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X-PRO (EXTREME SOFTWARE PROCESS): UM FRAMEWORK PARA
DESENVOLVIMENTO EFICIENTE DE SOFTWARE BASEADO
EM METODOLOGIAS AGEIS

RESUMO

As metodologias 4geis de desenvolvimento de software emergiram como alternativa para
processos prescritivos, os quais sdo classificados como excessivamente formais. Com
objetivo de viabilizar entregas frequentes, processos adaptaveis, flexiveis e focados no
cliente, as metodologias ageis se tornaram referéncia sobre como produzir software de forma
produtiva. Contudo, com objetivo de tornar o processo mais simples, essas abordagens
invariavelmente incorrem em problemas como: modelos pouco generalistas para cobrir todo
o ciclo de vida da Engenharia de Software; foco em disciplinas especificas do processo de
software; subestimagdo de aspectos relevantes em iniciativas de desenvolvimento, como
esforcos de arquitetura, design e documentagdo; e indicacdo para equipes e projetos de
pequena escala. A proposta desta dissertacdo de mestrado é propor um framework de
processo eficiente de desenvolvimento de software, o qual se baseia nos idearios das
metodologias ageis, porém cobre todo o ciclo de vida de projeto desde a concepgdo, gestao,
implementagdo e entrega. O framework inclui ferramentas como principios, valores,
atividades, artefatos e praticas especificas, incluindo esfor¢os como arquitetura, design e
documentacdo, concebendo um processo agil, eficiente e extremamente produtivo para
projetos de concepcao e manutencao software, independentemente da sua escala.

Palavras-chave: Engenharia de Software. Metodologias Ageis. Modelagem Agil de
Software. Scrum. Extreme Programming. Crystal. Dynamic Systems Development Method.
Adaptive  Software Development. Feature-Driven Development. Behavior-Driven
Development. Test-Driven Development.



X-PRO (EXTREME SOFTWARE PROCESS): A FRAMEWORK FOR EFFICIENT
SOFTWARE DEVELOPMENT BASED ON AGILE METHODOLOGIES

ABSTRACT

Agile software development methodologies have emerged as an alternative to prescriptive
processes, which are classified as excessively formal. Aiming to facilitate frequent deliveries,
adaptable, flexible and customer-focused processes, agile methodologies have become a
reference on how to produce software productively. However, in order to make the process
easier, these approaches invariably incur in problems like: generalist models to cover the
entire life cycle of software engineering; focusing on specific disciplines in the software
process; underestimation of relevant development efforts as architecture, design and
documentation, and indication for small teams and scale projects. The purpose of this
dissertation is to propose a framework for efficient software development process, which is
based on the ideals of agile methodologies, but covers the entire project life cycle from
design, management, implementation and delivery. The framework includes tools such as
principles, values, activities, artifacts and specific practices, including efforts such as
architecture, design and documentation, designing an agile, efficient and highly productive
process for projects of software development and maintenance, regardless of its scale.

Keywords: Software Engineering. Agile Methodologies. Agile Modeling. Scrum. Extreme
Programming. Crystal. Dynamic Systems Development Method. Adaptive Software
Development. Feature-Driven Development. Behavior-Driven Development. Test-Driven
Development.
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1. INTRODUCAO

Neste capitulo é apresentado o contexto de realizagdo do trabalho, os
aspectos que motivaram a pesquisa, seus objetivos e estrutura do
restante do documento.

1.1. Contextualizacio

Pesquisas realizadas pelo Gartner Group em 2010 previam que até 2012, cerca de 80% dos
projetos de desenvolvimento de software utilizariam alguma metodologia 4gil como modelo
para seus processos.! Conforme a mesma pesquisa, as organizagdes ampliaram sua utilizagdo
de metodologias ageis buscando alcancar maior produtividade dos times de desenvolvimento
especialmente para responder a mudancas dos requisitos, bem como viabilizar ganhos de
produtividade total dos projetos.

As metodologias ageis de desenvolvimento de software surgiram como alternativa aos
modelos prescritivos, os quais implementam e propdem um escopo de desenvolvimento
orientado a fluxos pré-estabelecidos e que invariavelmente devem ser seguidos para producao
de produtos de software (SOMMERVILLE, 2009). Esses modelos prescritivos surgiram
como resposta a um cenario anterior em que ndo existiam processos formais para
desenvolvimento de software, o que leva a conclusdo de que hd uma tendéncia de
transformagao e evolucdo nos processos de sofware (LARMAN ET AL., 2001).

E notério que as discussdes sobre a adogdo de processos de software sempre permearam as
organizagdes e equipes de desenvolvimento. Parte dessas discussdes recai sobre o fato de que
sem processos, 0s projetos eventualmente sdao levados ao insucesso (PRESSMAN, 2004). E
esse insucesso de iniciativas de desenvolvimento de software tem como principal causador a
dificuldade em responder as inerentes mudancas dos contextos que buscavam atender, bem
como na improdutividade gerada pela auséncia ou mesmo sobrecarga de processos
(SOMMERVILLE, 2009). Conforme Sommerville (2009, pag. 57, Traducao do Autor), a
conjuntura atual das organizacdes trouxe a discussdo sobre como as iniciativas de software
poderiam responder aos movimentos dos mercados aos quais 0s negocios estdo inseridos:

“Os negdcios agora operam em um ambiente global e de rapidas
mudancgas. Eles precisam responder a novas oportunidades e
mercados, mudancas de condi¢bes econdmicas, e a emergente
competicdo de produtos e servicos. Software é parte de
praticamente todas as operagdes e negocios, entio um novo
software ¢ desenvolvido rapidamente para viabilizar vantagem e
novas oportunidades, aléem de responder a pressdo competitiva.
Atualmente, desenvolvimento e entregas rdpidas sdo portanto o
mais critico requisito para sistemas de softwares. De fato, muitos
negocios estdo dispostos a trocar a qualidade e compromisso com
os requisitos para alcangar a rdapida implantagdo do software que
eles precisam.”

Esse cenario de subjulgamento da qualidade e formalidade aos requisitos, conforme
apresentado por Sommerville (2009), tornou-se um dos principais fatores impulsionadores
pela adogdo de metodologias ageis de desenvolvimento de software. Como colocado pelo

1

Pesquisa “Predicts 2010: Agile and Cloud Impact Application Development Directions” publicada pelo
Gartner Group em 3 de Dezembro de 2009 disponivel em https:/www.gartner.com/doc/1244514, acessada
em 10 de Dezembro de 2013 no site http://www.infog.com/news/2012/12/gartner-agile-2012.
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autor, para os clientes dos projetos, o proposito de se desenvolver software ¢ puramente o
proprio software. Contudo, as organizagdes durante muito tempo Ilutaram pelo
estabelecimento de processos para atender um objetivo: responder bem as mudangas, o que
por consequéncia gera processos auxilires a atividade de desenvolvimento, como forma de
viabilizar um fluxo que suporte melhor as mudangas. As mudangas sempre causaram uma
grande preocupagdo em gestores de processos de software (LARMAN ET AL., 2001). Parte
disto estd relacionado ao fato de que por muito tempo se pensou em desenvolvimento de
software como um processo em cascata: inicialmente compreende-se o contexto do negocio,
em seguida identificam-se os requisitos, para entdo estabelecer-se a arquitetura, seguir com o
desenvolvimento e assim sucessivamente (LARMAN ET AL., 2001). Em um contexto como
esse, as mudancgas sdo tidas como problemas aos processo, uma vez que nesses cenarios se
faz necessario retornar ao ponto inicial do projeto para novamente compreender o contexto
do negdcio, implementar eventuais mudancas para so6 entdo retomar ao ponto onde se estava
antes da mudanga. Conforme descreve Ambler (2002), um dos principais valores das
metodologias ageis ¢ que as mudangas devem ser abragadas.

“Desenvolvedores ageis sabem que seu trabalho serd afetado por
mudangas, eles agem ativamente para se comunicar com seus
clientes, para coletar seu feedback, para que entio eles
identifiqguem  eventuais mudan¢as e entdo possam agir
adequadamente. Eles ndo culpam seus clientes pela mudanca, em
vez disso, eles trabalham ativamente com eles para entender e
comunicar as implicagées das mudangas e habilitarem seus
clientes a tomarem decisdo como se, como e quando a mudanga
sera suportada por seus esfor¢os de desenvolvimento. Além disso,
desenvolvedores ageis entendem que seus modelos sdo apenas
modelos, que desenvolvedores irdo destrui-los e reconstrui-los em
algo melhor; eles aceitam que seu trabalho serda melhorado por
outros.” (AMBLER, 2002, pag. 30, Tradug¢do do Autor)

Outros aspectos foram abordados pelas metodologias dgeis como valores a serem seguidos
em projetos de desenvolvimento de software. Esses idearios, inclusive, compdem o
“Manifesto Agil™, que consiste em uma declaragdo de principios fundamentais para o
desenvolvimento agil de software, conforme elencado a seguir:

Individuos e interagdes mais que processos € ferramentas;
Software em funcionamento mais que documentagao abrangente;
Colaboragdao com o cliente mais que negociacao de contratos;
Responder a mudangas mais que seguir um plano.

As defini¢des atuais de desenvolvimento agil de software emergiram a partir da década de
1990, como uma resposta aos modelos prescritivos, os quais conforme descrito anteriormente
eram caracterizados por restricdes quanto ao modelo de desenvolvimento. As metodologias
ageis sugeriam um retorno as praticas de desenvolvimento tipicas do inicio da histéria do
desenvolvimento de software (BOEHM ET AL., 2003). Anteriormente, as metodologias ageis
eram conhecidas como “métodos leves”, até a proposta do “método agil”, conforme propds o
Manifesto Agil. As metodologias iniciais incluiam Scrum (1986), Crystal, Extreme

Manifesto Agil, publicado em 2001 por Kent Beck, Mike Beedle, Arie van Bennekum, Alistair Cockburn,
Ward Cunningham, Martin Fowler, James Grenning, Jim Highsmith, Andrew Hunt, Ron Jeffries, Jon Kern,
Brian Marick, Robert C. Martin, Steve Mellor, Ken Schwaber, Jeff Sutherland, Dave Thomas. Acessado em
http://agilemanifesto.org/iso/ptbr/ em 10 de Dezembro de 2013.
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Programming (1996), Adaptive Software Development, Feature-Driven Development e
Dynamic Systems Development Method (1995).

Ainda que as metodologias ageis tenham emergido como alternativa para os problemas
previamente abordados nos modelos prescritivos, ao longo do tempo algumas questdes
relevantes e contrdrias a processos ageis passaram a ser levantadas. Conforme pesquisa
apresentada por Begel e Nagappan (2007), diversos desenvolvedores percebem problemas
com processos ageis de desenvolvimento. Um desses problemas esta relacionado ao fato de
por serem extremamente simplificadas, as metodologias ageis ndo poderiam ser escaladas
para projetos grandes. Outros pontos identificados na pesquisa apontam: falta de visdo do
contexto amplo do negdcio; auséncia de design prévio ou mesmo design ruim; integracao
entre desenvolvimento e teste ¢ dificil; entre outros pontos. Como apresentado pelos autores,
percebe-se que cada metodologia aparentemente resolve individualmente apenas uma parte
dos problemas oriundos de modelos prescritivos de processos.

Considerando o contexto apresentado, essa dissertacdo de mestrado objetiva propor um
framework para desenvolvimento eficiente de software baseado em metodologias ageis. O
modelo, intitulado X-PRO (Extreme Software Process, do portugués Processo de Software
Extremo), objetiva propor um framework de processo que contemple os principais beneficios
das diferentes metodologias ageis disponiveis na literatura, buscando igualmente resolver
alguns dos problemas habitualmente encontrados nas metodologias ageis atuais, conforme
levantaram Begel e Negappan (2007).

1.2. Problema de Pesquisa

No que se refere aos problemas da pesquisa que objetivam-se ser respondidos ante a proposta
do modelo X-PRO, consideram-se:

1. Cada metodologia agil disponivel na literatura objetiva resolver aspectos especificos
de iniciativas de desenvolvimento de software, como por exemplo Test-Driven
Development ¢ o XP (Extreme Programming), as quais estdo mais focadas aos
esfor¢os de codificagdo do que do projeto de software como um todo (BEGEL &
NEGAPPAN, 2007). Espera-se que o framework X-PRO defina diretrizes e seja
aplicavel tanto para os esforcos de gestao de projeto quanto de codificagio;

2. Buscando maior agilidade nos projetos de software, as metodologias ageis tendem a
negligenciar aspectos relevantes em Engenharia de Software, tais como o Design e
Documentagdao (AKIF & MAJEED, 2012). O framework X-PRO abordara em seu
escopo as praticas sugeridas por modelagem agil (Agile Modeling), bem como
considera em sua estrutura a producio e manutencido de artefatos de
documentacio de software;

3. Metodologias Ageis habitualmente sdo compreendidas como aplicaveis a projetos de
software de pequena e média escala, sendo inclusive desaconselhadas como referéncia
unica de processo em projetos de larga escala, com times acima de 40 pessoas
(LINDVALL ET AL., 2002). X-PRO podera ser aplicavel para qualquer escala de
projeto de software.

1.3. Objetivos da Pesquisa

Propor um framework de processo de software baseado em metodologias ageis. O modelo,
initulado X-PRO (Extreme Software Process, do portugués Processo de Software Extremo),
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objetiva propor um framework de processo que contemple os principais beneficios das
diferentes metodologias ageis disponiveis na literatura, buscando igualmente resolver alguns
dos problemas habitualmente encontrados nas metodologias ageis atuais

A fim de estabelecer a viabilidade na utilizagdo do X-PRO, o mesmo foi aplicado em um
projeto de desenvolvimento de uma fabrica de software brasileira com sede em Recife/PE:

a) desenvolvimento de uma plataforma (software) de integracdo entre os multiplos
sistemas de informac¢do de um cliente da fabrica de software.

A principal colaboragdo deste trabalho para a literatura estd na definicdo de um modelo que
auxilie nos projetos de desenvolvimento de software, independentemente do seu tamanho ou
caracteristica contextual, seja um processo agil de desenvolvimento porém contemple
igualmente conhecimento e documentagdo relevantes ao produto de software. Quanto aos
objetivos especificos deste trabalho, consideram-se:

e Apresentacdo de conceitos, estruturas e arquitetura de modelos de processos de
software e metodologias ageis de desenvolvimento;

e Realizar uma pesquisa quanto a adocdo de praticas e metodologias ageis,
fundamentando por meio da sua realizagao quais os aspectos fundamentais em uma
abordagem 4gil de desenvolvimento de software, sob a oOtica de profissionais
diretamente envolvidos com os esfor¢os de desenvolvimento;

e Realizar estudo de caso aplicado do X-PRO, instanciando-o em um projeto de
desenvolvimento de uma fabrica de software brasileira;

e Avaliar os resultados obtidos na aplicagdo do modelo X-PRO.

14. Metodologia da Pesquisa

A presente pesquisa esta estruturada fundamentalmente em quatro blocos, sendo o primeiro a
analise e revisdo da literatura especializada sobre os temas e conceitos objetos dessa
pesquisa; o segundo realiza uma pesquisa quanto a ado¢do de praticas e metodologias ageis,
fundamentando por meio da sua realizagdo e quais os aspectos fundamentais em uma
abordagem 4gil de desenvolvimento de software, sob a Otica de profissionais diretamente
envolvidos com os esforcos de desenvolvimento; o terceiro propde um framework de
processo de software baseado em metodologias 4geis; enquanto o quarto considera a
realizacdo de um estudo empirico de ado¢do do modelo proposto, analise dos resultados
encontrados e conclusdes finais. As etapas da pesquisa sdo detalhadas a seguir:

e ETAPA 1: E realizado um estudo de revisdo bibliografica sobre os conceitos de
processos de software, principalmente aqueles relacionados a metodologias ageis de
desenvolvimento de software;

e ETAPA 2: E realizada uma pesquisa quanto a adogdo de praticas e metodologias
ageis, cujo objetivo ¢ identificar quais os aspectos fundamentais em uma abordagem
agil de desenvolvimento de software, sob a otica de profissionais diretamente
envolvidos com os esfor¢os de desenvolvimento;

e ETAPA 3: A partir da revisao bibliografica realizada com objetivo de identificar as

abordagens atualmente previstas na literatura sobre metodologias ageis, foi definido o
modelo arquitetural do framework X-PRO (Extreme Software Process);
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e ETAPA 4: Dada a conclusdo da revisdo bibliografica e definicdo da arquitetura do
modelo, essa pesquisa avangou no sentido de realizar um estudo empirico de adogao
do X-PRO em um projeto de desenvolvimento de uma fabrica de software brasileira
com sede em Recife/PE. O objetivo foi identificar se os conceitos e resultados
propostos pelo modelo seriam efetivamente alcangados. Concluido o estudo, foram
realizadas as analises dos resultados alcangados, sendo por fim, apresentadas as
conclusdes da pesquisa.

1.5. Estrutura da Dissertacao
A estrutura definida os capitulos desta dissertagdo ¢ a seguinte:

e Capitulo 1 — Introducdo: Apresenta a introducdo e contextualizacdo ao trabalho,
motivacgdo para o tema da pesquisa, seus objetivos e estrutura;

e Capitulo 2 — Visao Geral de Processos de Software: Apresenta os conceitos
relacionados a modelos de processos software, abordando frameworks relacionados a
Engenharia de Software;

e Capitulo 3 — Metodologias Ageis de Software: Este capitulo apresenta os conceitos
relacionados a metodologias ageis de desenvolvimento de software, como: Scrum;
Extreme Programming; Crystal; Dynamic Systems Development Method; Adaptive
Software  Development;  Feature-Driven = Development;  Behavior  Driven
Development; Test-Driven Development e Agile Modeling;

e Capitulo 4 — Anilise comparativa entre Metodologias Ageis de Software: Este
capitulo apresenta o resultado de uma pesquisa aplicada quanto a adocao de praticas e
metodologias ageis, cujo objetivo ¢ identificar quais os aspectos fundamentais em
uma abordagem agil de desenvolvimento de software, sob a dtica de profissionais
diretamente envolvidos com os esforcos de desenvolvimento;

e Capitulo 5 — Pesquisa sobre a Adocio de Priticas e Metodologias Ageis: Este
capitulo apresenta o resultado de uma pesquisa aplicada, fundamentando por meio da
sua realizacdo quais os aspectos fundamentais em uma abordagem agil de
desenvolvimento de software, sob a oOtica de profissionais diretamente envolvidos
com os esfor¢os de desenvolvimento;

e Capitulo 6 — X-PRO (Extreme Software Process): Este capitulo apresenta a
estrutura do framework de processo de software X-PRO, objeto dessa dissertagao;

e Capitulo 7 — Execuc¢ao do Modelo: Apresenta o estudo empirico do uso do X-PRO;

e Capitulo 8 — Conclusoes: Apresenta as consideracdes finais e propostas de trabalhos
futuros que poderao ser realizados a partir deste trabalho.
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2. VISAO GERAL DE PROCESSOS DE SOFTWARE

Neste capitulo é apresentada uma visdo geral sobre processos de
software. Sdo abordados os conceitos relacionados a processos em
desenvolvimento de software, considerando as praticas, modelos de
ciclo de vida e de capacidade de processos de Software.

2.1. Introducio

A industria de software tém buscado formas de melhorar a qualidade de seus produtos e
servigos visando atingir um diferencial no mercado e atender a clientes cada vez mais
exigentes. Essa busca pela melhor qualidade esta relacionada diretamente a melhoria dos seus
processos. Grande parte dos projetos de software, por exemplo, ¢ entregue, porém
invariavelmente fora dos custos e prazos previamente estabelecidos e pior: nao atendendo as
expectativas e requisitos instituidos pelo cliente, o que gera retrabalho em andlise e
codificagao das solugcdes (AMBLER, 2002).

Segundo Reis (2003), estudos mostram que a industria nacional de software ainda adota em
muitos casos praticas artesanais durante o processo de desenvolvimento. Para Moitra apud
Reis et al. (2002), um dos grandes obstaculos para favorecer o crescimento de uma industria
de software em paises em desenvolvimento ¢ a disponibilizagcdo de infraestrutura necessaria a
geréncia dos processos implantados nas organizacdes. Essa infraestrutura, além de prover a
gestdo dos processos ja existentes, fornece o suporte necessario para a analise de pontos de
melhoria. Casos de sucesso na indstria de software em paises como a India, evidenciam os
diversos beneficios provenientes da maturidade dos processos. Segundo Reis (2003), esses
beneficios variam desde a simples solucao de dificuldades especificas através da melhoria
continua, até a certificacdo a partir de avaliacdes formais, onde as empresas participantes
atingem um reconhecimento internacional da qualidade dos seus produtos e processos.

Para Pfleeger apud Rocha (2005), o desenvolvimento das solugdes de software e apoio as
necessidades dos clientes devem, entre outros fatores, ser mais produtivas e diminuir o custo
dos projetos. Em virtude dessas necessidades, as empresas estdo adotando praticas de
reengenharia de processos para aumentar seu nivel de maturidade. Decorrente desse contexto,
diversos modelos de referéncia e normas internacionais de qualidade de processos foram
definidos para atender as necessidades das empresas em melhoria de processos (ROCHA ET
AL., 2005). Esses modelos servem ndo so6 para a melhoria dos processos de uma empresa,
como também servem para titulacdo perante o mercado, dando aos clientes uma forma de
avaliar seus possiveis fornecedores.

“Tem sido de grande importancia a defini¢cdo de modelos
de avalia¢do do processo de engenharia de software em
organizagoes. As organizagbes de desenvolvimento de
software tém procurado atender aos requisitos de tais
modelos, a fim de terem seu processo de desenvolvimento
avaliado de forma positiva frente ao mercado.“ (REIS,
2003, p. 18)

Melhorar os processos de uma organizagdo implica em fazer ajustes, implantar novos
processos € muitas vezes executar mudangas radicais na forma de trabalho de uma empresa.
Em pesquisa realizada por Rocha et al. (2005), foram levantados os principais fatores
determinantes do sucesso ou insucesso da implantagdo de processos nas organizacgdes, esses
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fatores vao desde aspectos motivacionais até ao nivel de competéncias dos envolvidos. Os
principais fatores de sucesso sdo:

Comprometimento dos colaboradores da organizagdo e da alta geréncia;

Motivagdo da equipe da empresa;

Disponibilidade de tempo para acompanhamento pela equipe implementadora;

Grau de experiéncia da equipe de implementadores;

Alinhamento dos processos com as estratégias de negocio da empresa;
Relacionamento dos resultados da melhoria com a melhora dos resultados de negdcios
da empresa.

Sobre os principais fatores de insucesso, foram elencados:

Competéncia da equipe da empresa em engenharia de software;
Mudanga da cultura organizacional,

Dificuldades encontradas a respeito da estratégia de implementagao;
Falta de comprometimento da alta geréncia;

Auséncia de ferramentas de apoio a execucao dos processos.

As empresas tém enfrentado grandes desafios na execugdo de suas melhorias. Os estudos
publicados por Rocha et al. (2005) e Reis (2003) deixam claras as dificuldades encontradas
na implantacdo de novos processos, dificuldades essas que vao desde problemas de
infraestrutura (ferramentas) a questdes de resisténcia e metodologia adotada para conduzir a
estratégia de implementagdo. De acordo com o SWEBOK (Software Engineering Body of
Knowledge, 2004), o processo de mudanga constitui um caso de mudanga organizacional, e
os mais bem-sucedidos esfor¢os de mudancga organizacional tratam a mudang¢a como um
projeto, com planos adequados, monitoramento e revisdo. A melhoria de processos de
software ¢ uma acdo continua, realizadas através de agdes para alterar os processos ja
existentes para que os mesmos atendam de forma mais eficiente a necessidades de negocio da
organiza¢do. Por serem continuas e envolverem desafios nos mais diversos niveis, essas
mudangas devem ser incorporadas através de motivacdo, esforco e colaboragdo de todos os
envolvidos no processo.

