do problema, formando o que foi chamado de Teoria da
Intuicdo. Tal Teoria pode ser definida “tanto como uma faculdade quanto como um modo
de conhecimento distinto do intelectual, em que n&o caberia a interpretagdo metodologica”
[7]. Segundo a Teoria, o entendimento obtido por meio de analises é relativo pois varia
conforme a posi¢cao do observador enquanto o entendimento por meio da apreensao é
absoluto pois € como se o pesquisador “entrasse” no problema conhecendo seu todo.

Discussao

O problema do entendimento relativo ocorre ndao apenas no contexto da
Computagdo mas representa um problema puramente cientifico sendo abordado por
diversos ramos da filosofia. Bergson [2] afirma que o entendimento de um problema se da
apenas por meio do absoluto que representa “entrar” em um problema, enquanto os
métodos de analise por estudar o problema “de fora” possuem apenas uma visao relativa
e parcial do problema.

Ao perceber o absoluto, a pessoa consegue compreender a verdadeira natureza do
problema incluindo o seu ponto indescritivel e, por isso, embora seja possivel
compreender o absoluto ndo é possivel descrevé-lo. Para um melhor entendimento sobre
este ponto, imagine o conjunto dos numeros reais. E possivel compreender a sua
totalidade, mas nao existe uma forma de descrevé-lo com a mesma perfeicdo do
entendimento. O mesmo principio pode ser aplicado ao descrever um objeto de arte. Por
mais descricdes que sejam feitas, ndo é possivel obter uma idéia absoluta como se a
pessoa estivesse em contato direto com ela.

Logo, entre o absoluto e a sua descri¢do, infinitos fatos s&o omitidos deixando
infinitas lacunas na descricdo. Suponha a narrativa de um fato. Apenas os aspectos mais
importantes sao descritos deixando infinitos detalhes como roupas, temperatura, cores,
arvores, eventuais animais, etc de fora da descricdo por nao serem relevantes, sendo por
isso uma discretizagao da experiéncia absoluta e por isso relativa.

O problema é que as lacunas da descricdo por mais completas que sejam sao
infinitas, seria 0 mesmo que tentar reproduzir uma cidade por meio de fotos. Por mais que
se tire fotos ndo sera possivel uma visao do absoluto. No entanto a mente humana busca
sempre buscar o absoluto fechando todas as lacunas e as que ndo sédo descritas sdo
preenchidas pela mente por meio da imaginacgao.

Considere o caso da leitura de um romance, muitos detalhes como tipos das
roupas, comodos, expressdes e trejeitos de personagens em geral ndo sao descritos
sendo deixados a cargo da imaginagao. Se tratando de um romance isso ndo € um
problema, mas se tratando de software pode ser, principalmente quando a imaginacao da
equipe difere da necessidade cliente, o que em geral acontece; levando a boa pratica
desenvolver software iterativamente.

Considere o caso de um interprete de musica classica, em geral, a criatividade do
interprete surge nos pontos em que o autor ndo especificou criando interpretacdes
bastante diversas entre um intérprete e outro. Imagine uma mesma musica em que o
andamento ndo tenha sido descrito pelo compositor. Um intérprete pode utilizar o
andamento presto (veloz e animado) enquanto outro pode achar mais interessante o
andamento grave (muito vagaroso e solene) e o resultado pode ser completamente
diferente.

Quando aplicado a software, 0 mesmo espacgo para imaginagao surge nas lacunas
da especificacao de requisitos, nas quais o desenvolvedor pode escolher infinitas opcoes
de preenchimento. Tal problema conduz a boa pratica verificar continuamente a qualidade



do software.

No entanto em nenhum dos dois casos as boas praticas atacam o problema do
entendimento relativo mas sim os sintomas por ele causados, de maneira que essas boas
praticas buscam mascarar o problema do entendimento relativo e nao resolvé-lo.

Por outro lado se ha o conhecimento do absoluto, ndo ha necessidade do uso da
imaginacao pois simplesmente se conhece o todo. Considere o caso de uma auto-
biografia, ao discretizar o absoluto numa descrigdo, o autor, conforme o exposto cria
infinitas lacunas que deverao ser preenchidas pela imaginag¢ao do leitor. Por outro lado, o
autor, ao ler a sua auto-biografia, ndo recorre a imaginagao e sim a lembranga do evento,
sendo capaz de descrever quais eram realmente as roupas, cores, temperatura, etc sem
recorrer ao que poderia ser.

Esta propriedade do conhecimento absoluto € o que difere o conhecimento real
(absoluto) do fantasioso (relativo), ou seja, da verdadeira natureza do problema contra
aquilo que a imaginagao busca preencher. Quando aplicado este pensamento ao
desenvolvimento de software se pode ver uma possivel causa do problema do
entendimento relativo tanto na analise de requisitos quanto no proprio projeto do software.

Uma vez que o nao entendimento absoluto do problema pela equipe técnica traz
entendimentos diferentes do problema. Isso dificulta tanto o entendimento com o cliente
quanto o entendimento entre a equipe sobre aquilo que deve ser construido € dificultado,
remetendo ao problema inicial apresentando no primeiro paragrafo deste estudo.

Conclusao

Este estudo buscou elicitar o problema do entendimento relativo voltado a
construcado de software a fim de ser possivel estudar formas de remové-lo propiciando
assim melhor entendimento entre o cliente e entre os membros da equipe técnica e com
isso diminuindo a necessidade de verificar continuamente a qualidade do software e do
desenvolvimento iterativo e incremental; e reduzir o risco do projeto uma vez que se tem
certeza de se estar produzindo corretamente o produto correto.

Este estudo fez uso da teoria da intuigdo proposta por Bergson na década de 1930
e buscou, apoiando-se nessa Teoria, investigar alguns aspectos relevantes da implicagao
desta teoria ao desenvolvimento de sistemas de software. Como se trata apenas de uma
investigacdo com intuito de elicitagao do problema, nao foi apresentado nenhum resultado
pratico ou estudo de caso, mas sim uma discussao tedrica sobre o tema.

Para este estudo foram utilizadas as estratégias de levantamento e de analise
bibliografica resultando numa investigagao exploratdria dos conceitos envolvidos.

O estudo apresentou a diferenga entre o entendimento real (absoluto) e o
fantasioso (relativo) aplicado ao desenvolvimento de software tendo como objetivo langar
um analise sob um novo prisma ao problema do entendimento dos requisitos tanto do
ponto de vista do analista como da equipe de desenvolvimento.
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