Qualquer processo, seja ele de tecnologia ou ndo, € criado com objetivo principal de entregar
um resultado (ROCHA ET AL., 2005). Naturalmente a composi¢do desse resultado pode — e
provavelmente ir4 — variar com o tempo, dado ao dinamismo dos negdcios. Em se tratando de
processos de software, a busca por melhores praticas ¢ constante devido aos resultados
insatisfatorios alcancados pela industria de desenvolvimento de sistemas, como descreve
Ambler (2002, pag. 3, Traducdo do Autor):

“A situagdo atual do desenvolvimento de software é
aquém do ideal. Os sistemas normalmente ndo atendem
as necessidades dos nossos clientes e nos precisamos
desenvolver varias e vdrias vezes. Nossos clientes estdo
insatisfeitos por conta desses problemas e ndo estdo
dispostos a confiar em nos porque eles tém sido varias
vezes decepcionados.”

Um dos principais pontos relacionados aos problemas quanto ao processo de software recai
sobre a cultura de que o desenvolvimento em si nunca ¢ o problema. E comum que a

20



dificuldade em entregar de software de qualidade seja atribuida a aspectos como gestao,
demanda excessiva por documentacgdo, o entendimento do processo de negdcio pelo cliente,
infraestrutura, entre outros.

2.2. Processos de Software

A grande maioria do esfor¢o de desenvolvimento de software esta relacionada a uma
atividade onde softwares sdo desenvolvidos para propoésitos especificos de negocios
(SOMMERVILLE, 2009). O contexto de desenvolvimento considera que para a producao de
um produto de software, se faz necessaria a execug¢do de atividades especificas, que
congregadas terdo como resultado um produto. Nesse sentido, o conceito de Engenharia de
Software ¢ adotado como uma disciplina de engenharia que estd relacionada a todos os
aspectos para producao de software (SOMMERVILLE, 2009). Entende-se que para que o
produto final seja concebido, todo um ciclo de processo de desenvolvimento precisa ser
executado, ja que os processos sdo a fundacdo da engenharia de software (PRESSMAN,
2004).

Quando abordada a temadtica relacionada ao processo de Engenharia de Software, ¢
fundamental diferenciar as suas diversas abordagens e classificacdes de processo, de tal
forma a alinhar as expectativas e exigéncias para cada um desses referenciais de processo.
Habitualmente a literatura aborda trés grandes grupos de abordagens de processo: Modelos,
Frameworks e Metodologias (TOMHAVE, 2005). Conforme conceituado por Tomhave (pag.
10, 2005, Tradugao do Autor), esses referenciais de processo sao descritos como:

e Modelo: Trata-se de um resumo, uma construgdo conceitual que representa
processos, variaveis e relacionamentos, sem prover orientagdes especificas ou
praticas para sua implementagao e aplicagao;

* Framework: Trata-se de um construto fundamental que define pressupostos,
conceitos, valores e praticas, € que inclui orientagdes para a sua execucao
propriamente dita;

* Metodologia: Trata-se de um construto orientado que define préticas, procedimentos
e regras para aplicacdo de uma tarefa ou fungdo especifica, sendo prescritivo quanto
A0S Passos para sua execugao.

Os processos adotados em engenharia de software proveem uma visao técnica sobre como e o
que fazer para construir um software. Para que o produto seja construido de forma racional,
no prazo e atendendo as necessidades dos clientes, ¢ fundamental que haja uma estrutura de
processo que suporte esse ambiente. Atrelado a isso estd o fato de que deve ser estabelecido
um framework que suporte e seja referéncia para todo o ciclo de vida de produgdo de um
produto de software, tal como afirma Pressman (2004, pag. 54, Tradugao do Autor):

“O processo define que um framework deve ser
estabelecido para a entrega efetiva da tecnologia de
engenharia de software. O processo de software forma a
base para gestdo e controle dos projetos de software e
estabelece o contexto onde métodos sdo aplicados,
produtos de trabalho (modelos, documentos, dados,
relatorios, formularios, etc.) sdo produzidos, marcos sdo
estabelecidos, a qualidade ¢é assegurada e mudangas sdo
apropriadamente geridas.”

21



Essa definicado quanto a um modelo de referéncia para guiar o processo de desenvolvimento
de software, prové diversas vantagens para a organizagdo, conforme afirma Pereira (2005):

e Redugdo dos problemas relacionados a treinamento, revisdes e suporte de
ferramentas;

e Experiéncias adquiridas em cada projeto podem ser incorporadas ao processo padrdo,

contribuindo para sua melhoria;

Maior facilidade em medigdes de processo e qualidade;

Maior facilidade de comunicagao entre os membros da equipe;

Melhor adequagdo de novos membros na equipe de projeto;

Melhor desempenho, previsibilidade e confiabilidade dos processos de trabalho.

E igualmente significativo que os esforcos estabelecidos pela organizagdo em definir um
processo padrao para desenvolvimento de software sdo habilitadores e facilitadores para
projetos de implantagdo de modelos de qualidade como as normas ISO/IEC 15504, ISO/IEC
12207 e CMMI (PEREIRA, 2005). Em se tratando de abordagens de processos de software,
existem diversas abordagens e frameworks para suportar esse fim. Esses arcaboucos,
entretanto, sao instancias de modelos de ciclo de vida de processo de software, os quais
propdem abordagens diferentes de como tratar o ciclo de desenvolvimento de um produto de
software, sendo estes extensdes de modelos mais genéricos (SOMMERVILLE, 2009).
Comumente os processos de software sdo categorizados como plan-driven (do portugués
“baseado em plano”), onde todas as atividades de processo sdo planejadas antecipadamente e
sdo mensuradas frente aos planos; e os processos agile-driven (do portugués “baseado em
agilidade”), onde os planos sdo incrementais e mais faceis de mudar conforme os requisitos
dos clientes (SOMMERVILLE, 2009). Com base nessas categorias, Sommerville (2009)
descreve os principais modelos de processos de software como:

e Modelo Cascata: Prevé atividades fundamentais de processo, como especificacao,
desenvolvimento, validacdo e evolucdo, representando-as como fases de processos
separadas, tais como especificacdo de requisitos, design, implementacdo, testes e
outros. Conforme apresentado na Figura 1, esse modelo prevé que cada fase seja
concluida para que a seguinte seja iniciada, caracterizando a referéncia a uma cascata,
como o nome sugere. O modelo em cascata ¢ um exemplo de representagdo de
processos baseados em plano, onde no principio deve-se planejar e agendar todas as
atividades de processo antes de iniciar os trabalhos. A principio o modelo cascata s6
deveria ser utilizado quando os requisitos sdo bem compreendidos e praticamente
impossiveis de serem alterados durante o desenvolvimento do sistema. Entretanto, o
modelo em cascata reflete o tipo de processo usado em outros modelos de engenharia
de projetos. Como ¢ mais fécil utilizar um modelo comum de gestdo para todo o
projeto, o modelo em cascata ainda ¢ comumente utilizado.
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Figura 1: Modelo de ciclo de vida em Cascata de desenvolvimento de software (SOMMERVILLE, 2009).

e Modelo Incremental: prevé intercalacdes das atividades de especificacdo,
desenvolvimento e validagdo. Como ilustrado a seguir, o sistema ¢ desenvolvido em
uma série de versdes (incrementos), onde cada versao adiciona uma funcionalidade na
versdo anterior. O desenvolvimento incremental reflete a maneira como habitualmente
se resolve problemas. Desenvolvendo software de forma incremental, torna-se mais
barato e facil promover mudangas enquanto esse ¢ desenvolvido. Esse modelo prové
trés importantes beneficios, se comparado ao modelo em cascata: 1) O custo para
acomodar mudangas de requisitos ¢ reduzido, haja vista que os requisitos podem ser
adicionados a cada ciclo; 2) E mais facil obter retorno sobre o trabalho de
desenvolvimento enquanto esse estd sendo realizado, uma vez que ¢ possivel a
concepg¢do de versdes intermediarias do sistema; 3) Entrega e implanta¢do mais répida
de software utilizavel pelo cliente, mesmo que nem todas as funcionalidades tenham
sido incluidas. Da perspectiva de gestdo, a abordagem incremental possui dois
problemas: 1) O processo nao ¢ explicitamente visivel, haja vista que os gestores
medem o progresso do desenvolvimento pelos entregaveis que sdo liberados em cada
incremento; 2) A estrutura do sistema tende a se degradar a cada novo incremento. A
menos que tempo e dinheiro sejam investidos em refactoring’, mudangas regulares
tendem a corromper a estrutura. Incorporar mudancas torna-se gradativamente dificil

€ custoso.
Concurrent
Activities
o I Initial
Specification S Version

Outline

Description | Development

Intermediate ||
— Versions
1
(  validaton | —— Fln'al
Version

Figura 2: Modelo de ciclo de vida Incremental de desenvolvimento de software (SOMMERVILLE, 2009).

Refactoring ¢ uma técnica de reestruturag@o de codigo, onde a ideia basica € que sejam realizadas pequenas
alteracdes no codigo, chamadas de refactorings, para suportar novos requisitos e manter o desing o mais
simples possivel. Um importante aspecto do refactoring ¢ que para cada mudanga no codigo, esse se deve
manter semanticamente igual a como estava antes das alteracdes. (AMBLER, 2002).
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e Modelo Espiral: Nesse modelo, o processo de software ¢ representado como um
espiral, em vez de uma sequéncia de atividades, com algum retrocesso de uma
atividade para outra. Cada loop na espiral representa uma fase do processo de
software. Assim, o laco mais interior pode estar preocupado com a viabilidade do
sistema, o ciclo seguinte com a defini¢do dos requisitos, o proximo ciclo com desenho
do sistema, e assim por diante. O modelo espiral combina a tentativa de evitar
mudancgas com tolerancia a mudangas. Assume-se que as mudangas sdo o resultado de
riscos do projeto e incluem-se as atividades de gerenciamento de risco explicitas para
reduzir esses riscos.
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Figura 3: Modelo de ciclo de vida Espiral de desenvolvimento de software (SOMMERVILLE, 2009).

e Modelo Agil: Abordagens 4geis para desenvolvimento de software, como apresenta a
Figura 4, consideram o design e implementacao as atividades centrais no processo de
software. Porém podem também incorporar outras atividades, tais como elicitagdo de
requisitos e testes, concepcao e implementacdo. Em contraste, a abordagem orientada
a planos identifica fases distintas no processo de software com saidas associadas a
cada uma das fases. As saidas de uma fase sdo utilizadas como base para o
planejamento da atividade seguinte do processo. Esses ciclos de entradas e saidas
temporais e com produtos entregaveis e de valor ao cliente sao comumente nomeados
como iteragdes (sprints, no caso da metodologia Scrum). Em modelos de processo de
software ageis, os requisitos sdo priorizados com base no maior valor agregado para o
proprietario do produto (cliente ou representante deste).

Assess | Select

Outline Elanning ﬁ EF> M \ _
and Architectural t | | | Project Closure
Design {:lj V

Review | Develop

Sprint Cycle
Figura 4: Modelo de ciclo de vida Agil de desenvolvimento de software (SOMMERVILLE, 2009).

Ainda que a literatura preveja, conforme apresentado, uma série de modelos de processo de
software, o mercado tende a adotar padrdoes que consequentemente tornam-se tendéncia em
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um determinado segmento. No cenério de Engenharia de Software, em meados da década de
1990, a concepgdo de frameworks de processos baseados no modelo Iterativo Incremental
cresceu exponencialmente (SHUJA & KREBS, 2008). Diferentes abordagens surgiram para
atender a industria de software, o que acarretou em muitos modelos distintos, mas poucos
sendo utilizadas em larga escala. Em 1999, Ivar Jacobson, Grady Booch e James Rumbaugh
publicaram o livro The Unified Software Development Process, o qual fazia a primeira
referéncia ao conceito de Processo Unificado, que utiliza como ciclo de vida o modelo
incremental para desenvolvimento de software. Posteriormente a Rational Software, empresa
que viria a se fundir com a IBM, concebeu o RUP (Rational Unified Process), que ¢ a mais
difundida variante de Processo Unificado do mercado (WESTERHEIM, 2005). Pelo fato do
RUP ter se tornado um dos mais utilizados e conhecidos frameworks para engenharia de
software nas organizagdes, esse trabalho detalhara os conceitos presentes em tal modelo.

2.3.  Engenharia de Software e o Processo Unificado

O processo unificado (UP, Unified Process) de desenvolvimento de software consiste no
conjunto de atividades demandadas para transformar requisitos em um produto de software.
O processo unificado de desenvolvimento combina ciclos iterativos e incrementais para a
producdo de softwares. Para o processo unificado, ¢ fundamental que o avango de um projeto
deve estar baseado na construgdo de artefatos de software, e ndo apenas na codificacdo ou
documentacao (PRESSMAN, 2004).

Essa abordagem de desenvolvimento esta centrada em algumas caracteristicas especificas:

e Iterativo e Incremental — Cada iteragdo resulta em um incremento no produto, que €
uma versdo do software contendo funcionalidades adicionais e melhoradas ante a
versao anterior;

¢ Dirigidos por Casos de Uso — Os casos de uso capturam os requisitos dos clientes e
refinam o conteudo das iteragdes, as quais contemplam um conjunto de requisitos;

e Centrado na Arquitetura — O processo unificado aborda que a arquitetura do
software deve estar no foco central da equipe do projeto;

e Focado no Risco — O processo unificado determina que a equipe do projeto esteja
focada no enfrentamento dos riscos inerentes do projeto ja no inicio do ciclo de vida
do projeto;

e Baseado em Componentes — O processo unificado ¢ baseado em componentes, o que
sugere que o sistema deve ser concebido a partir de componentes de software
interconectados por meio interfaces bem definidas. O processo unificado define a
utilizacdo da Linguagem de Modelagem Unificada (UML, Unified Modeling
Language) na concepg¢ao dos artefatos dos sistemas.

Como principal modelo baseado no processo unificado (SHUJA & KREBS, 2008), o
Rational Unified Process (RUP) consiste em um framework de processos para
desenvolvimento iterativo e incremental de software (SHUJA & KREBS, 2008). Trata-se de
um exemplo de um modelo moderno de processo, o qual originalmente foi derivado dos
trabalhos da definicdo do UML (Unified Modeling Language) (SOMMERVILLE, 2009).
Conforme descreve Sommerville (2009), o RUP reconhece que modelos de processos
convencionais apresentam uma Unica visdo do processo. Em contrapartida, o RUP ¢
normalmente descrito por trés perspectivas:

e Uma perspectiva dindmica, a qual considera as fases do modelo ao longo do tempo;
e Uma perspectiva estética, a qual considera as atividades que sdo determinadas;
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e Uma perspectiva pratica, a qual sugere boas praticas para serem usadas ao longo do
processo.

O RUP também sugere seis conceitos chave em Engenharia de Software, os quais em versdes
anteriores do modelo eram tratados como boas praticas. Esses principios devem guiar todas
as iniciativas que objetivem utilizar ou implantar um processo baseado no RUP. Esses
principios, associados as seis primeiras letras do alfabeto, constituem a fundag¢do do que € o
RUP, conforme explanado por Shuja e Krebs (2008):

A — Adaptar o processo;

B — Balancear as prioridades dos stakeholders;

C - Colaboracgao entre times de desenvolvimento;
D — Demonstrar valor iterativamente;

E — Elevar o nivel de abstracgao;

F — Focar continuamente na qualidade.

Os principios chave ndo sdo sequenciais, no entanto um reforga a aplicacdo do outro. Outro
aspecto relevante abordado pelo RUP refere-se ao reuso de processos € da customizagao dos
mesmos para aplicagdo em cada contexto (PEREIRA, 2005). Como um framework de
processo, ele pode ser definido como uma estrutura de suporte incompleta na qual outro
processo pode ser organizado e desenvolvido (SHUJA & KREBS, 2008). Ou seja, ¢ preciso
adaptar o framework originalmente proposto pelo modelo antes de aplica-lo, de forma a
atender as necessidades especificas dos projetos de software da organizagao.

2.3.1. Arquitetura do Processo Unificado
O RUP propde um modelo em que o processo de software considera quatro fases discretas, as
quais tratam a sua perspectiva dindmica. Entretanto, conforme afirma Sommerville (2009), as

fases no RUP estdo mais relacionadas ao negécio do que a aspectos técnicos. As fases
propostas pelo RUP sao ilustradas e explanadas a seguir:

( Phase Iteration -
C e

Inception Elaboration Construction Transition
Figura 5: Fases do Rational Unified Process (RUP) (SOMMERVILLE, 2009).

J4

e Concepc¢ao: O objetivo da fase de concepcido ¢ estabelecer as necessidades do
negdcio para o sistema. Nela identificam-se todas as entidades externas (pessoas e
sistemas) as quais irdo interagir com o sistema e devem-se definir essas interagdes.
Nessa fase também se identifica como o sistema pode contribuir com mudangas ¢
melhorias no negdcio. Essa fase também prevé que uma anélise seja realizada quanto
a contribuicao do novo sistema para o negocio, onde se essa contribui¢cdo for pequena,
o projeto pode ser cancelado apos essa fase (SOMMERVILLE, 2009);

e Elaboracdo: A fase de elaboracdo objetiva estabelecer uma linha de base da
arquitetura do sistema para prover uma base estavel de design para a implementacgao
prevista na fase de Construcao. A arquitetura envolve os requisitos mais significativos
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e a avaliagdo dos riscos (SHUJA & KREBS, 2008). Para avaliar a estabilidade da
arquitetura, conforme sugere Shuja & Krebs (2008), um ou mais prototipos de
arquitetura podem ser desenvolvidos;

e Construcgiao: A fase de construgdo objetiva esclarecer os requisitos remanescentes e
complementar o desenvolvimento do sistema baseado no modelo arquitetural definido
na fase de elaboragdo. A fase de construcdo ¢ concluida com o marco de Capacidade
Operacional Inicial (do inglés, Initial Operation Capability), o qual determina se o
produto estd pronto para ser implantado em um ambiente de teste (SHUJA & KREBS,
2008);

e Transicdo: A fase de transicdo consiste em mover o sistema do ambiente de
desenvolvimento para o ambiente do usudrio, fazendo-o operar em um contexto real.
Conforme afirma Sommerville (2009), o esforco de transi¢do ¢ algo ignorado pela
maioria dos modelos de processos de software, ainda que seja de fato uma atividade
custosa e por vezes problematica. Em complemento a essa fase, estd prevista a
documentagdo do sistema assim como a confirmac¢ao de que o mesmo estd operando
corretamente no ambiente conforme previsto.

Conforme apresentado na Figura 5, as iteracdes no RUP sdo suportadas de duas maneiras:
iteracdes que contemplem a execucdo de todas as atividades em uma tUnica fase; ou iteragdes
que considerem tanto as atividades quanto todas as fases do processo, conforme exibido pela
ilustracdo da seta em loop da fase de Transi¢do a Concepgdo. (SOMMERVILLE, 2009).

Ja em sua perspectiva dinamica, o RUP foca em um conjunto de atividades para o processo
de desenvolvimento, chamados de workflows. Como o modelo foi desenvolvido em conjunto
com o UML (SHUJA & KREBS, 2008), as descrigdes dos workflows ¢ feita através de
diagramas UML, tais como Diagrama de Sequéncia, Diagramas de Atividades, modelos de
objetos, entre outros. O RUP prevé seis atividades primdrias em sua estrutura de processo, as
quais sdo complementadas por trés atividades de suporte (PRESSMAN, 2004). A seguir sdo
apresentadas as atividades previstas na arquitetura do RUP.

Fases
Disciplinas |Iniciagﬁo|| Elaboracdo ” Construgao ” Transic;ﬁu|

Modelagem de Negdcios
Requisitos

Andlise e Design

Implementacdo
Teste
Implantagéo

Geren, de
Configuragdo e Mudanga

Gerenciamento de Projeto e O [ e et
\ v "
Ambiente — o — —
| Inicial | Eiab. || Elab. |[Const, || Const. [ Const. | [Trans.|[Trans.]
n®1 ne2 n® 1 no 2 ne N n°l || no2
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Figura 6: Fluxo de trabalho do Rational Unified Process (RUP), adaptado de SHUJA & KREBS (2008).

A seguir sdo descritas as atividades primarias previstas pelo RUP — destacadas em tom escuro
— e as atividades de suporte do framework — destacadas em branco.
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Workflow Descricao

Geréncia de Configuracio e Trata-se de uma atividade de suporte para gerir e controlar as alteragdes e
Mudancas mudangas ao sistema.
Gerenciamento de Projetos Trata-se de uma atividade de suporte que prevé o ciclo de gestdo do projeto de

desenvolvimento de software.

Ambiente Trata-se de uma atividade de suporte com objetivo de prover uma

infraestrutura para o ambiente de desenvolvimento.

Tabela 1: Atividades do RUP (Rational Unified Process) (SHUJA & KREBS, 2008).

Em sua perspectiva pratica, o RUP propde boas praticas de Engenharia de Software as quais
devem ser adotadas em desenvolvimento de sistemas. Conforme descreve Sommerville
(2009), as seis boas praticas fundamentais sugeridas pelo RUP sdo:

1.

Desenvolver software iterativamente: Devem-se planejar incrementos ao sistema
baseado nas prioridades dos clientes, desenvolvendo a principio os requisitos de alta
prioridade;

Gerenciar requisitos: Documentar explicitamente os requisitos do cliente e manter o
acompanhamento das mudancas a esses requisitos. Deve-se também analisar o
impacto de quaisquer eventuais mudancas ao sistema antes de aceita-las;

Utilizar arquitetura baseada em componentes: Estruturar a arquitetura do sistema em
componentes, promovendo melhor manutenabilidade para o sistema;

Modelar visualmente o software: Utilizar diagramas UML para modelar o sistema,
provendo as visdes estaticas e dindmicas do mesmo;

Verificar a qualidade do software: Garantir que o software atende aos padrdes de
qualidade estabelecidos pelo cliente;

Controlar mudangas: Devem-se gerir as mudangas ao sistema utilizando
gerenciamento de mudanca, procedimentos e ferramentas de geréncia de
configuragao.

Como qualquer framework de processos, o RUP ndo ¢ perfeitamente aplicavel para todos os
tipos de desenvolvimento de software (SOMMERVILLE, 2009). Como um framework, o
RUP deve ser adaptado para as necessidades e circunstancias de cada projeto. (LARMAN ET
AL., 2001).

2.3.2.

Analise Geral do Processo Unificado

Em se tratando dos frameworks baseados no Processo Unificado (Unified Process), o RUP é
a mais conhecida e utilizada variacdo comercial na area de Engenharia de Software. Como
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um framework, o RUP pode oferecer um conjunto de elementos mais ou menos completos
para projetos de desenvolvimento de software. Entretanto, o RUP prevé que seus elementos
precisam ser customizados para cada projeto especifico. Diversos aspectos devem ser
considerados quando se aborda a adequacdo do modelo proposto pelo RUP para cada
caracteristica de projeto.

“Uma customiza¢do do RUP deve ser baseada na
tecnologia utilizada no projeto, no tipo de cliente e no
dominio no qual o software ira rodar, assim como outras
caracteristicas de design e desenvolvimento da
aplicagdo.” (WESTERHEIM ET AL., 2005, p. 1,
Tradugdo do Autor)

E fato que customizar o processo do RUP ¢ importante, contudo o resultado dessa
customizacdo também pode ser um problema (WESTERHEIM ET AL., 2005). Alguns
padroes de falha na adogdo do RUP foram levantados por Larman et al. (2001) e que
comumente sdo encontrados em organizagdes que utilizam o framework. Os padrdes
identificados para falhar na ado¢do do RUP conforme Larman et al. (2001) sdo:

1.

Impor o pensamento em Cascata: E fundamental que haja a compreensdo de que o
RUP propde um modelo iterativo e incremental e ndo um modelo cascata. Um
processo de software alinhado com os preceitos do RUP ndo pode se caracterizar por:
a) tentar definir e estabilizar a maior parte dos requisitos; b) detalhar o design nas
primeiras iteracdes; ¢) implementar baseado no design completo; d) integrar, testar e
implantar simultaneamente. Desse cenario, Larman et al. (2001) apontam que o
entendimento mais equivocado desse contexto € caracterizado pela compreensao
errada de que a maior parte dos requisitos precisa ser definido na primeira fase do
projeto. Como a Figura 6 apresenta, existe um esfor¢o maior na fase inicial, porém
esse nao deve ser integral. Uma vez que as iteragdes ocorrerao, novos entendimentos
dos requisitos bem como do negécio poderdo surgir.

“Por conseguinte, no RUP, o desenvolvimento prossegue
através de uma série de iteragdes, cada uma das quais
sdo encapsuladas com "timeboxing" para uma duracdo
fixa (como, por exemplo, exatamente quatro semanas), e
que termina numa libertacdo estavel de um subconjunto
do sistema final. Timeboxing é um conceito-chave em
desenvolvimento iterativo: significa fixar a data final da
iteragcdo, e normalmente ndo permitir que essa data seja
mudada. Se todos os objetivos ndo podem ser cumpridos,
algumas exigéncias sdo removidas da iteracdo, em vez de
expandir a duragdo da iteragdo. Dentro de uma iteragdo,
ha algo como uma “mini cascata”. Um pequeno conjunto
de requisitos é escolhidos e mais plenamente analisados
(talvez priorizada pelo alto risco ou o valor do negocio).”
(LARMAN ET AL., 2001, p. 3, Tradugdo do Autor)

Aplicar o RUP como um processo pesado e preditivo: O RUP foi pensado e
encorajado para ser aplicado como leve, agil e adaptativo. Deve ser utilizado o
minimo de atividades e artefatos possivel, sendo apenas as que realmente agregam
valor. Na medida em que o projeto evolua, caso algum artefato ou atividade ndo
estiver agregando valor, deve ser descartada; bem como se houver alguma
incompletude no processo, deve ser acrescentada a atividade ou artefato
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complementar no contexto instanciado para atender a alguma deficiéncia do projeto.
Outro ponto abordado ¢ que ndo precisa haver o planejamento detalhado para todas as
iteragdes. Elabora-se o cenario geral, com previsdes de data para inicio e fim de cada
iteracdo, contudo, seu detalhamento deve ser gradativo. Como um processo
incremental, a especificacao da iteragdo seguinte deve ser feita apos a conclusdo da
iteragdo anterior;

Evitar o conhecimento especifico de ferramentas em detrimento da Orientacio a
Objetos: O RUP foi concebido com o foco no desenvolvimento de software orientado
a objetos, ainda que possa ser aplicado a outras abordagens de desenvolvimento. O
que se observa ¢ que projetos de sistemas orientados a objetos falham ou encaram
sérios problemas por ndo ter pessoas que realmente conhecam o pensamento
orientado a objetos, object design e padrdes de projeto (design patterns). Se nao
houver desenvolvedores realmente capacitados em orientagdo a objetos, ndo sera o
processo que ira salvar o projeto;

Subvalorizar o desenvolvimento iterativo e adaptativo: Existem diversas formas de
ignorar as implicagdes do desenvolvimento iterativo. Algumas sdo as imposigdes de
atitudes baseadas no pensamento “Cascata” - uma etapa do processo executada por
vez - outras com diferentes €nfases, tais como: adotar atitudes rigidas e preditivas;
perverter a pratica do desenvolvimento iterativo; ndo educar os stakeholders quanto as
implicagdes do desenvolvimento iterativo; criar diagramas em excesso e artefatos de
baixo valor agregado para a manutencdo do processo e do projeto;

Evitar mentores que parecam entender sobre desenvolvimento iterativo, mas nao
o conhecem: Devem-se procurar pessoas que deixem de lado o pensamento e atitudes
“Cascata”. E importante também garantir que toda a equipe esteja alinhada quanto ao
entendimento dos conceitos e valores propostos pelo RUP;

Adotar o RUP localmente nos projetos, porém, ignorar a necessidade de
apresenti-lo a toda a organizacido: E fundamental que a organizagdo compreenda
como se da o fluxo do processo de desenvolvimento. Esse entendimento evita com
que os clientes ndo compreendam, por exemplo, que ao final de cada iteragdo ¢
possivel se obter uma parte completa do sistema;

Obter conselhos de fontes mal informadas: Pode ser observada na literatura uma
série de afirmagdes incorretas sobre o RUP, tais como: “No RUP ¢ importante se
obter 100% dos requisitos definidos antes de iniciar o design.”; “Uma boa e tipica
iteracdo no RUP deve durar cerca de seis meses”.

Conforme os fatores apresentados, os processos podem ser estruturados considerando o
desenvolvimento iterativo de forma que as mudangas possam ser feitas sem comprometer o
sistema como um todo, assim como o processo de desenvolvimento seja gradativo e evolutivo
(SOMMERVILLE, 2009). E fato, porém, que processos em excesso podem comprometer o
bom andamento do projeto, assim como a falta deles pode trazer riscos (POLLICE, 2001).

Consideracoes finais

Compreende-se que diante da conjuntura atual da industria de software, ¢ fundamental a
adocdo de processos, ndo s6 para garantir qualidade aos produtos desenvolvidos, como
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principalmente, para prover a gestdo adequada do ciclo de desenvolvimento (ROCHA ET
AL., 2005). O processo de software forma a base para gestdo e controle dos projetos de
software e estabelece o contexto onde métodos sdo aplicados, produtos de trabalho (modelos,
documentos, dados, relatorios, formularios, etc.) sao produzidos, marcos sdo estabelecidos, a
qualidade ¢ assegurada e mudancas sdao apropriadamente geridas. (PRESSMAN, 2004).
Ainda que atualmente a literatura preveja a relevancia dos processos de software, essa
realidade nem sempre se fez evidente na historia evolutiva da industria de software.

Pdde-se verificar que a induastria de software viveu trés momentos especificos no que diz
respeito as praticas de processos de software: a primeira fase, onde poucos ou nenhum
método formal era adotado para producao de software, sendo essa principalmente focada em
iniciativas ad-hoc, focadas exclusivamente na codificacdo; a segunda fase, na qual emergiram
modelos prescritivos, baseados em ciclos de vida de desenvolvimento de software, os quais
serviram como meta-modelos e defiram diretrizes gerais, como desenvolvimento em cascata,
incremental, estrela, entre outros. Nessa fase, os modelos baseado em ciclo de vida
incrementais se destacaram, em especial o Processo Unificado (Unified Process, UP), em
especifico o RUP (Rational Unified Process), framework de processo de software iterativo e
incremental de propriedade da empresa IBM/Rational Software; por fim, a terceira fase, na
qual as metodologias 4geis surgiram como alternativa as prescricdo e formalidade em
modelos baseados no Processo Unificado. As metodologias ageis objetivaram focar em
valores especificos, como: Individuos e interacdes mais que processos e ferramentas;
Software em funcionamento mais que documentagdo abrangente; Colaboracdo com o cliente
mais que negociagdo de contratos; Responder a mudangas mais que seguir um plano.

Conclui-se, igualmente, que algumas interpretacdes equivocadas das organizagdes que
adotaram modelos de processo unificado como o RUP foram cabais para a reducao na adog¢ao
desses, conforme identificou Larman et al. (2001). Essas divergéncias entre a proposta do
modelo e a execugdo pratica das organizacdes esta identificada em aspectos como
(LARMAN ET AL., 2001):

e Impor o pensamento em Cascata;

e Aplicar o RUP como um processo pesado e preditivo;

e Evitar o conhecimento especifico de ferramentas em detrimento da Orientacdo a
Objetos;

¢ Subvalorizar o desenvolvimento iterativo e adaptativo;

e Evitar mentores que parecam entender sobre desenvolvimento iterativo, mas ndo o
conhecem ;

e Adotar o RUP localmente nos projetos, porém, ignorar a necessidade de apresenta-lo
a toda a organizagao ;

e Obter conselhos de fontes mal informadas.

No préximo capitulo serdo analisadas as principais metodologias ageis disponiveis na

literatura, avaliando aspectos gerais desses modelos, tais como: conceitos, principios,
arquitetura e aplicabilidade destes.
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3. METODOLOGIAS AGEIS DE SOFTWARE

Nesse capitulo sdo apresentados os conceitos e diversas abordagens
previstas na literatura a cerca de Metodologias Ageis de
Desenvolvimento de Software. Serdo abordados os principais modelos
de processos dgeis, bem como a abordagem de Modelagem Agil (Agile
Modeling) de software.

3.1. Introducao

A Engenharia de Software considera os passos necessarios para o desenvolvimento de um
produto de software de alta qualidade (AKIF & MAJEED, 2012). A qualidade de produtos de
software estd diretamente relacionada a como esse foi desenhado pelos engenheiros, de forma
que esse desenho melhore os esfor¢os e qualidade do desenvolvimento. Ante esse cenario,
diferentes abordagens de desenvolvimento de software sdo providas na literatura, as quais
contam com propostas de politicas, procedimentos e processos, sendo chamados de
Metodologias de Desenvolvimento de Software (SDM, do inglés Sofiware Development
Methodologies) (AKIF & MAJEED, 2012).

Conforme mencionado no capitulo 2, essas diferentes metodologias sao baseadas em modelos
de ciclo de vida (SDLC, Software Development Life Cycle). Quando se propde a adaptacao de
qualquer modelo de ciclo de vida para o desenvolvimento de software, busca-se adaptar as
politicas, procedimentos e processos de forma a prover qualidade e seguranga a solucdo
desenvolvida. Como igualmente explanado no capitulo anterior, existem diversos modelos de
ciclo de vida, como Cascata, espiral e Agil, e esta pesquisa focara na conceituagdo e analise
das metodologias baseadas no ciclo de vida Agil.

3.2. Visiio Geral das Metodologias Ageis de Software

Compreende-se que em geral, o desenvolvimento de software trata-se de um processo
imprevisivel e complexo. Deve-se reconhecé-lo igualmente como processo empirico, que
aceita imprevisibilidade e por meio de mecanismos especificos toma agdes corretivas para
responder as imprevisdes. Em se tratando das metodologias 4geis de desenvolvimento de
software, essas possuem a caracteristica de serem adaptativas em vez de preditivas.

As metodologias ageis de desenvolvimento de software emergiram para direcionar os
diversos desafios encarados pelos desenvolvedores a cerca de seus processos. Uma das
principais dificuldades foi considerar abordagens de processos que priorizassem o proprio
desenvolvedor, haja visto que modelos prescritivos de software tendem a favorecer a gestdo,
tal qual como afirma Ambler (2002, pag. 6, Traducao do Autor):

“O interessante em processos prescritivos é que eles sdo atrativos
para a gestdo, mas ndo para os desenvolvedores. Processos
prescritivos sdo tipicamente baseados em um paradigma de
controle e comando, o qual coloca a gestdo no controle das coisas,
ou pelo menos, faz com que eles sintam que estdo no controle das
coisas.
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Ante ao entdo cenario de formalismo e prescricao dos modelos de processos de software, um
grupo de 17 metodologistas constituiram a Agile Sofiware Development Alliance’, cujo
proposito foi discutir os modelos convencionais de desenvolvimento de software, a fim de
conceber técnicas que favorecem a inerente necessidade de responder rapidamente as
mudangas, aspecto caracteristico da area de desenvolvimento de software. Um aspecto
interessante desse grupo € que todos os participantes vinham de diferentes experiéncias e
areas de especializacdo na area desenvolvimento de software, e ainda assim conseguiram
concordar com os principios que iriam entio compor o Manifesto Agil.

O Manifesto Agil é definido por quatro principios de valor. Uma boa forma de avaliar quanto
ao que ¢ o manifesto ¢ que ele define preferéncias e ndo alternativas, encorajando em focar
areas especificas e ndo simplesmente eliminar a outras quanto as praticas de engenharia e
desenvolvimento de software. Os valores previstos no Manifesto Agil sio (AMBLER, 2002):

e Individuos e interacoes mais que processos e ferramentas: Times de pessoas
desenvolvem sistemas de software, e para fazerem isso eles precisam trabalhar
efetivamente juntos com programadores, testadores, gerentes de projeto, analistas e
clientes;

e Software em funcionamento mais que documentaciio abrangente: Usudrios irdo
compreender qualquer software produzido mais facilmente do que diagramas e
documentagdes técnicas descrevendo a operacdo interna de um sistema.
Documentagdo tem seu lugar, mas o objetivo principal em desenvolvimento de
software ¢ criar softwares e ndo documentos;

¢ Colaboracio com o cliente mais que negociacdo de contratos: Apenas o cliente
pode dizer o que ele deseja. Certamente eles podem nao ter as habilidades necessarias
para especificar um sistema, mas sdo detentores da necessidade. Desenvolvedores de
sucesso trabalham proximos aos seus clientes, investindo esfor¢o para descobrir suas
necessidades e educa-los durante o caminho do projeto;

* Responder a mudancas mais que seguir um plano: Pessoas mudam suas
prioridades por diversos motivos. A medida que o trabalho evolui no projeto, os
envolvidos passam a entender melhor o dominio do problema. Os ambientes de
negocios mudam e, a tecnologia muda com o tempo, mesmo que ndo seja para
melhor. A mudanga ¢ uma realidade no desenvolvimento de software ¢ essa realidade
precisa ser refletida no processo de software adotado.

Para auxiliar as pessoas a compreenderem melhor sobre em que se fundamenta o
desenvolvimento 4gil de software, os membros da Agile Alliance refinaram as filosofias
capturadas em seu manifesto em uma colecdo de doze principios, os quais deveriam ser
seguidos por qualquer metodologia agil proposta para o processo desenvolvimento de
software (AMBLER, 2002):

1. A prioridade maxima ¢ satisfazer o cliente através de breves e continuas entregas de
software de valor;

2. Mudangas nos requisitos s3o bem vindas, mesmo tardias ao longo do
desenvolvimento. Processos d4geis consideram as mudangas como vantagens
competitivas para o cliente;

3. Entrega de software funcionando constantemente, de preferéncia em intervalos de
duas semanas a dois meses;

4

Agile Software Development Alliance, www.agilealliance.org.
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4. Pessoas de negocio e desenvolvedores devem trabalhar juntas diariamente ao longo
do projeto;

5. Construa projetos em torno de individuos motivados. Dé-lhes o ambiente e apoio de
que necessitam, e confie neles para fazer o trabalho;

6. O método mais eficiente e eficaz de transmitir informagdes para e dentro uma equipe
de desenvolvimento é conversando “cara-a-cara”;

7. Software funcionando ¢ a principal medida de progresso;

8. Processos ageis promovem o desenvolvimento sustentavel. Os patrocinadores,
desenvolvedores e os usuarios devem ser capazes de manter um ritmo constante
indefinidamente;

9. Atengdo continua a exceléncia técnica e ao bom design aumenta a agilidade;

10. Simplicidade - a arte de maximizar a quantidade de trabalho nao feito - é essencial;

11. As melhores arquiteturas, requisitos e projetos emergem de equipes auto-
organizaveis;

12. Em intervalos regulares, a equipe deve refletir sobre como se tornar mais eficaz e
entdo sintonizar e ajustar seu comportamento.

Com base nos principios analisados pela Agile Alliance, sdo definidos os valores e atributos
gerais de uma metodologia agil. Para Levine (2005), porém, existem quatro macro atributos
caracteristicos em uma metodologia agil, sendo eles:

e Rapidez: O processo precisa ser rapido;

e Agilidade: Deve permitir improvisagdo, usando padrdes criativamente para construir
novas solugdes durante a execu¢ao, ou seja, ser flexivel;

¢ Adaptavel: O processo deve ser responsivo, dindmico e interativo, de forma a
responder aos clientes e a evolugdo das circunstancias;

* Engenhoso: Reflexivo e que exiba alguma disciplina, percebendo, porém, que ndo
deve utilizar aabordagem tradicional de “comando e controle” e modelos prescritivos.

Lindvall et al. (2002) observou igualmente outros atributos relevantes a processos ageis de
desenvolvimento de software, tais como: ser iterativo; incremental; auto organizavel, onde o
time deve ter autonomia para se organizar da melhor forma para completar os itens de
trabalho; e emergente, onde tecnologia e requisitos sdo permitidos a emergir através do ciclo
de desenvolvimento do produto.

Agilidade, em suma, estd relacionada a como retirar a0 maximo, na medida do possivel, o
peso comumente associado com os tradicionais métodos prescritivos de desenvolvimento de
software, com objetivo de responder as mudangas em pequenas iteragdes, tornando mais facil
de perceber problemas em estagios iniciais do projeto (SHRIVASTAVA & DATE, 2010).
Nesse sentido, a literatura prevé uma série de metodologias que habilitam diferentes
beneficios em diferentes frentes de um projeto de desenvolvimento de software. Como parte
dessa pesquisa, serdo analisadas as principais metodologias dgeis previstas na literatura, as
quais terao seus conceitos e praticas explanadas.

3.3. Scrum
O Scrum trata-se de um processo agil iterativo incremental para gestdo de projetos e

desenvolvimento de software (SOMMERVILE, 2009). Seu foco ¢ centrado na premissa de
ser “uma estratégia de desenvolvimento flexivel e holistica, onde o time de desenvolvimento
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trabalha como uma unidade para alcancar um objetivo comum™, a qual se contrapdem a
abodagens tradicionais e em cascata (SCHWABER & SUTHERLAND, 2013).

O objetivo do Scrum ¢ possibilitar a criagdo de times auto-organizaveis, encorajando-os a
trabalhar de forma compartilhada, buscando principalmente uma comunicagdo verbal entre
todos os envolvidos nas disciplinas do projeto (SCHWABER & SUTHERLAND, 2013). Um
dos principios basicos do Scrum ¢ o reconhecimento de que durante um projeto, os clientes
podem mudar de ideia sobre o que eles desejam e precisam, ou seja, mudar os requisitos
(JANOFF & RISING, 2000). Esse desafio imprevisivel nao pode ser facilmente atendido em
uma abordagem tradicional preditiva ou planejada. O Scrum adota uma abordagem empirica
— aceitando que os requisitos nao podem ser totalmente compreendidos e definidos — o que
cria um foco, porém, em maximizar a habilidade do time para entregar rapidamente e
responder as mudancas dos requisitos (SCHWABER & SUTHERLAND, 2013).

O Scrum foi desenvolvido nas décadas de 80 e 90 por Ken Schwaber, Jeff Sutherland e Mike
Beedle (SATO, 2007). Sua proposta foi concentrar principalmente nos aspectos gerenciais do
desenvolvimento de software, baseando-se em conceitos do desenvolvimento iterativo,
propondo ciclos de entregas entre duas semanas a 30 dias. Com objetivo de facilitar o
entendimento entre o time, propds-se um acompanhamento do projeto por meio de reunides
rapidas em pé, as chamadas Stand-up Meetings. Por dar menos enfoque em aspectos técnicos
do processo de desenvolvimento de software, requer a utilizagdo de outras praticas ageis, tais
como as de XP, para complementar o processo de desenvolvimento (SATO, 2007).

3.3.1. Visao Geral do Processo

O ciclo de vida do Scrum inicia-se com o estabelecimento do Product Backlog, do portugués
“Historico do Produto”, o qual consiste em uma lista de requisitos priorizados para
desenvolvimento. Esses requisitos sdo estabelecidos junto aos stakeholders do projeto e t€ém
em sua caracteristica um baixo nivel de detalhamento, sendo sugerido que apenas os aspectos
principais do requisitos sejam elicitados. A partir do estabelecimento do Product Backlog,
inicia-se o processo de desenvolvimento, o qual serd executado iterativamente por meio de
Sprints (SCHWABER & SUTHERLAND, 2013).

O Sprint é a unidade basica de desenvolvimento no Scrum. E um esfor¢o com tempo
estabelecido, isto ¢, ¢ restrito a uma duracao especifica. A duragao ¢ fixada com antecedéncia
para cada sprint e dura normalmente entre uma semana a um més, apesar de duas semanas ser
o periodo comumente estabelecido (SATO, 2007). Cada sprint € iniciado por uma reuniao de
planejamento, a Sprint Planning Meeting, onde as tarefas para o sprint sdo identificadas —
conforme constam no Product Backlog — e um compromisso estimado para o objetivo do
sprint ¢ estabelecido. Esse compromisso de itens para o sprint ¢ chamado de Sprint Backlog,
o qual nada mais ¢ do que os itens do Product Backlog que fardo parte do referido sprint. Ao
longo do desenvolvimento de um sprint, sdo realizadas reunides didrias de acompanhamento,
chamadas de Daily Scrum Meeting. A realizagdo desse encontro ¢ embasada em alguns
principios, tais como: a reunido comeg¢a na hora marcada mesmo sem a presenca de algum
membro do time; a reunido precisa ser realizada no mesmo local e hora todos os dias; a
reunido deve durar no maximo 15 (quinze) minutos; todos sdo bem vindos, porém apenas os
papéis principais falam.

Ao final de cada ciclo de execucdo de um sprint, sdo realizadas duas reunides: a Sprint
Review Meeting, cujo objetivo ¢é revisar o trabalho concluido e quais ndo foram concluidos; e
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a Sprint Retrospective, cujo objetivo € promover a reflexdo dos membros do time sobre o que
ocorreu no ultimo sprint e quais melhorias de processo podem ser realizadas para o proximo
sprint. Ao final de cada sprint, € esperado que entregas de produtos funcionando sejam feitas
ao cliente. O Scrum enfatiza, que entregas de software consideram que o sistema foi
integrado, totalmente testado e a documentacdo para o usudrio foi produzida (JANOFF &

RISING, 2000).
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Figura 7: Estrutura e ciclo de vida do Scrum (Ilustragdo do Autor).
Terminologias

O Scrum utiliza-se de uma série de conceitos e terminologias importantes para seu
entendimento e adequada adogdo. Esses termos sdo apresentados na tabela 2:

Abnormal Termination Do portugués “Encerramento anormal”, significa que o Product Owner
pode cancelar um Sprint, se necessario. O Product Owner pode fazer isso
com o incentivo do time, Scrum Master ou da gestdo. Por exemplo, a
gestdo deseja cancelar um Sprint se circunstancias externas negarem o
valor do objetivo do Sprint. Se um Sprint ¢ encerrado de forma anormal, o
proximo passo ¢ conduzir uma nova reunido de planejamento de Sprint,
onde as razdes do encerramento serdo revistas.

Definition of Done (DoD) Do portugués “Definicdo de Feito”, € um critério de saida para determinar
se um item do Product Backlog estd completo. Em muitos casos, DoD
requer que todos os testes de regressdo® tenham sido bem sucedidos.

Development Team Do portugués “Time de Desenvolvimento”, consiste em um grupo
multifuncional de pessoas responsavel por disponibilizar incrementos
entregaveis do Produto ao final de cada Sprint.

Impediment Do portugués “Impedimento”, consiste em qualquer coisa que impec¢a um
membro do time de executar o trabalho da forma mais eficiente possivel.

Product Backlog (PBL) Do portugués “Historico do Produto”, consiste em uma lista de requisitos
priorizados para desenvolvimento.

Product Owner Do portugués “Dono do Produto”, é a pessoa responsavel por manter o

Teste de regressdo € uma técnica do teste de software que objetiva garantir que ndo surgiram novos defeitos
em componentes ja analisados. Se, ao juntar o novo componente ou as suas alteragdes com os componentes
restantes do sistema surgirem novos defeitos em componentes inalterados, entdo considera-se que o sistema
regrediu. Muitas vezes s3o usadas ferramentas especificas para o teste de regressdo, chamadas de
ferramentas de automacdo. Elas conseguem um resultado mais exato do teste executando exatamente os
passos seguidos para o teste das primeiras versdes ja que elas permitem a gravagao do teste. (IEEE, 2004)
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Product Backlog, representando os interesses dos stakeholders e
garantindo o valor do trabalho que o time de desenvolvimento executa.

Release Burndown Chart Do portugués “Grdfico de Manejo de Entrega”, consiste em um grafico do
percentual de itens concluidos do Product Backlog em nivel de Sprint

Sashimi Relatoério de que algo estd completo. A defini¢do de completo pode variar
de time para time, mas precisa ser consistente dentro de um time. Utilizado
dentro da realizacdo de um sprint.

Scrum But E uma excecdo ao conceito puro da metodologia Scrum, onde o time muda
customiza o Scrum para atender as suas proprias necessidades.

Scrum Master Do portugués “Mestre Scrum”, ¢ a pessoa responsavel por manter o
processo Scrum, garantindo que ele ¢ utilizado corretamente e seus
beneficios sdo maximizados.

Scrum Team Do portugués “Time Scrum”, ¢ o grupo formado por Product Owner,
Scrum Master e Development Team.

Spike Periodo fixo de tempo utilizado para pesquisar um conceito e/ou criar um
prototipo simples. Spikes podem ser planejados para ocorrer entre Sprints
ou, para as equipes maiores, um Spike poderia ser aceito como um dos
muitos objetivos de entrega do Sprint. Spikes sdo frequentemente langcados
antes da entrega dos itens do Product Backlog grandes ou complexos, a
fim de garantir orcamento, ampliar o conhecimento e / ou produzir uma
prova de conceito. A duragdo e objetivo de um Spike serdo acordados entre
o Product Owner e o Time de Desenvolvimento antes do inicio. Ao
contrario de compromissos de Sprint, Spikes podem ou ndo entregar
funcionalidades tangiveis, funcionais. Por exemplo, o objetivo de um
Spike pode ser alcangar com sucesso uma decisdo sobre um curso de agdo.

Sprint Um periodo de tempo (tipicamente entre 1 a 4 semanas) onde o
desenvolvimento ocorre e um grupo de itens do Product Backlog ¢
desenvolvido conforme compromisso do Time de Desenvolvimento.

Sprint Backlog (SBL) Lista de tarefas priorizadas para serem completadas dentro de um Sprint.

Sprint Burndown Chart Do portugués “ Grdfico de Manejo do Sprint”, consiste em um grafico com
o progresso diario ante o que foi planejado para esse Sprint.

Tasks Do portugués “Tarefas”, sdo itens adicionados ao Sprint Backlog no
comeco de um Sprint e sdo quebradas em horas. Cada tarefa ndo pode
exceder 12 horas (ou dois dias).

Velocity O esfor¢o total que uma equipe é capaz de executar em um sprint. O
numero ¢ obtido pela avaliagdo do trabalho (normalmente em pontos de
Estorias de Usudrio) concluido a partir de itens do backlog do ultimo
Sprint. A coleta de dados historicos da velocidade ¢ uma diretriz para
ajudar a equipe a compreender o quanto de trabalho que eles podem fazer
em um Sprint.

Tabela 2: Terminologias do Scrum (SCHWABER & SUTHERLAND, 2013, Traducdo do Autor).

3.3.2. Papéis

O Scrum apresenta trés fungdes principais — core roles — e outras fungdes auxiliares —
auxiliary roles (SCHWABER & SUTHERLAND, 2013). Embora outros papéis possam ser
encontrados em projetos reais, o Scrum foca sua abordagem nos papéis principais, haja visto
que sao eles que produzem o produto (SOMMERVILLE, 2009). Os papéis do Scrum sao
apresentados a seguir:

¢ Product Owner (Proprietario do Produto): O Product Owner ¢ responsavel por
maximizar o valor do produto e do trabalho da equipe de desenvolvimento
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(SCHWABER & SUTHERLAND, 2013). O Product Owner ¢ o unico encarregado
por gerir o Product Backlog. Essa gestdo esta relacionada a: a) claramente expressar
os itens do Product Backlog; b) ordenar os itens do Product Backlog de forma a
melhor atingir os objetivos e missdes do projeto; ¢) otimizar o valor do trabalho
executado pelo time de desenvolvimento; d) garantir que o Product Backlog ¢
compreendido por todos os membros do time e apresenta com clareza no que o time
Scrum ird trabalhar; ) garantir que o time de desenvolvimento entende os itens do
Product Backlog no nivel necessario.

* Development Team (Time de Desenvolvimento): O time de desenvolvimento ¢
responsavel pela entrega de incrementos de produtos potencialmente utilizavel no
final de cada Sprint (SCHWABER & SUTHERLAND, 2013). O Scrum sugere times
compostos de 3 a 9 individuos com habilidades multifuncionais para execu¢dao do
trabalho (analisar, projetar, desenvolver, testar, documentar, entre outros)
(SOMMERVILLE, 2009).

¢ Scrum Master (Mestre Scrum): Scrum prevé um papel garantidor aos conceitos do
seu ciclo de vida, chamado de Scrum Master. Ele € responsavel pela remocao de
impedimentos a capacidade da equipe para entregar as metas de produtos e entregas
(JANOFF & RISING, 2000). O Scrum Master ndo ¢ um lider de equipe ou gerente de
projeto tradicional, e sim um facilitador para o time e principalmente, um analista do
processo Scrum (SOMMERVILLE, 2009). O Scrum Master garante que o processo
Scrum ¢ usado como pretendido, pela aplicagdo das regras do Scrum, presidindo as
reunides-chave, e desafiando a equipe a melhorar.

3.3.3. Praticas e Execucao do Processo

O Scrum prevé a realizagdo de eventos especificos ao logo do ciclo de vida de execugao do
seu processo. Esses eventos sao listados na tabela 3:

Sprint Planning Meeting (Reunido | No inicio de um ciclo de sprint (cada 7 a 30 dias), uma reunido de
de Planejamento de Sprint) planejamento de sprint é realizada. Os principais direcionamentos sao:

e Selecionar o trabalho a realizar;

e Preparar o Sprint Backlog o qual detalha o tempo de cada trabalho
a ser realizado pelo time;

* Identificar e comunicar quanto do trabalho sera provavelmente
finalizado durante o sprint atual;

e Deve ter o limite de oito horas, onde: as primeiras quatro horas
contam com todo o time e o objetivo ¢ dialogar para priorizar o
Product Backlog; as quatro horas finais contam com o time de
desenvolvimento, definindo o planejamento para o sprint € assim
estabelecendo o Sprint Backlog.

Daily Scrum Meeting (Reunido Durante a execug@o de um sprint, diariamente ¢ realizada uma reunido de
Diéria de Scrum) comunicagdo entre o time do projeto. Os principais direcionamentos sdo:

* Todos os membros da equipe de desenvolvimento devem estar
preparados com os reportes das suas atividades para a reunido;

* A reunido comega precisamente na hora marcada mesmo que
alguns membros da equipe de desenvolvimento ndo estejam
presentes;

¢ Areunido deve acontecer no mesmo local e hora todos os dias;

¢ A duragdo da reunido deve ser de 15 minutos.

¢ Todos sdo bem vindos, mas normalmente apenas as funcdes
principais falam.
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End Meetings (Reunides de Ao final de cada ciclo de execu¢do de um sprint, sdo realizadas duas
Fechamento) reunides: a Sprint Review Meeting, cujo objetivo € revisar o trabalho

concluido e quais ndo foram concluidos; e a Sprint Retrospective, cujo
objetivo é promover a reflexdo dos membros do time sobre o que ocorreu e
quais melhorias de processo podem ser realizadas para o proximo sprint.

Backlog Refinement / Grooming | O Backlog Refinement (Refinamento do Backlog) ¢ a revisdo de itens do
(Reunides de Refinamento) Product Backlog para verificacdo se eles estdo devidamente priorizados e

elicitados de uma forma compreensivel para as equipes.

Tabela 3: Eventos do Scrum (SCHWABER & SUTHERLAND, 2013).

3.3.4. Artefatos

Os artefatos do Scrum representam o trabalho ou valor para prover transparéncia e
oportunidades para inspecao e adaptagdo (SCHWABER & SUTHERLAND, 2013). Artefatos
do Scrum sdo definidos para maximizar a transparéncia de informagdes chave, de forma que
todos tenham o mesmo entendimento sobre o artefato.

Product Backlog: O Product Backlog ¢ uma lista ordenada de todos os requisitos do
produto, sendo a unica fonte para as alteracdes a serem feitas ao produto. O Product
Owner ¢ o responsavel pelo Product Backlog no que diz respeito, seu conteudo,
disponibilidade e pedidos de mudan¢a. E um artefato que nunca estd completo
(SCHWABER & SUTHERLAND, 2013). Inicialmente sdo estabelecidos apenas os
requisitos conhecidos e melhor entendidos. Na medida em que o produto e o ambiente
em que ele serd usado evoluem, o Product Backlog é incrementado. Trata-se de um
artefato dinamico, que muda constantemente para identificar o que o produto precisa
para ser apropriado, competitivo e util. Enquanto um produto existe, o seu Product
Backlog existe. O Product Backlog lista todos os recursos, fungdes, exigéncias,
melhorias e correcdes que constituem as mudangas a serem feitas no produto em
versoes futuras. Itens do Product Backlog t€ém como seus atributos uma descrigdo, a
ordem, estimativa e valor (JANOFF & RISING, 2000).

Sprint Backlog: O Sprint Backlog consiste na lista de itens de trabalho a serem
executados pelo time de desenvolvimento durante o sprint. Essa lista ¢ uma derivagao
do Product Backlog, e ¢ estabelecida a cada planejamento de sprint. O Sprint Backlog
¢ de propriedade do time de desenvolvimento, haja vista se tratar dos seus objetivos
de entrega para o sprint. Habitualmente, o Sprint Backlog ¢ acompanhado através de
um 7Task Board (Painel de Atividades), onde sdo listados em colunas: as estorias de
usuarios (requisitos); atividades a executar; atividades em execu¢do; e por fim
atividades concluidas. Na Figura 8 ¢ exibido um exemplo de 7ask Board para
acompanhamento do Sprint Backlog.
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Figura 8: Quadro de Tarefas (Story Board) do Scrum. (Ilustragdo disponivel em

http://www.rildosan.com/2011/02/para-dar-transparencia-ao-Scrum-use-o.html acessada em 21/12/2013).

Increment: O Increment (Incremento), consiste na sumarizacao de todos os itens
completados do Product Backlog durante um sprint e todos os sprints anteriormente
executados. Ao final de cada sprint, o Increment precisa ser realizado conforme o
critério estabelecido pelo time Scrum quanto ao Definition of Done (DoD, do
portugués “Definicdlo de Feito”). O [Increment precisa estar utilizavel
independentemente do Product Owner decidir por libera-lo.

Burndown Chart: O Burndown Chart ¢ um grafico exibido publicamente mostrando
o trabalho restante no Sprint Backlog. Atualizado todos os dias, d4 uma visdo simples
do progresso do sprint. Ele também fornece visualiza¢Ges rapidas para referéncia.
Existem também outros tipos de aplicagdes, como por exemplo, o burndown chart
que mostra a quantidade de trabalho para completar o compromisso para um
langamento do produto (normalmente abrangendo vérias iteragdes).

Sample Burndown Chart
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Figura 9: Exemplo de Burndown Chart. (Ilustracao disponivel em

http://www.dainf.ct.utfpr.edu.br/~adolfo/etc/slides/metodos_ageis_iniciantes/metodos_ageis_iniciantes.html

acessada em 21/12/2013).

3.3.5. Consideracoes Finais

O Scrum apresenta-se como uma metodologia agil para gestdo de projetos de software
(SCHWABER & SUTHERLAND, 2013). A estrutura do processo prevé pap€is principais os
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quais sdo responsaveis por gerir e executar todo o ciclo de vida do projeto, através de
artefatos dinamicos e concisos, sendo o foco principal do processo o trabalho em equipe e o
apoderamento dos times de desenvolvimento (JANOFF & RISING, 2000). Compreende-se,
porém, que ¢ comum a adocdo hibrida entre o Scrum e outros processos de software, haja
vista que o Scrum ndo cobre todo o ciclo de vida de desenvolvimento de um produto de
software — tais como o detalhamento de aspectos técnicos do desenvolvimento (BEGEL &
NAGAPPAN, 2007). Assim, ¢ possivel que alguns projetos precisem adotar processos
complementares para criar uma implementacdo mais compreensiva, tal como: processo de
levantamento de requisitos de software; design da aplicac¢ao; orgcamento do projeto e previsao
de cronograma (AKIF & MAJEED, 2012).

3.4. Extreme Programming

Extreme Programming (XP, do portugués Programagdo Extrema) ¢ uma metodologia agil de
desenvolvimento de software que objetiva melhorar a qualidade do software e a capacidade
de resposta a evolucdo das necessidades dos clientes (BECK, 2000). Como sugere o
desenvolvimento agil de software, o XP propde releases (entregas) frequentes em ciclos
curtos de desenvolvimento, objetivando melhorar a produtividade e introduzir pontos de
verificacao em que podem ser adotados novos requisitos dos clientes (WAKE, 2002).

O XP incorpora em sua metodologia uma série de elementos e praticas, tais como:
programagao em pares; revisoes de codigo; desenvolvimento orientado a testes; simplicidade
e clareza no coédigo, esperando mudangas nos requisitos do cliente; comunicac¢ao frequente
com o cliente e entre os programadores (SOMMERVILLE, 2009). A metodologia propoe a
ideia de que os elementos benéficos de praticas de engenharia de software tradicionais sejam
levados para niveis "extremos" (BECK, 2000). Como exemplo, revisdes de codigo sdo
consideradas uma pratica benéfica, levada ao extremo, o cddigo pode ser revisto de forma
continua, através da pratica de programagdo em pares (WAKE, 2002).

Extreme Programming foi criado por Kent Beck durante seu trabalho no projeto de folha de
pagamento da Chrysler. Beck tornou-se o lider do projeto e comecou a refinar a metodologia
de desenvolvimento utilizada, vindo a escrever um livro esta (BECK, 2000). Embora o
conceito de Extreme Programming seja relativamente novo, muitas de suas ideias ja eram
utilizadas como “boas praticas”, tais como o uso de testes unitarios em todo o cédigo e a
pratica de programacao em pares (BECK, 2000).

A adocdo de XP gerou interesse nas comunidades de software no final de 1990 e inicio de
2000, principalmente com a emergente ado¢do de metodologias ageis de desenvolvimento de
software. A alta disciplina exigida pelas praticas originais muitas vezes inviabilizava a ado¢ao
de processos, fazendo com que algumas dessas praticas ndo fossem adotadas (LINDVALL ET
AL., 2002). Atualmente o uso de XP estd evoluindo, com mais licdes de experiéncias na
pratica disponiveis para benchmarks. Nas se¢des a seguir serdo explorados os conceitos e
praticas do Extreme Programming.

3.4.1. Visao Geral do Processo
Conforme descreve Beck (2000), XP (Extreme Programming) ¢ uma forma leve, eficiente, de
baixo risco, flexivel, previsivel, cientifica e divertida de se produzir software. A proposta do

XP ¢ aplicar uma série de praticas consolidadas de desenvolvimento sob uma mesma
perspectiva, garantindo que essas sejam aplicadas o mais minuciosamente possivel e que
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todas essas praticas suportem umas as outras em um nivel mais grandioso possivel (BECK,

2000).

O XP compreende que o problema basico no desenvolvimento de software € o risco (BECK,
2000; WAKE, 2002; LAYMAN ET AL., 2004). Riscos como: falhas de cronograma,
cancelamento de projetos, ma compreensdo do negécio, rotatividade da equipe, entre outros.
Para cada um dos possiveis riscos relatados anteriormente, o XP propde aborda-los da
seguinte forma (BECK, 2000):

Falhas de cronograma: XP exige ciclos curtos liberacdes (releases), de alguns meses
no maximo, de modo que o impacto de qualquer falha ¢ limitado. Dentro de uma
liberagdo (release), o XP usa iteracdes de uma a quatro semanas para atender a
requisitos solicitados pelo usuario, facilitando dessa forma o entendimento do
progresso do desenvolvimento;

Cancelamento do projeto: XP sugere ao cliente a escolher a menor libera¢do
(release) que faz mais sentido ao negocio, de forma que hd menos a dar errado e
menos em producao antes do produto ter um alto valor;

Ma compreensao do negécio: XP requisita que o cliente seja uma parte integral do
time. A especificagdo ¢ continuamente refinada durante o desenvolvimento,
garantindo o atendimento aos requisitos de negocio;

Rotatividade da equipe: XP incentiva o contato humano entre a equipe, reduzindo a
soliddo que muitas vezes ¢ o foco da insatisfagdo no trabalho. XP incorpora um
modelo explicito de rotatividade de pessoal. Novos membros da equipe sdo
encorajados a aceitar gradualmente mais e mais responsabilidades, e sdo assistidos ao
longo do caminho.

Para ser bem sucedido, o XP propde uma série de valores basicos que precisam ser buscados
para atender tanto as necessidades humanas quanto comerciais em um projeto de software
(WAKE, 2002). Sao quatro os valores propostos pelo XP (BECK, 2000):

Comunicacio: E fundamental que a comunicagio seja intensa, tanto entre a equipe
de desenvolvimento quanto com o cliente;

Simplicidade: Sempre se deve ter em mente a pergunta “Qual a agdo mais simples
que poderia funcionar?” Essa abordagem leva a equipe a sempre pensar em formas
simples de resolver os desafios que surgem ao longo do projeto;

Feedback: Um retorno adequado a respeito do estado atual do sistema ¢
absolutamente fundamental. O time precisa compreender que feedback exige
diferentes frequéncias — horas, dias, semanas, meses — ¢ que independentemente de
sua periodicidade, precisam ser previstos e acima de tudo, realizados;

Coragem: Complementarmente aos trés valores anteriores, a coragem serd o fator
determinante para suportar os demais.

A partir dos valores previstos pelo XP, sdo derivados principios basicos que deverdo guiar o
time de desenvolvimento. Estes principios auxiliam quando é necessario escolher entre
alternativas, no caso de uma alternativa que atender mais plenamente aos principios do que
outra. S3o principios fundamentais do XP (BECK, 2000; WAKE, 2002):

Feedback rapido: Um dos principios é obter feedback, interpreta-lo e implementar
no sistema as observagdes recebidas no feedback o mais rapido possivel,

42



Assumir simplicidade: Tratar cada problema como se ele pudesse ser resolvido de
uma forma muito simples. Conforme afirma Beck (2000), este ¢ o principio mais
dificil para os programadores de compreender. Tradicionalmente programadores
planejam o futuro, projetam reutilizagdo de cddigo e etc. Em vez disso, XP diz para
fazer um bom trabalho (testes, refatoragdo, comunicacdo) hoje e confiar em sua
capacidade de adicionar complexidade no futuro, quando vocé precisar dela;
Mudancas incrementais: Muitas e grandes mudangas sendo feitas simultaneamente
nao funcionam. Qualquer problema € resolvido com uma série de pequenas mudangas
que fazem a diferenga,;

Abracar mudangas: As mudancgas precisam ser compreendidas como fundamentais
para o software, do contrario serd produzido um sistema que ndo atende as
necessidades do cliente;

Trabalho de qualidade: O XP ¢ extremamente exigente quanto a esse principio. Em
um projeto de quatro variaveis — escopo, custo, tempo e qualidade — qualidade ndo ¢
uma variavel livre. Para o XP, os Unicos valores possiveis sdo "excelentes" e
"insanamente excelente" (BECK, 2000).

Existem outros principios ndo centrais do XP e que podem auxiliar sobre o que fazer em
determinadas situacdes. Sdo eles: aprenda ensinando; investimento inicial pequeno; jogue
para ganhar; experimentos concretos; comunicacdo aberta e honesta; trabalhe com os
instintos das pessoas, nao contra eles; aceite responsabilidades; adaptacdo local; viagens
leves; métricas honestas (BECK, 2000; WAKE, 2002).

O XP baseia-se no conceito de que precisa realizar todo seu processo de uma forma estavel e
previsivel para o desenvolvimento de software (SOMMERVILLE, 2009). Considerando essa
premissa, o XP descreve quatro atividades especificas no seu processo de desenvolvimento
(BECK, 2000):

Codificacdo (Coding): O XP afirma que o produto verdadeiramente importante do
processo de desenvolvimento do sistema é o cédigo. Sem codigo, nao ha produto. Um
programador de lidar com um problema de programag¢do complexa, ou que encontre
dificuldades para explicar a solugdo para colegas programadores, pode codifica-lo de
uma forma simplificada e usar o codigo para demonstrar o que quer dizer. Codigo
deve ser sempre claro e conciso € ndo pode ser interpretado de mais de uma maneira.
Outros programadores podem fazer comentédrios sobre este codigo, também
codificando seus pensamentos;

Testes (Zesting): A abordagem do XP é que se um pequeno teste pode eliminar
algumas falhas, uma série de testes pode eliminar muitas falhas. Nesse sentido, o XP
propde dois tipos de testes: 1) Testes de Unidade (Unity Tests), os quais determinam
se um determinado recurso funciona como pretendido (SOMMERVILLE, 2009). O
XP advoga que o programador deve escrever quantos testes automatizados ele pensar
que poderia "quebrar" o codigo; se todos os testes forem executados com éxito, a
codificacdo ¢ concluida. Cada pedaco de codigo que ¢ escrito ¢ testado antes de passar
para a proxima implementacdo; 2) Testes de Aceitagdo (Acceptance Tests), 0s quais
verificam se os requisitos compreendidos pelos programadores realmente atendem aos
requisitos do cliente. Testes de integracdo completa do sistema eram inicialmente
encorajados pelo XP, como atividades a serem realizadas no final do dia, como forma
de identificar previamente problemas de interfaces. Contudo, testes de integracdo
completa t€ém sido reduzidos a atividades semanais ou ainda menos frequentes,
dependendo da estabilidade geral das interfaces do sistema (WAKE, 2002);
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e Escutar (Listening): Os programadores devem ouvir o que os clientes precisam que o
sistema execute, qual "logica de negdcio" € necessaria. Eles devem entender essas
necessidades bem o suficiente para dar o feedback ao cliente sobre os aspectos
técnicos de como o problema pode ou nao ser resolvido;

* Projetar (Designing): Do ponto de vista da simplicidade, pode-se dizer que o
desenvolvimento ndo precisa mais do que codificar, testar e executar. Assume-se que
se essas atividades tém um bom desempenho, o resultado deve ser sempre um sistema
que funciona. Na pratica, porém, isso ndo funciona. Pode-se percorrer um longo
caminho em um projeto sem projetar, mas em um determinado momento isso vai se
tornar um problema (AMBLER, 2002). O sistema torna-se muito complexo e as
dependéncias dentro dele deixam de ser claras. Um bom projeto (design) evita
dependéncias dentro de um sistema, permite a visdo geral de impacto e dependéncia
interna entre componentes do sistema, entre outros aspectos.

Compreende-se que o foco XP ¢ concentrar-se na codificacdo, uma vez que para ele, “sem
codificagdo ndo se tem nada” (BECK, 2000; SHRIVASTAVA ET AL. 2010).
Adicionalmente, as atividades do XP fazem uma correlagcdo com seus proprios principios e
valores:

“Entdo vocé codifica, pois se ndo codificar, vocé ndo fez nada.
Vocé testa, porque se ndo testar, vocé ndo sabe quando vocé sua
codificagdo foi terminada. Vocé ouve, porque se vocé ndo ouvir,
vocé ndo sabe o que codificar ou o que testar. E vocé projeta para
que possa manter a codificagdo e testes e ouvir indefinidamente. E
isso ai. Essas sdo as atividades que temos para ajudar a estrutura:
Codificar, Testar, Escutar e Projetar.” (BECK, 2000, p. 44,
Tradugdo do Autor)

Considerados os conceitos, valores, principios e atividades previstas em Extreme
Programming (XP), se faz necessdria a compreensao de como esses aspectos sdo abordados
em um cenario pratico de um projeto de desenvolvimento de software que utiliza XP como
processo, o qual serd apresentado na se¢do a seguir.

3.4.2. Papéis

Assim como em qualquer contexto onde existe um time, cada membro desse time
desempenha um papel importante e que precisa ser previamente definido (WAKE, 2002). Em
XP, os papéis sdo estabelecidos com foco no objetivo central do processo que ¢ a codificacao
(SHRIVASTAVA ET AL., 2010). Sao papéis no XP:

 Programador (Programmer): E definido como o “cora¢io” do XP (BECK, 2000). O
Programador ¢ encarregado ndo s6 por codificar, mas por tomar decisdes, definir
alternativas, balancear prioridades de curto e longo prazo, entre outras demandas
relevantes a um projeto XP;

¢ Cliente (Customer): O Cliente ¢ outra parte essencial em um projeto XP. Baseado na
pratica de “On Site Customer”, ¢ fundamental que o cliente esteja disponivel para
participar do processo de desenvolvimento como figura ativa;

e Testador (Zester): Uma vez que boa parte das responsabilidades de testes recaem
sobre os Programadores, o papel do Testador no XP ¢ centrado no cliente. A
responsabilidade do Testador ¢ auxiliar o cliente a escolher e escrever testes
funcionais de aceitacao;
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Rastreador (7Tracker): O XP define o Rastreador como a “consciéncia do time”
(BECK, 2000). O papel do Rastreador estd diretamente relacionado a estimativas,
catalogacdo de dados de testes, apoio ao time no caso de mudangas, entre outros
aspectos relacionados a atividades de suporte ao processo XP;

Treinador (Coach): O papel de Treinador € responsavel pelo processo XP. Seu papel
¢ garantir que o time estd se mantendo dentro dos padrdes, praticas, valores e
principios estabelecidos por XP;

Consultor (Consultant): O Consultor ¢ um papel variante cujo objetivo ¢ suportar ao
time no caso deste eventualmente precisar de algum apoio de conhecimento técnico.
Pode ser requerido no caso de uso de novas tecnologias, tecnologias proprietarias,
entre outros;

Chefe (Big Boss): O papel do Chefe estd centrado principalmente na liderangca. Um
Chefe em XP ¢ alguém em que o time encontre uma referéncia de coragem e
confianga. O Chefe utiliza-se da comunicagdo com o time para direcionar decisoes,
apoiar em escolhas no projeto, motivar o time, entre outras agdes que ojetivem atingir
o propdsito do projeto.

3.4.3. Praticas e Execucao do Processo

O Extreme Programming propde um processo de software onde quatro valores —
comunicac¢do, simplicidade, feedback e coragem — habilitam principios - feedback rapido,
assumir simplicidade, mudancgas incrementais, abracar mudangas, trabalho de qualidade — na
execucdo de quatro atividades basicas — codificar, testar, escutar e projetar (BECK, 2000;
WAKE, 2002). Essa estrutura é respaldada em uma série de praticas, as quais refletem os
principios de metodologias ageis (SOMMERVILLE, 2009). Essas praticas, conforme
apresentado na tabela 4, sdo fundamentais na execu¢do do XP e devem ser seguidas fielmente
para a efetiva adocdo do Extreme Programming em sua esséncia,

Planning Game
(Planejamento do Jogo)

Deve ser determinado rapidamente o escopo da proxima versdo, combinando
prioridades de negbcios e estimativas técnicas. Quando a realidade superar o
plano, o plano deve ser atualizado.

Small Releases
(Entregas Curtas)

Um sistema simples deve ser colocado em produgdo rapidamente, em seguida,
novas versdes devem ser langadas em um ciclo mais curto.

Metaphor Todo o desenvolvimento deve ser guiado com uma histéria compartilhada simples
de como todo o sistema funciona.
Simple Design O sistema deve ser projetado da forma mais simples possivel. Complexidade extra

(Design Simples)

deve ser removida assim que for descoberta.

Testing Programadores implementam testes de unidade continuamente, que devem ser

(Testes) executados sem erros para o desenvolvimento continuar. Os clientes descrevem
testes demonstrando que os requisitos foram atendidos (testes de aceitacao).

Refactoring Programadores reestruturam o sistema sem alterar seu comportamento para

(Refatoracao) remover duplicagdo, melhorar a comunica¢do, simplificar ou adicionar
flexibilidade.

Pair Programming Todo o c6digo de producdo ¢é escrito por dois programadores em uma maquina.

(Programacdo em Pares)

Collective Ownership
(Propriedade Coletiva)

Qualquer um pode alterar qualquer codigo em qualquer lugar no sistema a
qualquer momento.

Continuous Integration
(Integracdo Continua)

Construir e integrar o sistema muitas vezes por dia, cada vez que uma tarefa ou
um requisito seja concluido.

Sustainable Pace

Como regra, o trabalho ndo deve durar mais que 40 horas por semana. Nunca se
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(Ritmo Sustentavel) deve fazer hora extra por duas semanas consecutivas.

On-Site Customer Incluir, um cliente na equipe, disponivel em tempo integral para responder
(Cliente no Local) perguntas.
Coding Standards Programadores escrevem todo o codigo de acordo com regras que enfatizam

(Padrdes de Codificacdo) |comunicacdo através do codigo.

Tabela 4: Solugdes propostas por Extreme Programming (BECK, 2000, Traducdo do Autor).

Além do estabelecimento de praticas especificas para a execucao do processo, o XP define
um ciclo de vida padrdo para seus projetos, bem como o estabelecimento de papéis
especificos a serem executados.

Ciclo de Vida de um projeto XP

Conforme afirma Beck (2000), “um projeto XP ideal passa por um pequeno periodo inicial
de desenvolvimento, seguido por anos de produgdo simultanea, suporte e refinamento, e
finalmente uma aposentadoria tranquila quando o projeto ndo mais fizer sentido”. Essa
assertiva embasa que o XP, apesar de ser um processo centrado no desenvolvimento e
codificacdo (WAKE, 2002; SHRIVASTAVA ET AL., 2010), possui igualmente um ciclo de
vida o qual ¢ transpassado ao longo da execucdo de um projeto de software. O ciclo de um
projeto XP considera:

e Exploracao (Exploration): A fase de Exploragdo ¢ o lugar onde todos os conceitos
do XP sao reunidos. A Exploracao termina quando o cliente estd confiante de que ha
mais do que material suficiente descritos em cartdes de estorias de usudrio para fazer
uma boa primeira versao do sistema e os programadores estdo confiantes de que nao ¢
possivel estimar melhor sem realmente implementar o sistema;

* Planejamento (Planning): O objetivo da fase de Planejamento ¢ que os clientes e os
programadores concordem com confianga sobre a data em que o menor € o mais
valioso conjunto de estorias serd produzido. A pratica de Planning Game (Jogo de
Planejamento) auxilia na execucdo dessa fase. O Planejamento (produgdo do
cronograma de compromissos) deve demorar entre um ou dois dias;

e Iteracdo para Primeira Entrega (Iferations to first Release): A lIteragdo para
Primeira Entrega foca na entrega da arquitetura. Sugere-se a escolha de estorias para a
primeira iteragdo que forcem a criar "todo o sistema'", mesmo que seja em forma de
esqueleto;

e Producio (Productionizing): Durante a Producgdo, aumenta-se o envolvimento no
desenvolvimento do sistema, baseando-se principalmente no conceito de “make it
run, make it right, make it fast” (do portugués “faca rodar, faca certo, faca rapido”;

*  Manutenc¢ao (Maintenance): A fase de Manutencao ¢ considerada o “estado normal”
em um projeto XP. Faz-se necessario produzir novas funcionalidades, manter os
sistemas existentes rodando e incorporar novas pessoas ao time.

e Finalizacdo (Death): O time precisa compreender que os sistemas eventualmente
deixam de ser uteis. Nesse sentido, ¢ preciso haver um alinhamento entre o cliente,
gestores e demais envolvidos de que o sistema ndo entrega mais o que ¢ necessario.

3.4.4. Artefatos
Considerando seu valor de simplicidade, o XP considera uma quantidade de artefatos bastante

reduzida (BECK, 2000). De fato, em XP ndo se aborda artefatos como em processos
preditivos. Com exce¢do do cddigo fonte, todos os demais artefatos produzidos pelo processo
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implicam em trabalho que ¢ convergente a meta final, ou seja, um produto executavel
(WAKE, 2002). Todos os demais artefatos sdo considerados como opcionais. Entretanto,
ainda que opcionais, existe um conjunto de artefatos comumente usado em projetos XP.
Como regra, todavia, deve se considerar a limitagdo da quantidade de esfor¢o colocado em
qualquer trabalho convergente, a menos que esse seja comprovadamente um habilitador para
melhoria do processo e que essa melhoria seja de alguma forma demonstravel.

Documento de Visao Define o ponto de vista dos stakeholders sobre o produto a ser
desenvolvido, especificado em termos das principais funcionalidades e
necessidades dos stakeholders.

Estérias de Usudrio Uma descri¢do resumida de alguma funcionalidade fornecida pelo sistema
do ponto de vista de um usuario desse sistema.

Testes de Cliente E executado no sistema para verificar se uma funcionalidade foi
implementada corretamente.

Plano de Liberacao Uma lista de estérias de usuario priorizadas que serdo implementadas nas
proximas liberacdes.

Metafora (Sistema de Nomes) | Um vocabulario comumente entendido que descreve as partes importantes
do sistema e seus respectivos relacionamentos.

Plano de Iteracao Essencialmente uma lista de estorias de usuario e tarefas de engenharia que
serdo trabalhadas na iteracdo atual.

Padrao de Codificacio Descreve as convencdes a serem usadas ao se trabalhar com a linguagem
de programacao.

Testes Unitarios Usado para garantir que uma determinada funcionalidade de um
componente do sistema esteja funcionando corretamente.

Caédigo Fonte A especificacdo executavel do sistema que esta sendo construido.

Construcao O resultado do processo de integragdo de codigo e criagdo da construgao.

Tabela 5: Artefatos de Extreme Programming (BECK, 2000, Traducdo do Autor).
3.4.5. Consideracoes Finais

O objetivo principal do XP ¢ estabelecer um processo de software que privilegie e enfoque os
esforcos na codificacdo (SHRIVASTAVA ET AL., 2010). Ainda que seja reconhecida como
uma metodologia 4gil, e como tal deve privilegiar a adaptagdo do seu processo as
necessidades dos times, observou-se que a nao adogao de algumas das suas caracteristicas —
tais como principios e praticas — caracteriza que o processo utilizado nao ¢ XP, sendo a
metodologia taxativa nesse sentido (BECK, 2000). Outro aspecto identificado ¢ que a adogao
do XP ¢ indicada a equipes entre dois a dez programadores, sendo grupos maiores ou
menores que a faixa estabelecida ndo recomendada, devido as particularidades previstas nas
praticas do XP (BECK, 2000; WAKE, 2002).

3.5.  Crystal

Crystal consiste em uma metodologia 4gil de desenvolvimento de software concebida por
Cockburn (2004). Descrita como uma familia de metodologias, intitulada Crystal Family
(Familia Crystal) com estrutura comum, enfatiza a entrega frequente, comunica¢do proxima
entre os envolvidos e melhoria continua (COCKBURN, 2004). Existem diferentes
metodologias Crystal para diferentes tipos de projetos. Cada projeto ou organizagao utiliza a
estrutura da familia para formar novos membros — customizagdes de processo. A abordagem
do Crystal possui um enfoque voltado a Gestdo de Pessoas. Seus principios sdo customizados
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para cada cenario especifico de projeto, utilizando como referéncia sua complexidade (DYBA
& DINGSOYR, 2008). A partir de um conjunto de politicas e convengdes adequadas para
cada cendrio, Crystal ¢ deliberadamente pouco definida, estando a qualidade do projeto
totalmente relacionada a fatores humanos.

Ainda que seja pouco definida, Crystal considera principios basicos em sua abordagem: as
entregas frequentes, reduzindo assim a necessidade de produtos intermediarios. O time deve
possuir integragdo e relacionamento intimo no projeto, entretanto, com especialidades
distintas. A comunicacdo eficaz ¢ fundamental para que haja um bom fluxo de informagao.
Os projetos que utilizam Crystal possuem ciclos incrementais de desenvolvimento, com
liberagdes de versdes em um periodo que varia de um a quatro meses. Uma vez concluidas as
iteracdes, ¢ proposta uma reflexdo por parte do time sobre possiveis melhorias no processo
(COCKBURN, 2004). Em Crystal ¢ possivel que cada organizacdo avalie o contexto do seu
projeto por duas perspectivas distintas: numero de pessoas e repercussdo/consequéncia dos
erros (COCKBURN, 2004). Baseando-se na analise das perspectivas, Crystal ¢ definida
graficamente por cores indicando o “peso” — complexidade e detalhamento — da metodologia
para o referido projeto, conforme apresentado na ilustracdo a seguir.

Life (L)

Essential
Money (E)

Discretionary
Money (D)

Comfort (C)

1-6 7-20 21-40  41-80 81-200

Figura 10: Quadro da Familia Crystal (Ilustra¢do disponivel em:
http://www.devx.com/architect/Article/32836/0/page/2, acessada em 30 de Dezembro de 2013)

Caso o projeto seja pequeno e de complexidade técnica rotineira, uma metodologia como
Crystal Clear, Crystal Orange ou Crystal Yellow pode ser usada. Caso o projeto seja de
missdo critica, onde a vida humana pode estar em perigo, os métodos Crystal Diamond ou
Crystal Sapphire seriam usados (COCKBURN, 2004). Nas se¢des a seguir serdo apresentadas
as propriedades, estratégias, técnicas, processo, produtos e papéis relacionados a estrutura
das metodologias Crystal para desenvolvimento agil de software.

3.5.1. Visao Geral do Processo

As metodologias ageis de desenvolvimento de software possuem em comum propriedades e
principios, os quais possuem como arcabougo os valores descritos no Manifesto Agil (DYBA
& DINGSOYR, 2008). A familia Crystal, por sua vez, estd estruturada baseada em um
“codigo genético” que considera (COCKBURN, 2004):

¢ Um modelo de jogos econdmico cooperativo;
e Prioridades selecionadas;
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¢ Propriedades selecionadas;

* Principios selecionados;

e Técnicas exemplo selecionadas;
* Projetos exemplo.

O modelo de jogos cooperativos dita que o desenvolvimento de software ¢ uma série de
“jogos”, cujos movimentos consistem em nada além de inventar € comunicar, agdes essa que
sdo naturalmente limitadas por recursos (COCKBURN, 2004). Cada jogo na série possui dois
objetivos que competem por recursos: entregar o software nesse jogo e preparar para o
préoximo jogo na série. O jogo nunca se repete, entdo cada projeto demanda uma estratégia
ligeiramente diferente de todos os jogos anteriores. O modelo de jogos econdmico
cooperativo direciona as pessoas de um projeto a pensarem em seu trabalho de uma forma
bastante especifica, focada e efetiva. Essa forma est4 baseada em prioridades, as quais para o
Crystal sdo:

e Seguranca, quanto aos resultados do projeto;

e Eficiéncia, quanto ao desenvolvimento;

e Viabilidade, quanto as convengdes (os desenvolvedores conseguem trabalhar seguindo
as convengoes).

O time de um projeto Crystal ¢ guiado por sete propriedades de seguranga, onde as trés
primeiras propriedades sdo o ntcleo do Crystal (COCKBURN, 2004). As demais podem ser
adicionadas em qualquer ordem para ampliar a margem de seguranga. As propriedades sdo:

¢ Entregas frequentes;

¢ Comunicagdo proxima;

e Melhoria refletiva;

¢ Seguranca pessoal;

* Foco;

e Acesso facil a usudrios experientes;

¢ Ambiente técnico com testes automatizados, geréncia de configuragao e integracao
frequente.

Conforme descrito por Dyba & Dingsoyr (2008), as metodologias ageis sdo guiadas por
principios. Os principios do Crystal sao baseados em algumas ideias centrais:

* A quantidade de detalhes necessarios nos documentos de requisitos, projeto e
planejamento varia de acordo com as circunstancias do projeto, especificamente: pelo
tamanho do estrago que pode ser causado por defeitos ndo detectados; pela frequéncia
de colaboragao pessoal compartilhada pelo time;

¢ Pode nao ser possivel eliminar todos os produtos de trabalho intermediarios, como os
requisitos, documentos de projeto e planos de projeto, mas eles podem ser reduzidos
na medida em que: caminhos de comunicagdo curtos, ricos e informais estdo
disponiveis ao time; software funcional e testado ¢ entregue com brevidade e
frequentemente;

e O time com frequéncia ajusta convengdes para adequar: a personalidade individual
dos membros do time; ambiente atual de trabalho; peculiaridades do tipo de atividade
que foi atribuida.
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3.5.2. Papéis

Crystal prevé igualmente uma estrutura de papéis e produtos de trabalho, os quais podem ser
adotados em projetos Crystal. Salienta-se, porém, que tanto os papéis quanto os produtos de
trabalho sdo facultados ao nivel do projeto, o qual, conforme descrito anteriormente, ¢
definido baseado em duas perspectivas: nimero de pessoas e repercussdo/consequéncia dos

erros (COCKBURN, 2004).

Patrocinador (Sponsor)

Declaragdo de Missdo com Negociacdo de Prioridades (Mission
Statement with Tradeoff Priorities)

Time como Grupo (Team as a
Group)

Estrutura do Time e Convengdes (Team Structure and
Conventions);

Resultados de Workshops de Reflexdo (Reflection Workshop
Results).

Coordenador (Coordinator)

Mapa do Projeto (Project Map);

Plano de Entrega (Release Plan);

Status de Projeto (Project Status);

Lista de Riscos (Risk List);

Plano de Iteragdo e Status ({teration Plan & Status);
Cronograma de Visualizagdo (Viewing Schedule).

Especialista de Negocio &
Usuario Embaixador (Business
Expert & Ambassador User)

Lista de Objetivos por Ator (Actor-Goal List);
Casos de Uso & Requisitos (Use Cases & Requirements File);
Modelo de Papéis de Usuarios (User Role Model).

Lider Designer (Lead Designer)

Descricao de Arquitetura (4Architecture Description).

Programador Designer
(Designer-Programmers)

Rascunhos de Telas (Screen Drafis);

Modelo de Dominio Comum (Commom Domain Model),
Modelo de Design e Notas (Design Sketches & Notes),
Codigo Fonte (Source Code);

Codigo de Migragdo (Migration Code);

Testes (7ests);

Pacote de Sistema (Package System).

Testador (7ester)

Relatorio de Erros (Bug Reports).

Escritor (Writer)

Texto de Ajuda ao Usuario (User Help Text).

Tabela 6: Papéis e Artefatos do Crystak (COCKBURN, 2004).

3.5.1. Praticas e Execucido do Processo

Diversas estratégias e técnicas bastante uteis para o contexto de metodologias ageis foram
propostas, como, por exemplo, o “Planning Game” do Extreme Programming (BECK, 2000).
Existem, porém, algumas estratégias e técnicas nao relatadas em outras metodologias que
podem ser uteis a um time Crystal, especialmente para guiar o caminho do time no periodo
inicial do projeto e para as primeiras entregas (COCKBURN, 2004). As estratégias sugeridas

pelo Crystal consideram:

e Exploracao 360° (Exploratory 360°): No inicio de um novo projeto, geralmente
durante atividades de abertura, a equipe precisa estabelecer que o projeto ¢
significativo e que o mesmo pode ser entregue usando a tecnologia pretendida. Eles
olham ao redor em todas as diregdes, definindo os seguintes aspectos do projeto: a) o
valor do negocio, b) requisitos; c) modelo de dominio; d) planos de tecnologia, e)
plano de projeto; f) a composicdo da equipe; g) processo ou metodologia. Toda
Exploracdo 360° de um projeto Crystal leva de alguns dias até uma semana ou duas,
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se alguma tecnologia nova e peculiar for usada. Com base no que o time aprende, ele
decide se faz sentido continuar ou néo;

e Vitoria Antecipada (Early Victory): Em projetos de software, a Vitorica Antecipada
busca o primeiro pedago do cdédigo em execucdo e testado. Este ¢ geralmente o
Esqueleto Ambulante (pequeno pedago de fungao do sistema utilizavel, por exemplo,
ndo muito mais do que adicionar um item no banco de dados do sistema). Embora isto
possa nao parecer muito, os membros da equipe aprendem com esta pequena vitoria
quanto aos estilos de trabalho uns dos outros, além dos usuarios terem uma visao
inicial do sistema, e os patrocinadores poderem ver o time entregar;

e Esqueleto Ambulante (Walking Skeleton): O Esqueleto Ambulante ¢ uma pequena
implementagdo do sistema que realiza uma pequena fungao end-fo-end. Essa fungdo
ndo precisa utilizar a arquitetura final, mas deve interligar os principais componentes
da arquitetura. A arquitetura e a funcionalidade podem evoluir em paralelo;

¢ Rearquitetura Incremental (Incremental Rearchitecture): A arquitetura do sistema
tera que evoluir a partir do Esqueleto Ambulante, e também lidar com as mudangas de
tecnologias e requisitos de negdcio ao longo do tempo. Raramente ¢é eficaz
interromper o desenvolvimento para realizar uma revisdo na arquitetura. Dessa forma,
a equipe evolui a arquitetura em estagios, mantendo o sistema funcionando a medida
que as mudangas sdo feitas. A equipe aplica a ideia de desenvolvimento incremental
para a revisdo da infraestrutura ou arquitetura, bem como as funcionalidades finais do
sistema;

¢ Radiadores de Informacao (Information Radiators): Um Radiador de Informagao ¢
um painel de exibicao exposto em algum lugar onde as pessoas possam ver enquanto
trabalham ou andam pelo local de trabalho. Esse painel mostra aos leitores
informagdes que eles se preocupam, sem precisar solicitar a alguém. Isso significa
mais comunicagdo com menos interrupgoes.

Quanto as técnicas sugeridas por Crystal, consideram-se (COCKBURN, 2004):

* Modelagem de Metodologia (Methodology Shaping): Coleta de informagdes sobre
experiéncias anteriores € uso para avangar com as convencoes iniciais do projeto;

*  Workshop de Reflexdo (Reflection Workshop): Formato de workshop especial para
melhoria reflexiva;

e Blitz de Planejamento (Blitz Planning): Também chamada de planejamento "jam
session" (como no jazz), para enfatizar a natureza colaborativa, projeto rapido e
colaboragdo da técnica de planejamento,

e Estimativa Delphi (Delphi Estimation): Uma maneira de chegar a uma estimativa
inicial para o projeto total;

e Stand-ups Diarios (Daily Stand-ups): Uma maneira rdpida e eficiente para passar
informagdes a equipe, com periodicidade diaria;

 Design de Interacio Agil (Agile Interation Design): Versio mais rapida de Design
Centrado no Uso®;

* Miniatura de Processo (Process Miniature): Técnica de aprendizagem, cujo
objetivo ¢ apresentar a equipe a metodologia de processo utilizada no projeto;

Design Centrado no Uso (Usage-Centered Design) ¢ uma abordagem para o design de interface de usuario
com base em um enfoque sobre as intengdes do usuario e padroes de uso. Ele analisa os usuarios em termos
dos papéis que desempenham em relagdo aos sistemas e emprega casos abstratos de uso para a analise de
tarefas. Deriva design visual e interacdo a partir de prototipos abstratos baseados na compreensdo das
fungdes de usudrio e casos de tarefas. Design centrado no uso foi introduzido por Larry Constantine e Lucy
Lockwood. Software for Use: A Practical Guide to the Essential Models and Methods of Usage-Centered
Design. Addison-Wesley, 1999.
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* Programacio Lado a Lado (Side-by-Side Programming): Alternativa menos intensa
para programacao em pares (Pair Programming, BECK, 2000),

e Graficos de Evoluciao (Burn Charts): Uma maneira eficiente de planejamento e
relatorios de progresso, particularmente apropriada para uso por Radiadores de
Informacao.

Estas estratégias e técnicas oferecem um bom ponto de partida para o time Crystal na
reflexdo quanto a como adotar a metodologia (NERUR ET AL., 2005). Crystal utiliza
processos ciclicos aninhados de varios tamanhos. O que o time faz em qualquer momento do
projeto depende de onde eles estdo em cada um dos ciclos. Para o Crystal, um projeto ndo
possui fases especificas que precisam ser transpostas, cOmo em processos prescritivos ou
mesmo em cascata, mas sim, descreve ciclos que sdo executados e variam quanto ao tempo
de duracao desses ciclos (COCKBURN, 2004; DYBA & DINGSOYR, 2008). Crystal reforca
que seu processo requer multiplas entregas por projeto, mas ndo multiplas iteracdes por
entrega, o que refor¢a o conceito de que os ciclos no Crystal referem-se ao tempo de
execucdo ¢ ndo o que se objetiva com esse tempo (entregas). Os principais ciclos de
desenvolvimento identificados em projetos Crystal sdo ilustrados na Figura 11:

Project
Delivery Delivery
Iteration Iteration lteration leraian
integration integration integration integration fd | |
day |day day |day day |day day |day iy flay | fiay Ry
epis. | |epis. epis. | |epis. epis. | |epis. epis. | |epis. P e
Clp |slde dds|de dd ils|de dqslde dd i|R|p |s|de dds|de dd i|s|de dds|de dd i 1 i

Figura 11: Ciclos do processo Crystal detalhados de forma a exibir atividades didrias (COCKBURN, 2004).

e Ciclo de Projeto (The Project Cycle): Unidade relacionada a todo o projeto e que
poderia ter qualquer duracgao;

e Ciclo de Entrega (The Delivery Cycle): Unidade de entrega, entre uma semana até
trés meses;

e Ciclo de Iteragao (The Iteration Cycle): Unidade de estimativa, desenvolvimento e
celebragdo, de uma semana a trés meses;

* Semana de Trabalho (Work Week): Unidade relacionada ao periodo de uma semana
de trabalho — normalmente 5 dias uteis;

 Ciclo de Integracio (The Integration Cycle): Unidade de desenvolvimento,
integragdo e testes do sistema, 30 minutos a trés dias;

e Dia de Trabalho (Work Day): Unidade relacionada ao periodo de um dia de trabalho;

¢ Episodio de Desenvolvimento (The Development Episode): Desenvolvimento e
verificagdo em uma sec¢ao do codigo, durando de poucos minutos a poucas horas;

Cada ciclo do processo Crystal divide-se em partes a serem executadas com propdsito
especifico, conforme apresentado na tabela 7.
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Ciclo de Projeto (The Project
Cycle)

Embora cada projeto seja fundamentado como uma atividade tUnica, ele é
tipicamente seguido por outro projeto em um ciclo que se repete. Um ciclo
de projeto em Crystal possui trés partes:

e Uma atividade de abertura (Chartering Activity), que objetiva
conhecer o time, realizar uma Explora¢do 360°, definir convengdes
da metodologia e elaborar o plano de projeto inicial,

*  Uma série de dois ou mais ciclos de entregas;

¢ Um ritual de conclusdo (Project Wrap-up).

Ciclo de Entrega (The Delivery
Cycle)

O Ciclo de Entrega tem trés ou quatro partes:

e Arecalibragdo do plano de liberagao;

* Uma série de uma ou mais repetigdes, cada uma, resultando em
codigos integrados e testados;

*  Entrega para os usudrios reais;

¢ Um ritual de conclusdo, incluindo a reflexdo tanto sobre o produto
que esta sendo criado como sobre as convengdes utilizadas.

Ciclo de Iteracio (The Iteration
Cycle)

A duragdo das iteragdes varia de acordo com as equipes. Uma iteragdo tem
trés partes:

¢  Planejamento de iteragdo;
»  Atividades diarias e Ciclo de Integragao;
¢ Ritual de conclusdo (Workshop de Reflexdo).

Ciclo de Integracio (The
Integration Period)

Um ciclo de integragdo pode ser executado com duragdo que vai de meia
hora a varios dias, dependendo da pratica da equipe. Algumas equipes tém
uma maquina autonoma que executa testes continuamente. Outros ainda
integram uma vez por dia ou trés vezes por semana. Embora quanto mais
curto melhor, Crystal ndo determina a duracdo do tempo de um ciclo de
integracao.

Dia e Semana de Trabalho
(Work Day and Week)

Dos varios ciclos, somente os ciclos diarios € semanais sdo ritmos de
calendario. Muitas atividades de grupo ocorrem em uma base semanal.
Estas podem incluir reunides, discussdo técnica, entre outras. A jornada de
trabalho também tem o seu proprio ritmo.

Episédio de Desenvolvimento
(The Development Episode)

Durante um episodio, a pessoa pega alguma atribui¢do pequena do projeto,
codifica até a conclusdo (de preferéncia com testes unitarios), e os submete
para o sistema de gerenciamento de configuracdo. Isso pode demorar entre
15 minutos e varios dias, dependendo do programador e as convengdes do
projeto. Manter cada episddio com duragdo de menos de um dia geralmente
funciona melhor.

Tabela 7: Detalhamento das partes executadas em cada ciclo Crystal (COCKBURN, 2004, Tradugao do

Autor).

O “cédigo genético” do Crystal, conforme descreveu Cockburn (2004), ainda prevé técnicas e
projetos exemplo, os quais servem como referéncia para melhor adequar e definir a
perspectiva de adog¢do da metodologia. Esses, porém, fazem parte de um material
complementar ao Crystal e ndo compdem o cerne da estrutura do processo.

3.5.2. Artefatos

Conforme descrito na Se¢do 3.5.2., os artefatos do Crystal estdo diretamente relacionados aos
papéis atribuidos no processo Crystal adotado para o projeto (COCKBURN, 2004). Reitera-
se que nenhum artefato é completamente requerido nem tampouco totalmente opcional. De
acordo com as atribuicdes do projeto, serdo definidos os artefatos necessarios.
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3.5.3. Consideracoes Finais

Dyba & Dingsoyr (2008) descreveram que as metodologias ageis sdo guiadas por principios.
Nesse sentido, a metodologia Crystal se vale dessa premissa para propor ndo um método
formal de processo, mas para descrever um ecossistema amplo e adaptativo de processo de
desenvolvimento de software. A proposta de que em Crystal é possivel que cada organizacio
avalie o contexto do seu projeto por duas perspectivas distintas — nimero de pessoas e
repercussdo/consequéncia dos erros — favorece a seus adeptos a flexibilidade que
invariavelmente se requer em qualquer processo agil de software (NERUR ET AL., 2005).

Um dos principais diferenciais propostos por Crystal, como sendo uma metodologia agil
completa para qualquer tipo e tamanho de projeto, trata-se justamente dos diferentes niveis de
amplitude do processo. Um dos habilitadores da viabilidade das metodologias ageis reside no
fato que os processos precisam ser adaptativos e ndo podem refletir sequencias e etapas, mas
sim, atividades a serem desempenhadas, independentemente de quando e como, tal como
descreve o processo agil Crystal (COCKBURN, 2004).

3.6. Dynamic Systems Development Method

O Dynamic Systems Development Method (DSDM, do portugués Método Dindmico de
Desenvolvimento de Sistemas) ¢ uma metodologia agil de projeto e desenvolvimento de
software (COLEMAN & VERBRUGGEN, 1998). Lancada em 1994, o DSDM foi
originalmente concebido para prover disciplina ao método RAD (Rapid Application
Development, do portugués Desenvolvimento Réapido de Aplicagdes)’. Atualmente 0 DSDM ¢
uma abordagem iterativa e incremental que adota os principios de desenvolvimento agil,
incluindo o continuo envolvimento dos usuarios e clientes (ABRAHAMSSON ET AL.,
2002). O DSDM ¢ mantido pelo DSDM Consortium® e é o principal processo adotado para
desenvolvimento baseado em RAD (ABRAHAMSSON ET AL., 2002). Habitualmente as
abordagens de desenvolvimento consideram a ideia de estabelecer o conjunto de requisitos e
em seguida definir o tempo e recursos disponiveis para o desenvolvimento (LEVINE, 2005).
Em se tratando do DSDM, a ideia ¢ que sejam fixados o tempo e recursos para s6 entdo se
definir os requisitos passiveis de serem desenvolvidos (ABRAHAMSSON ET AL., 2002).

3.6.1. Visao Geral do Processo

A adogdo do DSDM como processo de software esta fortemente amparada em principios, os
quais direcionam o time quanto a atitude que eles precisam ter para entregar solucdes de
forma consistente (COLEMAN & VERBRUGGEN, 1998). Os principios que direcionam o
Dynamic Systems Development Method sao:

* Foco nas necessidades do negocio;
¢ Entregar no prazo;

¢ Colaboracgao entre o time;

¢ Nunca comprometer a qualidade;

Desenvolvimento Rapido de Aplicagdes (RAD, Rapid Application Development) é uma metodologia de
desenvolvimento de software que usa um minimo de planejamento em favor de prototipagem rapida. O
planejamento de software desenvolvido usando RAD ¢ intercalado com a escrita do proprio software. A
falta de um extenso pré-planejamento geralmente permite que o software seja escrito muito mais rapido, e
torna mais facil para alterar os requisitos. Kerr, James M.; Hunter, Richard. Inside RAD: How to Build a
Fully Functional System in 90 Days or Less. McGraw-Hill, 1993.

DSDM Consortium, www.dsdm.org.
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e Desenvolver iterativamente;
¢ Comunicar e esclarecer os envolvidos continuamente;
e Demonstrar controle do projeto.

O DSDM consiste em um processo de software dividido em cinco fases especificas: Estudo
de Viabilidade (Feasibility Study); Estudo de Negocio (Business Study); Iteracdo de Modelo
Funcional (Functional Model Iteration); Iteracdo de Desenho e Construcdo (Design and
Build Iteration) e Implementagao (Implementation) (ABRAHAMSSON ET AL., 2002).

As duas primeiras fases sdo executadas de forma sequencial e apenas uma vez durante o
projeto. As demais fases estdo relacionadas a construcdo do produto e sdo executadas de
forma iterativa e incremental, considerando iteragdes com periodo de tempo (timeboxing) e
objetivo de entrega pré-estabelecidos. A seguir ¢ apresentado na Figura 12 o fluxo de
execucdo do processo DSDM, bem como a tabela 8 descrevendo as fases e atividades
correspondentes (STAPLETON, 1997).

Agree schedule

Functional
mod el
iteration

Create
functional
rototype

Review prototype

Feasibility

Business study

Implement

User approval an
1ser guidelines

ign prototy pe

Review
design
prototype

Agree
schedule

and build
iteration

Create design prototype

Figura 12: Estrutura do processo Dynamic Development System Method (STAPLETON, 1997).

Estudo de Viabilidade (Feasibility
Study)

Avalia¢dao quanto a adogdo do DSDM, utilizando como referéncia o
projeto, problemas da organizagdo e pessoas, ¢ verificado se o DSDM
sera adotado. Sdo gerados os artefatos de Relatorio de Viabilidade,
Protétipo de Viabilidade, ¢ um Plano de Detalhamento Global que
inclui o Plano de Desenvolvimento ¢ Controle de Risco.

Estudo de Negocio (Business
Study)

Analisa as caracteristicas essenciais do negécio e tecnologias a serem
empregadas.

Determinagdo das funcionalidades que serdo implementadas. Um
Modelo Funcional é desenvolvido de acordo com o resultado do artefato
resultante do estagio de Estudo do Negdcio.

Definir quando e como as funcionalidades serdo implantadas,

estabelecendo o Cronograma.

Iteracio de Identificar

Modelo prototipo

Funcional funcional

(Functional

Model Iteration) Acordar
cronograma
Criar protétipo
funcional

Desenvolver um Protétipo Funcional, de acordo com o Cronograma e o
Modelo Funcional.
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Revisar
prototipo
funcional

Efetuar corregdes do prototipo desenvolvido. Isto pode ser feito através
de testes com usudrios finais ou por analise da documentacdo. O artefato
gerado é o Documento de Revisdo do Protétipo Funcional.

Iteracao de

Identificar o

Identificacdo do requisitos funcionais e ndo-funcionais. Baseado nestas

Desenho e modelo do identificagdes, uma Estratégia de Implantacio é gerada e caso haja
Construcio Desenho Evidéncias de Testes de iteracdes anteriores, estas serfo utilizadas para
(Design and criagdo desta estratégia.
Build Iteration) - . ..
Acordar Como e quando serdo realizados estes requisitos, sendo o Cronograma
cronograma atualizado.
Criar protétipo | Criar um Protétipo de Sistema que pode ser manipulado pelos usuarios
do Desenho finais no uso diario, também para razdes de teste.
Revisar Efetuar correcdoes no sistema, novamente testando e revisando. Uma
protdtipo do Documentagio para Usudrio e Evidéncia de Testes serdo gerados.
Desenho
Implementag¢do |Guiae Usuarios finais aprovam o sistema testado pela implantago e orienta¢ao
(Implementation) |aprovagdo de |fornecida pelo sistema criado. Um Termo de Aprovagao é gerado.
usuarios

Treinar usuarios

Treinar futuros usuarios finais no uso do sistema. Usuarios Treinados é
o artefato entregue neste sub-estagio.

Implementar

Implantar o sistema testado e liberar aos usuarios finais.

Revisar negdcio

Rever o impacto que o sistema implantado causa sobre o negocio, pode-
se utilizar o cruzamento dos objetivos iniciais com a analise atual como
termOometro. Esta revisdo serd documentada através do Documento de
Revisio do Projeto.

Tabela 8: Fases e atividades do Dynamic Systems Development Method (STAPLETON, 1997,

Tradugdo do Autor).

3.6.2. Papéis

O Dynamic Systems Development Method estabelece papéis especificos em sua abordagem.
Deve-se, porém, definir a atribuicdo dos papéis aos membros do time de forma prévia ao
inicio do projeto. Os papéis previstos em DSDM sdo (STAPLETON, 1997):

e Patrocinador Executivo (Executive Sponsor): Papel encarregado da ultima palavra
na tomada de decisdes do projeto;

e Visionario (Visionary): Papel responsavel por iniciar o projeto certificando que os
requisitos essenciais foram definidos;

e Usuario Embaixador (Ambassador User): Papel que traz o conhecimento de outras
areas e certifica que os desenvolvedores receberam feedback suficiente dos usuarios;

e Usuario Consultor (Advisor User): Qualquer usudrio que represente um importante
ponto de vista e traga constantemente conhecimento ao projeto;

* Gerente de Projeto (Project Manager): Papel responsavel pela gestao do projeto;

e Coordenador Técnico (Zechnical Coordinator): Papel responsavel pelo desenho da
arquitetura do sistema e controle da qualidade técnica do projeto;

e Lider de Time (7eam Leader): Papel de lideranca do time e mantenedor da harmonia
do projeto e trabalho em grupo;

* Desenvolvedor (Developer): Papel que interpreta e desenvolve os requisitos do
sistema, além de artefatos e protdtipos;

e Testador (7Zester): Papel que confere o funcionamento da parte técnica através da
execucao de testes;
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e Escrivao (Escriber): Papel responsavel por escrever requisitos, acordos e decisoes
tomadas entre todos os grupos de trabalho;

e Facilitador (Facilitator): Papel que gerencia o progresso dos grupos de trabalho, age
como agente de preparacdo dos grupos e gestor da comunicagao;

e Papéis Especialistas (Specialist Roles): Arquiteto de negocios, Gestor de Qualidade,
Integrador de Sistema, etc.

3.6.3. Praticas e Execucao do Processo

A aplicagdo pratica do Dynamic Systems Development Method esta associada a adocao de
nove principios os quais para o DSDM, sao fundamentais para a execu¢ao adequada de um
projeto de software adotante da metodologia (STAPLETON, 1997, ABRAHAMSSON ET
AL., 2002). Os principios do DSDM sao listados a seguir:

Envolvimento ativo do
usuario é imperativo.

Alguns usudrios experientes precisam estar presentes durante todo o
desenvolvimento do sistema para garantir uma resposta antecipada e
rigorosa.

Os times DSDM precisam
ser incentivados a tomarem
decisoes.

Longos processos de tomada de decisdo ndo podem ser tolerado em
ciclos de desenvolvimento rapidos. Os envolvidos no
desenvolvimento tém o conhecimento para definir o direcionamento
do sistema.

Foco na frequente entrega de
produtos.

Decisoes erradas podem ser corrigidas se o ciclo de entrega ¢ curto e
os usuarios podem fornecer feedback preciso.

Adequacao ao propdsito do
negocio é um critério
essencial para aceitacio de
entregaveis.

"Construa o produto certo antes de construi-lo direito"
(STAPLETON, 1997). Deve-se buscar as principais necessidades do
negocio estejam satisfeitas, a exceléncia técnica em areas menos
importantes deve ser buscada posteriormente.

Desenvolvimento iterativo e
incremental é necessario
para convergir com a
precisao das solucoes de
negocio.

Requisitos de sistema raramente permanecem intactos a partir do
inicio de um projeto até seu fechamento. Ao permitir que os
sistemas evoluam através do desenvolvimento iterativo, os erros
podem ser encontrado e corrigidos cedo.

Todas as mudancas durante
o desenvolvimento sao
reversiveis.

No percurso do desenvolvimento, um caminho errado pode
facilmente ser tomado. Usando itera¢des curtas e garantindo que os
estados anteriores do desenvolvimento possam ser revertidos, o
caminho errado pode ser seguramente corrigido.

Linha de base de requisitos é
definida em alto nivel.

Congelar os requisitos essenciais deve ser feito apenas em um alto
nivel, para permitir aos requisitos detalhados as alteracdes
necessarias. Isso garante que os requisitos essenciais sao capturados
em uma fase inicial, mas o desenvolvimento ¢ permitido comegar
antes que cada requisito seja congelado. A medida que o
desenvolvimento progride, mais requisitos devem ser congelados,
pois ficaram claros e estdo acordados.

Testes sdo integrados ao ciclo
de vida.

Com restrigdo de tempo, o teste tende a ser negligenciado se
deixado para o fim do projeto. Portanto, cada componente do
sistema deve ser testado pelos desenvolvedores e usuarios na
medida em que sdo desenvolvidos. Os testes também sio
incrementais, € os testes construidos tornam-se mais abrangentes ao
longo do projeto. Teste de regressdo ¢ particularmente enfatizado
por conta do estilo de desenvolvimento evolutivo.
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E essencial uma abordagem |Para que o DSDM funcione, a organizagdo deve se comprometer
colaborativa e cooperativa |com o processo, ¢ as suas areas de negocios e TI cooperarem. A
entre os stakeholders. escolha do que € entregue no sistema e o que ¢ deixado de fora
requer um comum acordo. Em menor escala, as responsabilidades
do sistema sdo compartilhadas, por isso a colaboracdo do usuario /
programador também deve funcionar perfeitamente.

Tabela 9: Principios para aplicacdo pratica do Dynamic Systems Development Method (Adaptado de
ABRAHAMSSON ET AL., 2002, Traducao do Autor).

Complementarmente aos principios para sua aplicacdo, o DSDM aborda outros aspectos
sugestivos para sua adogao, tais como (STAPLETON, 1997): estabelecimento de prioridades;
respeito aos prazos; finalizagao suficiente de uma etapa para iniciar a proxima; maleabilidade
quanto a alteracdes de design; técnicas de gerenciamento de projetos e desenvolvimento de
software; utilizacdo do DSDM tanto para novos projetos como para manutenc¢ao; objetividade
na gerencia dos riscos; foco nas entregas constantes e estimativas que se baseiem nas
funcionalidades e ndo em linhas de cédigo.

3.6.4. Artefatos

O Dynamic Systems Development Method considera um fluxo integrado entre suas entregas
e os artefatos gerados pelo processo (STAPLETON, 1997). Nesse sentido, a produgdo dos
artefatos propostos no processo ¢ fundamental para efetiva adogdo do DSDM como processo
de software (ABRAHAMSSON ET AL., 2002). Os artefatos previstos no DSDM sao listados
na Tabela 10.

Controle de Riscos Lista dos riscos identificados.

Lista de Priorizacao de | Lista de requisitos baseadas em suas prioridades. Sugere-se a priorizacao
Requisitos destes é baseado no modelo MoSCoW?.

Lista de Requisitos

~ s Lista dos requisitos ndo funcionais, tratados em estagios posteriores.
Nio Funcionais

Requisitos Funcionais | Lista dos requisitos funcionais para construir o prototipo.

Modelo baseado em requisitos funcionais, utilizado de acordo com o

Modelo Funcional . ¥ .
desenvolvimento do prototipo Funcional.

Produgdo de prototipo para testes de aspectos de design, ilustragdo de

Protétipo ideias e funcionalidades, coletando o feedback do usuario.

Lista de tempo necessario para certas atividades de forma a realizar o

Divisao de Tempo .
planejamento de acordo com o cronograma.

Plano de Prototipagem | Plano de atividades do processo de prototipagem.

Cronograma Defini¢do do plano de atividades e tempo necessario acordados.

Prototipo Funcional Prototipo de fungdes que o sistema deve executar e como deve ser feito.

Plano de Implantacao |Preparacdo de atividades necessarias a implantagdo do protdtipo funcional.

O modelo MoSCoW ¢ um método de priorizagdo de requisitos. Seu nome é composto pelas iniciais de cada
tipo de priorizagdo, em inglés: Must, Should, Could e Would (ou Won’t como citam muitos autores). Os
“0s” no meio da palavra foram adicionados para facilitar sua prontincia. Este método d4 ao grupo uma visdo
clara do que ¢ essencial para o projeto, e do que pode esperar. Suas divisdes sdo: Must have (tem que ter);
Should have (deve ter); Could have (poderia ter); Won’t have (nfo vai ter, mas poderia). 4 Guide to the
Business Analysis Body of Knowledge, International Institute of Business Analysis, 2009.
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Funcio Refinada Fungdo do protdtipo que esta sendo revisada na iteragdo atual.

Funcdo do prototipo que ¢ combinada com outros prototipos funcionais de

Func¢ao Combinada . ~ .
1teragoes anteriores.

Conjunto de evidéncias de teste onde o script, procedimento, ¢ resultados

Registro de Testes dos testes sdo incluidos.

Documento de Revisio
de Prototipagem Coleta comentarios gerais de usudrios sobre o incremento atual.
Funcional

Tabela 10: Artefatos do Dynamic Systems Development Method (Adaptado de ABRAHAMSSON ET
AL., 2002, Tradugdo do Autor).

3.6.5. Consideracoes Finais

O Dynamic Systems Development Method ¢ uma metodologia agil de projeto e
desenvolvimento de software (COLEMAN & VERBRUGGEN, 1998) e que foi
originalmente concebida para prover disciplina ao método RAD (Rapid Application
Development, do portugués Desenvolvimento Réapido de Aplicagdes). O DSDM, contudo,
propde uma mudanga na perspectiva e andlise de um projeto de software. Enquanto
abordagens tradicionais de desenvolvimento consideram o estabelecimento do conjunto de
requisitos para entdo se definir o tempo e recursos disponiveis (LEVINE, 2005), o DSDM
sugere que sejam fixados o tempo e recursos para s6 entdo se definir os requisitos a serem
desenvolvidos (ABRAHAMSSON ET AL., 2002), o que ¢ interessante do ponto de vista de
que a abordagem torna-se mais realista quanto a efetiva disponibilidade de recursos — pessoas
e tempo — dos times de desenvolvimento.

3.7.  Adaptive Software Development

Adaptive Software Development (ASD, do portugués Desenvolvimento de Software
Adaptativo) ¢ um processo de desenvolvimento de software, o qual emergiu a partir da
abordagem RAD (Rapid Application Development, do portugués Desenvolvimento Rapido de
Aplicagdes) e foca no principio de adaptagdo continua do processo (HIGHSMITH, 2000).

O proposito da abordagem do ASD ¢ sobrescrever a visao tradicional de um processo em
cascata — preditivo — com uma série de ciclos que encorajem o aprendizado continuo e a
adaptacio do projeto (HIGHSMITH, 1997). E uma das precursoras das metodologias ageis de
desenvolvimento de software, e ¢ caracterizada por enfatizar: desenvolvimento focado na
missdo; focado nos recursos do produto; iterativo com ciclo de tempo pré-definido; dirigido a
riscos e tolerante a mudangas.

O foco do ASD ¢ centrado em problemas relacionados a desenvolvimentos complexos, de
grandes sistemas (ABRAHAMSSON ET AL., 2002). A metodologia encoraja o
desenvolvimento iterativo e incremental com constante prototipacdo. Outra caracteristica do
ASD ¢ que ele prové um framework para prevenir que projetos entrem em estados de caos,
porém, sem suprimir o senso de emergéncia e criatividade, aspecto fundamental em projetos
de desenvolvimento de software (ABRAHAMSSON ET AL., 2002).
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3.7.1. Visao Geral do Processo

O ciclo de vida de processo do ASD propde uma visdo diferente de ciclos de vida em cascata
ou em espiral. No caso do ciclo de vida em cascata, previa-se uma linearidade e predi¢ao na
execucao do processo, conforme ilustrado na Figura 13.

Plan Build Implement

]>i>l

Figura 13: Ciclo de vida em cascata (HIGHSMITH, 1997).

Ja no ciclo de vida espiral, as fases do processo de desenvolvimento sdo vistas em ciclos,

conforme ilustrado a seguir:
. Plan
Build Zﬁ

Revise

Figura 14: Ciclo de vida em espiral (HIGHSMITH, 1997).

Enquanto no modelo espiral os nomes das fases refletem o contexto imprevisivel cada vez
mais complexos dos sistemas, o desenvolvimento adaptativo vai mais longe do que a heranca
evolutiva dos dois modelos principais — cascata e espiral (ABRAHAMSSON ET AL., 2002).
Primeiramente, ele substitui explicitamente o determinismo com a rapida resposta a novo
cenarios. Em segundo lugar, ele vai além de uma mudanga no ciclo de vida para uma
mudang¢a mais profunda no estilo de gestdo (HIGHSMITH, 1997). Por mais sutil que seja a
diferenca, ela pode ser exemplificada: em um ambiente que muda, os adotantes de um
modelo deterministico buscariam um novo conjunto de regras de causa e efeito, enquanto que
aqueles que utilizam o modelo adaptativo, ndo precisam buscar tais regras
(ABRAHAMSSON ET AL., 2002). Para tal, o ASD se ampara em ciclos de trés fases
especificas: Especulacdo (Speculate), Colaboracdo (Colaborate) e Aprendizado (Learn),
conforme ilustrado a seguir.

‘ Speculate
Collaborate 2%

Learn

Figura 15: Fases do ciclo do Adaptive Software Developemnt (HIGHSMITH, 1997).

As fases do ASD sdo nomeadas de forma a enfatizar o papel das mudangas no processo
(ABRAHAMSSON ET AL., 2002). A fase de Especulacio faz um paradoxo com
planejamento — assume-se que os envolvidos no projeto estdo errados sobre certos aspectos
da missao do projeto, em vez de tentar defini-la de imediato. A fase de Colaboragao refere-se
aos esforcos de balancear o trabalho em grupo como maneira de viabilizar o desenvolvimento
de sistemas com grande volume de mudancas. J4 a fase de Aprendizado enfatiza a
necessidade de reconhecimento e reacdo a equivocos, bem como ao fato de que os requisitos
mudardo durante o desenvolvimento (ABRAHAMSSON ET AL., 2002).
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3.7.2. Papéis

O processo ASD nao descreve em detalhes a estrutura de um time para projetos que adotem a
metodologia (ABRAHAMSSON ET AL., 2002). Entretanto, por se tratar de uma abordagem
originada da cultura organizacional e de gestdo, considera-se a importancia de papéis
colaborativos nos projetos (HIGHSMITH, 2000). Ainda assim, alguns papéis sdo descritos na
literatura quanto a papéis previstos em um projeto ASD, tais como: Patrocinador Executivo
(Executive Sponsor), Facilitador (Facilitator), Gerente de Projeto (Project Manager), entre
outros papéis igualmente encontrados na metodologia Dynamic Systems Development
Method (COLEMAN & VERBRUGGEN, 1998) e que foram previamente descritos na Sec¢ao
3.6.2.

3.7.3. Praticas e Execucao do Processo

Conforme ilustrado na Figura 16, a execugao do ciclo de vida de processo baseado em ASD
inicia-se com a fase de Especulacdo, com a atividade de Iniciacdo de Projeto (Project
Initiation), cujo objetivo ¢ definir a missdo do projeto, sendo um dos principais aspectos
dessa atividade definir quais sdo as informacdes necessdrias seguir com o projeto
(HIGHSMITH, 2000). E nessa atividade onde sdo definidos os trés principais artefatos do
ASD: a Escritura de Visdo do Projeto; Planilha de Dados do Projeto e Esbogo de
Especificagdo do Produto. Esses artefatos serdo detalhados na se¢do a seguir. A atividade de
Iniciagdo do Projeto estabelece o cronograma geral e objetivos para os ciclos de
desenvolvimento (Adaptive Cycle Planning). Os ciclos tipicamente duram de quatro a oito
semanas (ABRAHAMSSON ET AL., 2002).

Learning Loop

Project w| Ada |:|l|n.fe W gn neurre ntt Quality )| Final SA
Inttiation ——| CYc'® 1 Componen Review —| 2"
Planning Engineering v Release
Speculate : Collaborate : Learn

Figura 16: Detalhamento das fases do Adaptive Software Developemnt (HIGHSMITH, 2000).

O foco do ASD est4d mais centrado nos resultados € na qualidade destes do que na execugao
de tarefas, o que o configura como um processo orientado a componentes (component-
oriented) em vez de orientado a tarefas (task-oriented) (ABRAHAMSSON ET AL., 2002).
Nesse sentido, a fase de Colaboracdo possui uma func¢do fundamental no nucleo do ASD,
conforme descreve Abrahamsson et al. (2002, p. 70, Tradug¢ao do Autor):

“A maneira como ASD aborda este ponto de vista é através de
ciclos de desenvolvimento adaptativos contidos na fase
Colaboragdo, onde diversos componentes podem estar em
desenvolvimento concorrentemente. O planejamento dos ciclos é
parte do processo iterativo, assim como as defini¢ées dos
componentes sdo continuamente modificadas para incorporar
novas informagoes, e para atender a mudangas nos requisitos
desses componentes.”
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A base para os demais ciclos € obtida a partir de repetidas revisdes de qualidade (Quality
Review / Learning Loop). Um fator importante na realizacdo das avaliagdes ¢ a presenca do
cliente, como um grupo de peritos. No entanto, uma vez que as avalia¢des de qualidade sdo
bastante escassas (ocorrem apenas no final de cada ciclo), a presenga do cliente em ASD ¢
apoiada por se¢oes de Desenvolvimento Conjunto de Aplicagdes (JAD, Joint Application
Development'”).

A fase final de um projeto ASD ¢ o Final /A and Release (Avaliagao de Qualidade Final e
Entrega). O ASD ndo considera como uma fase a ser realizada, contud ressalta a importancia
de capturar as licdes aprendidas. Avaliagdes como essa sdo tidas como extremamente

importantes em projetos alta velocidade e de alta mudanca, onde alguma metodologia agil ¢é
adotada (ABRAHAMSSON ET AL., 2002).

3.7.4. Artefatos

Assim como nos papéis e responsabilidades, o processo ASD propde a produgdao de
praticamente todos os artefatos propostos pelo processo Dynamic Systems Development
Method, conforme apresentado na Sec¢do 3.6.4. Entretanto, o ASD propde a producao de trés
documentos especificos, intitulados “Artefatos de Missdo” (Mission Artifacts), os quais sao
considerados como fundamentais para entendimento do contexto geral do projeto
(HIGHSMITH, 2000).

Mission Artifacts

 FP—— [ E
| Project Vision | | Project Data |

| (Charter) (—— - > Sheet |
| I - =l
A i LS 4
e |
! g e W s
~ e
,,t«,'f’ ,” - ,“1__.: ~
\ ™ Product | K [Project Planning|
\ ‘ Specification | i , &Managing
! Qutine [/ Documents |

-

: Produet
| Specification |
| Document |

Figura 17: Artefatos de Missao do processo Adaptive Software Development (HIGHSMITH, 2000).

* Documento de Visdo do Projeto (Project Vision — Charter): Prové uma descri¢ao
curta, com no maximo duas paginas, definindo os objetivos chave do negocio,
especificagdes do produto e posicionamento de mercado;

e Planilha de Dados do Projeto (Project Data Sheet): Declaracdo de uma pagina
contendo os principais beneficios de negdcio do produto, especificagdo do produto e
informacodes de gestao de projeto. Essa planilha serve como documento para auxiliar o
foco do time de projeto, gestdo e clientes;

1% Joint Application Development (JAD) ¢ um método usado no ciclo de vida de prototipagio na metodologia
Dynamic Systems Development Method para coletar requisitos de negdcio enquanto um sistema de informagéo
¢ desenvolvido. JAD também inclui uma abordagem para potencializar a participacdo dos usuarios, acelear o
desenvolvimento e melhorar a qualidade das especificagdes de requisitos. Consiste na realizacdo de um
workshop onde usudrios com conhecimento do negocio e especialistas de TI se encontram, por vezes durante
vérios dias, para definir e revisar requisitos de negocio para o sistema. Yatco, M. C. Joint Application
Design/Development. University of Missouri-St. Louis, 1999.
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* Esboco de Especificacio do Produto (Product Specification Outline): Prevé o
inventario dos recursos e requisitos do sistema, fungdes, objetos, dados, desempenho,
operagoes e outras especificacdes relevantes de alto nivel a cerca do produto.

3.7.5. Consideracoes Finais

Considerando os modelos de processo precursores de metodologias ageis, o Adaptive
Software Development ¢ o que propde o menor conjunto de novos paradigmas ante aos
modelos prescritivos de processo de software, tendo, inclusive, boa parte de sua estrutura
amparada em outros modelos ja existentes. Tal assertiva se sustenta por aspectos como:

e A fundagdo do ASD estd amparada em uma sutil releitura de um processo baseado no
ciclo de vida espiral (ABRAHAMSSON ET AL., 2002);

¢ A metodologia ndo faz men¢ao a principios e valores especificos, exceto por citar
caracteristicas como: ser um processo iterativo com ciclo de tempo pré-definido;
dirigido a riscos e tolerante a mudangas (HIGHSMITH, 2000);

* Auséncia de mencdo a principios, papéis e artefatos especificos, sugerindo
informalmente a adocdo de alguns desses previstos em outra metodologia agil, no
caso, a Dynamic Systems Development Method (STAPLETON, 1997), como por
exemplo o uso de sessdes JAD (Joint Application Development, do portugués
Desenvolvimento Conjunto de Aplicagdes).

Identificam-se, porém, algumas caracteristicas diferenciais do ASD, como por exemplo: a
adaptabilidade do processo e a abordagem ciclica que favorece o aprendizado do time na
atividade de Revisao de Qualidade, a qual ¢ positiva tanto para adaptagdes no processo, como
também, no produto.

Conforme identificado por Abrahamsson et al. (2002), ndo existem pesquisas significativas
quanto a adogao do ASD. O fato de a metodologia permitir muita adaptagao — seja pela nao
definicao de principios, papéis ou mesmo artefatos especificos — ou mesmo pelos diferenciais
propostos ante a outras metodologias 4geis — especificamente a Dynamic Systems
Development Method — configura-se como um possivel motivador para a sua baixa adogado e
referéncias disponiveis na literatura.

3.8. Feature-Driven Development

Feature-Driven Development (FDD, do portugués Desenvolvimento Orientado por
Funcionalidade) ¢ uma metodologia 4gil, adaptativa, iterativa e incremental de
desenvolvimento de software (PALMER & FELSING, 2002). FDD incorpora uma série de
melhores praticas dgeis de desenvolvimento de software, todas direcionadas a perspectiva de
funcionalidade com valor agregado ao cliente (PALMER & FELSING, 2002). Conforme
afirmam Palmer e Felsing (2002), FDD ndo cobre todo o processo de desenvolvimento,
focando especificamente nas atividades de Design e Desenvolvimento, ainda assim, nao
especifica que se faz necessario integra-lo a outro processo.

O conceito de funcionalidade proposto por FDD corresponde a expressdes granulares que
representem algum valor para o cliente (AMBLER., 2005). Uma funcionalidade ¢ nomeada
por meio da estrutura acdo-resultado-objeto, por exemplo: “calcular o desconto de uma
venda”, sendo o termo ‘“calcular desconto” a funcionalidade e o termo “de uma venda” o
resultado/objeto (PALMER & FELSING, 2002). Funcionalidades estdo para o FDD como
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Casos de Uso estdo para o Rational Unified Process (RUP) e Estorias de Usudrios estdo para
o XP, sendo a fonte primaria de requisitos e entradas para o planejamento de esforgos de
desenvolvimento (AMBLER, 2005).

3.8.1. Visao Geral do Processo

FDD ¢ um processo de iteragdo curta, dirigido a modelos e que contempla cinco atividades
basicas. Diferentemente de outras metodologias ageis, FDD ¢ definida como aderente ao
desenvolvimento de sistemas criticos (ABRAHAMSSON ET AL., 2002). A estrutura do
processo FDD inclui objetivos, papéis, artefatos e uma visdo estruturada de marcos légicos
para acompanhamento da gestdo (PALMER & FELSING, 2002). A metodologia prové
relatorios de estado para controle do projeto, e por meio dos marcos logicos, € possivel
identificar o progresso feito em cada funcionalidade (PANG & BLAIR, 2004).

Conforme ilustrado na Figura 18 e detalhado na tabela 11, o FDD contempla cinco processos
sequenciais. Um projeto FDD comeca executando as trés primeiras etapas, com o objetivo de
identificar o escopo do esforgo, a arquitetura inicial € o plano inicial de alto nivel (AMBLER,
2005). Os esforgos de Construgdo ocorrem em iteragdes que duram duas semanas (ou
menos), com a equipe trabalhando de forma iterativa através de todas as cinco etapas. FDD
sugere que uma funcionalidade deve possuir uma granularidade menor que o tamanho da sua
iteragdo, por exemplo: caso tenha sido definido que o projeto terd iteracdes de duas semanas,
uma funcionalidade ndo deve ultrapassar esse tempo. Caso isso ocorra, a funcionalidade deve
ser quebrada em partes menores (PALMER & FELSING, 2002). Tal como acontece em
outros processos de desenvolvimento agil de software, os sistemas sdo entregues de forma
incremental (PALMER & FELSING, 2002).

Develop Builda . .
) ) Plan by ) Design by 3 Build by
anMC.;\:::IaI ! Feiti::es Feature Feature Feature

Figura 18: Processos do Feature-Driven Development (PALMER & FELSING, 2000).

Desenvolver um O projeto inicia por um passo a passo de alto nivel para entendimento do escopo do
Modelo Geral (Develop |sistema e seu contexto. Em seguida, sdo detalhadas as orientagdoes de dominio para
an Overall Model) cada area de modelagem. Como suporte para cada dominio, modelos de passo a

passo sao produzidos por grupos pequenos, os quais sdo apresentados e discutidos
pelo grupo. Uma das propostas, ou mesmo a juncdo de varias delas, ¢ escolhida e
definida com modelo geral.

Construir Lista de O conhecimento do que foi reunido na modelagem inicial é usado para construir a
Funcionalidades lista de funcionalidades. Isso ¢ realizado através da decomposicdo do dominio em
(BuidFeatures List) funcionalidades por areas de assunto (subject areas). As areas de assunto contempla

atividades de negocio, os passos para cada atividade de negdcio, formando assim
uma lista categorizada de funcionalidades. As funcionalidades sdo expressoes de
valor ao cliente compostas pela estrutura <agdo> < resultado> <objeto>.
Funcionalidades ndo devem ser maiores que o tamanho da iteragdo (se necessario,
podem ser divididas em funcionalidades menores).

Planejar por Apds a construgdo da lista de funcionalidades, ¢ conduzido o planejamento do
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Funcionalidade (Plan
by Feature)

desenvolvimento, onde o conjunto de funcionalidades é ordenado de acordo com a
prioridade as quais sdo atribuidas ao Programador Chefe (vide Secao 3.8.2.). Além
disso, cada Classe identificada no Modelo Geral deve ser atribuida individualmente
a um Programador (vide Sec¢do 3.8.2.), haja vista que o FDD propde o conceito de
Proprietario de Classe (class ownership), onde cada classe é de responsabilidade de
um unico programador. Nesse processo também € definido o cronograma.

Desenhar por
Funcionalidade (Design
by Feature)

Um pacote de design ¢ produzido para cada funcionalidade. Um Programador
Chefe seleciona um pequeno grupo de funcionalidades que serdo desenvolvidas
dentro de uma iteracdo. Juntamente com os proprietarios de classes
correspondentes, o programador chefe trabalha no detalhamento de Diagramas de
Sequéncia para cada funcionalidade e refina o modelo geral. Em seguida, as
assinaturas das classes e métodos sdo escritas e, finalmente, uma inspecdo de design
¢ realizada.

Construir por
Funcionalidade (Buid
by Feature)

Apds uma inspecdo de design por funcionalidade bem sucedida, uma fungdo de
valor ao cliente ¢ produzida. Os proprietarios de classes desenvolvem o codigo das
suas classes. Apos a execu¢do de um Teste de Unidade e uma inspegdo de cddigo
bem sucedida, a funcionalidade completa é promovida para a compilagdo principal.

Tabela 11: Processos do Feature-Driven Development (Adaptado de ABRAHAMSSON ET AL., 2002,

Tradugdo do Autor).

Design
inspection
Design Coding

<

Feature

Set

Unit
testing

Design by
Feature/Build
by Feature
Iteration of 2
days - 2 weeks

Group of
Features

~ Integration

»
AN

Code
| inspection

Figura 19: Processos de Desenho por Funcionalidade (Design by Feature) e Construgao por Funcionalidade
(Build by Feature) do FDD (ABRAHAMSSON ET AL., 2002).

3.8.2. Papéis

Conforme Palmer e Felsing (2002), o FDD classifica os papéis executores do processo em
trés categorias distintas: Papéis Principais, Papéis de Suporte e Papéis Adicionais. Na tabela

12 s3ao apresentados

0os papéis previsto por FDD e uma breve descricdo das suas

responsabilidades e atribui¢des.

Gerente de Projeto (Project Lider administrativo e financeiro do projeto. Possui atribuicdes

Manager)

relacionadas a manter o time focado, bem como prover os recursos
necessarios para tal.

Arquiteto Chefe (Chief Responsavel pelo design geral do sistema, bem como por conduzir sessdes
Architect) de design com o time.

Gerente de Desenvolvimento Lidera atividades diarias relacionadas ao desenvolvimento, soluciona
(Development Manager) conflitos ¢ gere o time.
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Programador Chefe (Chief
Programmer)

Desenvolvedor experiente, envolvido com analise de requisitos e design
dos projetos.

Proprietario de Classe (Class
Owner)

Trabalham sob a orientagdo de Programadores Chefe nas tarefas de
projeto, codificacdo, testes e documentagdo. Responsavel pelo
desenvolvimento da classe que lhe foi atribuida como proprietario. Para
cada iteragdo os proprietarios de classe estdo envolvidos de acordo com as
classe que estdo incluidas nas caracteristicas selecionadas a iteracdo
seguinte do desenvolvimento.

Especialista de Dominio
(Domain Expert)

Usuario, cliente, patrocinador, analista de negdcio ou alguém que conhega
como diferentes requisitos do sistema devem se comportar.

Gerente de Dominio (Domain
Manager)

O Gerente de Dominio lidera Especialistas de Dominio e resolve diferentes
opinides a cerca de um determinado requisito do sistema.

Gerente de Liberacio (Release
Manager)

Controla o progresso do projeto através dos relatorios providos pelos
Programadores Chefe, reportando ao Gerente do Projeto.

Advogado/Guru de Linguagem
(Language Lawyer/Guru)

Membro do time responsavel por possuir conhecimento especifico de uma
linguagem de programagdo ou tecnologia.

Engenheiro de Compilacio
(Build Engineer)

Responsavel por preparar, manter e executar processos de compilagdo,
incluindo tarefas de controle de versao e publicacao de documentos.

Especialista de Ferramentas
(Toolsmith)

Responsavel por construir pequenas ferramentas para o desenvolvimento,
tests e conversdo de dados. Mantém bases de dados e websites do projeto.

Administrador de Sistema
(System Administrator)

Responsavel por configurar, gerir e resolver problemas com servidores,
redes, esta¢des de trabalho, ambientes de testes e desenvolvimento.

Testador (7ester)

Responsavel por verificar se o sistema atender aos requisitos.

Implantador (Deployer)

Responsavel por converter dados existentes ao formato requerido pelo
novo sistema e implantar novas liberagdes (releases) do sistema.

Escritor Técnico (Technical
Writer)

Responsavel por preparar documentagio técnica.

Tabela 12: Papéis do Feature-Driven Development (Adaptado de PALMER &FELSING, 2002,

Traducdo do Autor).

3.8.3. Praticas e Execucao do Processo

FDD foi desenvolvido através da compilagdo de uma série de boas praticas derivadas da
Engenharia de Software (ABRAHAMSSON ET AL., 2002). Todas essas praticas estdo
direcionadas a prover funcionalidades de valor ao cliente, sendo a compilagdo dessas praticas
uma das caracteristicas que fornecem valor ao FDD. As principais praticas do FDD sao

listadas a seguir:

Modelagem de Objetos de Dominio (Domain Object Modeling): Consiste na
exploragdo e explicagdodo dominio do problema a ser resolvido. O resultado do
Modelo de Dominio ¢ prover um modelo de trabalho geral das funcionalidades;
Desenvolver por Funcionalidade (Developing by Feature): Qualquer funcido ¢
complexa demais para ser implementada em uma iteracdo. Nesse sentido, deve-se
decompor a fun¢do em fungdes menores, até que cada problema possa ser chamado de
funcionalidade;

Propriedade Individual de Classes (Individual Class Ownership): Significa que
pedacos distintos ou grupos de codigos sdo atribuidos a um unico proprietario;

Times de Funcionalidades (Feature Teams): Time pequeno e dindmico formado
para desenvolver uma pequena atividade;
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e Inspecdes (Inspections): Inspecdes sao realizadas para garantir a boa qualidade do
design e da codificagdo;

* Geréncia de Configuracao (Configuration Management): Apoia na identificacdo de
codigo fonte para todas as funcionalidades, bem como mantém o historico de
mudancas das classes;

e Compilag¢oes Regulares (Regular Builds): Garantia de que hd sempre um sistema
atualizado para apresentar ao cliente;

* Visibilidade de Progresso e Resultados (Visibility of Progress and Results):
Reporte frequente, apropriado e acurado do progresso do projeto.

Uma caracteristica importante da pratica do FDD ¢ que uma vez que as funcionalidades
possuem um tamanho pequeno, desenvolvé-las ¢ um trabalho relativamente pequeno
(PALMER & FELSING, 2002). Para que haja um efetivo reporte do estado e evolucdo do
projeto, o FDD define seis marcos por funcionalidade os quais precisam ser concluidos
sequencialmente. Os primeiros trés marcos sao obtidos durante a atividade de Desenho por
Funcionalidade (Design by Feature), ¢ os demais na atividade de Constru¢do por
Funcionalidade (Build by Feature). Para auxiliar no monitoramento do progresso, um
percentual de evolugdo ¢ atribuido para cada marco, conforme exemplificado a seguir.

Analise do Desenho Inspecao de Codificacao Inspecao de Promover para
Dominio (Design) Desenho (Code) Codificacao Compilacao
(Domain (Design (Code Principal

Walkthrough) Inspection) Inspection) (Promote to
Build)
1% 40% 3% 45% 10% 1%

Tabela 13: Exemplo de Acompanhamento de Progresso dos Marcos por Funcionalidade (PALMER &
FELSING, 2002).

3.8.4. Artefatos

Por se tratar de uma metodologia centrada no Design e Desenvolvimento, FDD menciona um
conjunto reduzido de artefatos essenciais ao seu processo (PALMER & FELSING, 2002).
Um dos fatores que refor¢am essa caracteristica € o fato de que FDD pressupde que ao entrar
no desenvolvimento do projeto, ja se tenha em maos os requisitos, sejam eles Casos de Uso
(Use Cases), Estorias de Usuarios (User Stories) ou qualquer outro detalhamento de
requisitos (PANG & BLAIR, 2004). Ainda assim, alguns artefatos sdo fundamentais ao
processo descrito por FDD, conforme listados a seguir.

* Modelo Geral (Overall Model): Modelo geral do sistema, definido de forma
incremental e que representa tecnicamente o entendimento do dominio;

e Lista de Funcionalidades (Features List): Listagem das funcionalidades derivadas
dos requisitos, com a respectiva categoriza¢do e atribuicdes de Proprietarios de
Classes;

e Plano de Desenvolvimento (Development Plan): Sequencia de desenvolvimento de
funcionalidades, considerando as prioridades dos clientes;

* Diagramas de Sequéncia por Funcionalidade (Sequence Diagram per Feature):
Diagrama de Sequéncia em UML de cada Funcionalidade prevista;

e Relatério de Marcos (Milestone Reports): Tabela de evolucdo do progresso do
desenvolvimento por Funcionalidade.
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3.8.5. Consideracoes Finais

O entendimento de que os requisitos do sistema precisam ser decompostos em partes
pequenas — funcionalidades — é uma abordagem interessante que permite suportar o principio
agil de entregas constantes. Isso porque, quanto menor o tamanho do componente, mais
rapido ele pode ser entregue e apresentado ao cliente (PALMER & FELSING, 2002). Outra
caracteristica interessante do FDD diz respeito a atribui¢ao do papel de Proprietario de Classe
(Class Owner). Conforme apresentado, o conceito de Proprietario de Classe é um diferencial
do FDD ante as outras metodologias ageis, tais como o XP (Extreme Programming). O XP
inclui uma pratica chamada Propriedade Coletiva (Collective Ownership), onde a ideia é que
qualquer desenvolvedor possa atualizar qualquer artefato, incluindo o codigo fonte
(AMBLER, 2005). Ja o FDD propde uma abordagem diferente, uma vez que cada classe ¢é
atribuida a desenvolvedores individuais, e por isso, caso uma caracteristica exija mudancas
em varias classes, os donos dessas classes devem trabalhar juntos como uma equipe de
funcionalidades para implementéa-la (AMBLER, 2005).

Conforme apresentado por Abrahamsson et al. (2002), nao ha na literatura relatos
significativos quanto a aplicagdo bem sucedida ou mesmo ma sucedida do FDD.
Provavelmente por se tratar de uma metodologia recente, ainda nao existem evidéncias
suficientes na literatura que respaldem sua aplicagdo. Entretanto, FDD apresenta uma visao
diferenciada a cerca do processo de desenvolvimento.

3.9. Test-Driven Development

Test-Driven Development (TDD, do portugués Desenvolvimento Orientado a Testes) consiste
em um método agil de desenvolvimento de software, o qual propde uma abordagem baseada
na repeticao de ciclos curtos de desenvolvimento (BECK, 2003). O ciclo basico de uma
abordagem baseada em TDD sugere trés etapas: inicialmente o desenvolvedor escreve um
caso de teste automatizado, o qual precisa falhar para assim definir a demanda de melhoria ou
desenvolvimento da nova fung¢do; em seguida o desenvolvedor escreve a minima quantidade
de codigo suficiente para que o teste passe; por fim, o desenvolvedor refatora o codigo para
padrdes aceitaveis de codificacdo (SHORE & WARDER, 2008). A abordagem proposta por
TDD encoraja o design simples e implementa na pratica o conceito de “testar primeiro”
sugerido por Extreme Programming (MADEYSKI & SZALA, 2007). Os conceito propostos
por TDD também auxiliam a melhoria e corre¢do de erros em codigos legados desenvolvidos
com técnicas antigas (BECK, 2003).

3.9.1. Visao Geral do Processo

O TDD descreve um fluxo baseado em trés macro atividades: Escrever Teste; Escrever
codigo de Producgdo; Refatorar (GEORGE & WILLIAMS, 2003). Esse fluxo ¢ repetido
sequencialmente até que a condi¢do do caso de teste esteja satisfeita pelo codigo de producao
construido (BUFFARDI & EDWARDS, 2012). A sequéncia do fluxo do processo de Test-
Driven Development ¢ apresentada na Figura 20 e descrita a seguir.
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Figura 20: Ilustracdo baseada no fluxo de desenvolvimento de Test-Driven Development (BECK, 2003).

Escrever um Teste (Write a Test): Em TDD, a implementacdo de cada nova
funcionalidade come¢a com a escrita de um teste. Este teste deve inevitavelmente
falhar uma vez que é escrito antes do recurso ser implementado. E fundamental que o
teste falhe, do contrario, ou o recurso "novo" proposto ja existe ou o teste estd com
defeito. Para escrever um teste, o desenvolvedor deve entender claramente a
especificagdo e requisitos da fungdo. O desenvolvedor pode fazer isso por meio de
Casos de Uso ou Estdrias de Usuarios para cobrir os requisitos e as condigdes de
excecdo, ¢ pode escrever o teste em qualquer framework de teste apropriado para o
ambiente de software. O referido teste também pode ser uma modifica¢do de um teste
existente. Essa caracteristica ¢ o grande diferencial do Desenvolvimento Orientado a
Testes, ante a pratica comum de escrever testes de unidade ap6s o codigo estar escrito:
o desenvolvedor foca nos requisitos antes de escrever o codigo, uma diferenca sutil,
mas importante (BECK, 2003);

Verificar se o teste falha (Check if the test fails): Isso confirma que o teste esta
funcionando corretamente e que o novo teste ndo passa sem a necessidade de um novo
codigo. Esta etapa também testa o proprio teste em si: exclui a possibilidade de que o
novo teste sempre passa, e, portanto, ¢ inutil;

Escrever Codigo de Producao (Write Production Code): O proximo passo ¢
escrever um codigo que faca com que o teste passe. O codigo escrito nesta fase ndo ¢
perfeito, e pode, por exemplo, passar no teste de uma maneira deselegante. Isso ¢
aceitavel, pois as proximas etapas irdo melhorar e aprimorar o codigo. Neste
momento, a unica finalidade do codigo ¢ passar no teste. Nenhuma nova (e, portanto,
ndo testada) funcionalidade deve ser prevista e permitida nesta fase (BECK, 2003);
Executar todos os testes (Run all tests): Se todos os casos de teste passarem, o
desenvolvedor pode ter a certeza de que o codigo preenche todos os requisitos
testados. Este ¢ um bom ponto de partida para comecar a etapa final (BECK, 2003);
Limpar o codigo e Refatorar (Clean up code and Refactor): Nesse momento o
codigo deve ser limpo, se necessario. Deve-se mover o coddigo de onde era
conveniente para passar no teste para onde ele pertence logicamente. Sao removidas
quaisquer duplicacdes, certificar-se quanto aos nomes de varidveis, bem como se
métodos representam o seu uso. E importante utilizar a regra de Beck (2003) de
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Design Simples'' quanto a clareza do cddigo. Ao re-executar os casos de teste, o
desenvolvedor deve ter certeza de que o codigo refatorado ndo ¢ prejudicial a outra
funcionalidade existente. O conceito de eliminagdao de duplicagdes € importante em
qualquer projeto de software. Neste caso, no entanto, também se aplica a remogao de
qualquer duplicacao entre o codigo de teste e codigo de produgao (BECK, 2003);

e Repetir (Repeat): O processo deve ser rexecutado com um novo teste, repetindo o
ciclo para avancar com no desenvolvimento das funcionalidades. O tamanho dos
passos entre escrita de teste, falha, codificagdo e refatoracdo devem ser sempre
pequenos, algo entre 1 a 10 edigcdes para cada execucao de teste. Se o novo codigo
ndo satisfaz rapidamente um novo teste, ou outros testes falham inesperadamente, o
desenvolvedor deve desfazer ou reverter a alteragdo do codigo, em vez de debugar o
codigo. Para isso, é fundamental a execugdo de integracdo continua'’ entre as
funcionalidades do sistema, fornecendo pontos de verificagdo — checkpoints —
reversiveis (BECK, 2003).

Caracteristicas do Desenvolvimento baseado em Test-Driven Development

Existem vdarios aspectos caracteristicos no uso de TDD, tidos como principios da
metodologia. Os principios de "Keep It Simple Stupid" (KISS, do portugués “Mantenha Isto
Simples Estupido”) e "You Ain't Gonna Need It" (YAGNI, do portugués “Vocé Nao Ira
Precisar Disso”). Ao focar em escrever apenas o c6digo necessario para passar nos testes, o
design tende a ser mais limpo e claro do que o alcangado por outros métodos. Beck (2003)
também sugere o principio "Fake it till you make it” (Finja até vocé fazer). Esse principio
consiste na sugestdo de que métodos retornem uma constante € que essas constantes sejam
gradativamente substituidas por variaveis até o coédigo final ser produzido.

A escrita dos testes primeiro dirige um entendimento mais profundo e mais cedo dos
requisitos do produto, que além de assegurar a eficacia do cddigo de teste, mantém um foco
continuo na qualidade do produto. Em uma abordagem tradicional, ao se escrever o codigo do
recurso antes do teste, ha uma tendéncia dos desenvolvedores e das organizacdes em forcar o
desenvolvimento para a proxima funcionalidade antes da execu¢do completa dos testes
(GEORGE & WILLIAMS, 2004). Escrevendo os testes antecipadamente, o primeiro teste
pode até ndo compilar, uma vez que nem todas as classes e métodos existem. No entanto, a
medida em que o desenvolvimento evolui, evolui também a concep¢do dos componentes do
sistema.

Desenvolvimento Orientado a Testes constantemente repete os passos de adi¢do de casos de
teste que falham, passando-os, e refatorando-os. Receber os resultados dos testes previstos

""" A regra de Design Simples de Beck (2003) propde que deve-se codificar apenas o necessario para passar

nos testes e remover todas as duplicagdes de cddigo. Através disso, se obtém automaticamente um design
que ¢ perfeitamente adaptavel aos requisitos atuais e igualmente preparado para futuras Estorias de Usuario.
A mentalidade de que se esta procurando apenas o design suficiente para atender a arquitetura do sistema,
faz com que a escrita dos testes seja mais facil (BECK, 2003).

Integracao Continua ¢ uma pratica de desenvolvimento de software onde os membros de um time integram
seu trabalho frequentemente, geralmente cada pessoa integra pelo menos diariamente — podendo haver
multiplas integragdes por dia. Cada integragdo ¢ verificada por um build automatizado (incluindo testes)
para detectar erros de integracdo o mais rapido possivel. Muitos times acham que essa abordagem leva a
uma significante redug¢do nos problemas de integra¢do e¢ permite que um time desenvolva software coeso
mais rapidamente (FOWLER, 2006, Traducdo do Autor, disponivel em:

http://martinfowler.com/articles/continuousIntegration.html).
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em cada etapa refor¢ca o modelo mental do desenvolvedor, além de aumentar a confianga ¢ a
produtividade (GEORGE & WILLIAMS, 2004).

3.9.2. Papéis

O TDD nao descreve em detalhes a estrutura de papéis e responsabilidades, haja visto que o
método descrito por TDD ¢ claramente centrado e focado nos esforcos de desenvolvimento,
ndo tratando em seu escopo outros aspectos da Engenharia de Software, tal como a gestao do
projeto (BECK, 2003). Ainda assim, alguns papéis implicitos as atividades do TDD sdo
descritos na literatura sobre a metodologia, tais como: Analista (Analyst), Desenvolvedor
(Developer) e Usuario (User) (BECK, 2003).

3.9.3. Praticas e Execucao do Processo

Um dos principios fundamentais do TDD roga que € preciso manter as unidades pequenas
(BECK, 2003). Para TDD, uma unidade ¢ mais comumente definida como uma classe ou
grupo de fungdes relacionadas, muitas vezes chamadas de um moddulo. Manter unidades
relativamente pequenas € proposto para proporcionar beneficios como:

* Reducdo do esfor¢co de depuracdo de codigo: Unidades menores facilitam o
rastreamento de erros quando falhas nos testes sao detectadas;

e Testes auto-documentados: Casos de Testes pequenos melhoraram legibilidade a
rapida compreensao do codigo.

Praticas avang¢adas de TDD podem levar ao desenvolvimento de Acceptance Test-Driven
Development (ATDD, do portugués “Desenvolvimento Orientado a Testes de Aceitacdo),
onde os critérios especificados pelo cliente sao automatizados para testes de aceitacao, os
quais em seguida conduzem ao processo tradicional de TDD (CHRISTENSEN, 2010). O
processo de ATDD garante que o cliente tem um mecanismo automatizado para decidir se o
software atende aos seus requisitos. Com ATDD, a equipe de desenvolvimento passa a ter um
alvo especifico para satisfazer, os Testes de Aceitacdo, o que mantém os desenvolvedores
continuamente focados no que o cliente realmente quer do referido requisito (KOUDELIA,
2001). Os conceitos de ATDD sao detalhados na Secao 3.12.3. dessa pesquisa. TDD sugere a
adocdo de boas praticas especificas, ou mesmo, praticas que devem ser evitadas para que a
abordagem seja utilizada conforme prevista. Essas praticas, conforme previsto por Beck
(2003) sao explanadas a seguir:

e Estrutura de Teste: A estrutura padrao de aplicagdo de um Caso de Teste consiste
em: 1) Setup, colocar a Unidade sob Teste (Unit Under Test, UUT) ou todo o sistema
de teste no estado necessario para executar os testes; 2) Execucdo, disparar a UUT
para executar o comportamento desejado, coletando toda a saida, desde valores a
parametros; 3) Validacdo, garantir que o resultado do teste esta correto; 4) Limpeza,
restaurar o UUT ou todo o sistema ao estado inicial antes dos testes;

* Dependéncia do Estado do Sistema: Nio ¢ indicado se ter Casos de Testes
dependendo do estado manipulado do sistema na execugdo anterior;

* Dependéncia de Casos de Testes: Deve-se evitar a dependéncia entre Casos de
Testes. A ordem de execucgdo deve ser determinada e constante. Refatoracdo dos casos
de teste pode acarretar em um crescente aumento do impacto em testes associados;

e Tests Independentes: Casos de Testes dependentes causam resultados falso negativos
em cascata, uma vez que uma falha no caso de teste inicial causam uma falha em um
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caso de teste seguinte, mesmo que ndo exista nenhuma falha no UUT, aumentando a
analise de defeitos e esfor¢os de debugging.

Test-Driven Development na Pratica

Conforme observaram Buffardi e Edwards (2012), por vezes ¢ dificil para desenvolvedores
com pouca experiéncia compreender inicialmente os conceitos propostos por TDD. Nesse
sentido, a aplicacdo pratica da metodologia torna-se um forte aliado para a adequada
compreensdo dos conceitos e praticas de TDD (BUFFARDI & EDWARDS, 2012). Sera
explanada a seguir a aplicacdo tipica de um modelo completamente guiado por TDD. O
proposito ¢ compreender o ritmo do desenvolvimento orientado por testes.

Para aplicag@o pratica dos conceitos de TDD, sera usado um exemplo baseado em Kata de
Programagdo. Nas artes maciais, um kata ¢ um conjunto preciso de movimentos que simula
um combate. A pratica do kata objetiva a perfei¢do do executor, quanto a execugao perfeita de
movimentos de forma automatica (HUNT & THOMAS, 1999). O Kata de Programagao ¢ um
conceito proposto por Hunt e Thomas (1999), cujo objetivo & capacitar o programador a
atingir a exceléncia através da pratica. O kata de programagdo ¢ bastante utilizado para o
aprendizado de TDD, uma vez que solucionar um kata de programacdo ¢ muito mais facil
utilizando TDD do que uma abordagem tradicional (HUNT & THOMAS, 1999). No exemplo
a seguir, a proposta ¢ resolver um Kata de Calculadora de String'?, onde essa calculadora
receberd numeros de uma string e devera retornar a soma desses numeros. A seguir sdo
elucidados os requisitos completos dessa calculadora:

1. Criar uma calculadora de strings com o método int add(string numbers), onde esse
método pode receber os nimeros 0, 1 ou 2 e devera retornar a soma destes numeros
(no caso de string vazia, devera retornar 0), por exemplo: “ “, ou “1” ou “1,2”;

2. Permitir ao método int add(string numbers) qualquer quantidade de nimeros;

3. Permitir ao método int add(string numbers) aceitar novas linhas, onda a seguine
entrada serd valida: “1\n2,3”, sendo a soma igual a 6 e sendo a entrada “1,\n” invalida.

A proposta € que esse kata seja solucionado com a utilizagdo de TDD, onde em vez de buscar
a codificacdo da solugdo completa, devera se pensar na calculadora como pequenos
problemas a serem resolvidos, criando-se assim pequenos casos de testes para cada um dos
pequenos problemas da calculadora. A primeira condigdo de problema seria a criagcdo de um
caso de teste para uma String vazia:

package calculator;
import junit.framework.TestCase;
public class StringCalculatorTest extends TestCase {
private StringCalculator sCalc;
protected void setUp() throws Exception {
sCalc = new StringCalculator();
}
public void testStringCalculatorEmptyString() throws Exception {
assertEquals (0, sCalc.add("")):
}

No passo anterior, foi criado o caso de teste, porém nao foi criada a classe StringCalculator,
0 que por consequéncia ndo permitiria a compilacdo. Essa ¢ exatamente a abordagem

" Problema Kata de Calculadora de String proposto em http://osherove.com/tdd-kata-1/, acessado em 8 de

Janeiro de 2014.
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proposta por TDD, uma vez que esse teste falhou, para passar, devera ser criada a classe
StringCalculator, implementando o método add(String numbers).

package calculator;
import java.util.StringTokenizer;
public class StringCalculator {
public int add(String numbers) {
return 0;

}

Apo6s a implementacgdo da classe StringCalculator ¢ do método add(String numbers), ndo
s6 0 caso de teste compila como passa sem erros. E fato, porém, que a implementagdo é
insuficiente, uma vez que o retorno do método ¢ 0. Contudo, como a prerrogativa de TDD ¢
fazer o teste passar sem erros e continuar com a implementacao, a ideia € seguir com o
desenvolvimento dos casos de testes e quando satisfeita a condi¢do de execugdo, refatorar o
codigo para um padrao aceitavel de codificagdo. No passo a seguir dessa implementacgdo, serd
adicionado um novo caso de teste, o qual testard uma string com um nimero.

package calculator;
import junit.framework.TestCase;
public class StringCalculatorTest extends TestCase {
private StringCalculator sCalc;
protected void setUp() throws Exception {
sCalc = new StringCalculator();
}
public void testStringCalculatorEmptyString() throws Exception {
assertEquals (0, sCalc.add(""));
}

public void testStringCalculatorZero() throws Exception {
assertEquals (0, sCalc.add("0"));
}

No trecho de codigo acima foi implementado do caso de teste testStringCalculatorZero(), o
qual testa 0 método add(String numbers) com o valor 0. Uma vez executado esse teste, ele
ira passar, haja vista que 0 ¢ esperado e o método retorna zero. Seguindo com as condig¢des
apontadas no requisito levantado inicialmente, sera implementado o teste para o numero 1.

package calculator;
import junit.framework.TestCase;
public class StringCalculatorTest extends TestCase {
private StringCalculator sCalc;
protected void setUp() throws Exception {
sCalc = new StringCalculator();
}
public void testStringCalculatorEmptyString() throws Exception {
assertEquals (0, sCalc.add(""));
}

public void testStringCalculatorZero() throws Exception {
assertEquals (0, sCalc.add("0"));
}

public void testStringCalculatorOne() throws Exception {
assertEquals (1, sCalc.add("1"));
}

No codigo anterior, foi implementado o teste testStringCalculatorOne(), o qual testa o
método add(String numbers) com o numero 1. Com a execucdo deste teste, passando o
valor 1 como parametro, ele falha uma vez que o retorno esperado era 1, porém o retorno foi
zero. Por fim, o cédigo serd refatorado para atender aos padroes de codificacao.
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package calculator;
import java.util.StringTokenizer;
public class StringCalculator {
public int add(String numbers) {
if (numbers.isEmpty()) {
return O;
}
int number = Integer.valueOf (numbers) ;

if (number == 1) {
return 1;

} else {
return 0;

}

Com a refatoracdo, todas as condi¢cdes sdo testadas para garantir que essas sdo atendidas:
testa-se a String vazia, com retorno de 0; testa-se o valor da String em um inteiro, com o
retorno de 1, sendo, de 0. Com a execucdo positiva de todas as condigdes, ¢ garantida a
implementagdo do requisito inicial, bem como de todos os testes para a sua execucao
adequada. Naturalmente a implementa¢do pode ndo ser a mais adequada, porém TDD
possibilita criar o cddigo de forma incremental e refatord-lo a cada execugdo de rodada de
testes. Salienta-se igualmente que TDD possibilita a validagdo de que agdes de refatoragdo
nao afetam o comportamento esperado do cddigo.

Test-Driven Development Mantra

Conforme afirma Beck (2003), em TDD o objetivo ¢ alcangar um design simples e uma
codificacdo mais simples ainda. Para Beck, em TDD deve-se: escrever um novo cddigo
apenas se inicialmente a execu¢do de um teste automatico falhou ou para e a eliminar
duplicagdo. Essas regras basicas geram ndo s6 um comportamento individual complexo no
desenvolvedor, como também em todo o grupo. Nesse sentido, algumas implica¢des técnicas
sao consideradas (BECK, 2003):

* E preciso focar no design, com codigo executando e provendo o feedback necessario
entre decisoes;

¢ O proprio desenvolvedor deve escrever seus testes;

* O ambiente de desenvolvimento deve prover uma rapida resposta a mudangas
pequenas;

e O design deve consistir em componentes coesos, livres de dependéncias excessivas,
de forma a tornar a atividade de testes simples.

Os principios abordados anteriormente sao definidos por um conceito chamado de Mantra do
TDD: Vermelho-Verde-Refatorar (Red-Green-Refactor) (BECK, 2003). Esse conceito esta
associado a uma sequencia légica de desenvolvimento, conforme a seguir:

* Vermelho (Red): Escreve-se um teste simples que nao funciona, talvez nem mesmo
compile inicialmente;

* Verde (Green): Implementa-se rapido para que o teste funcione, mesmo que de uma
forma nao tradicional de codificac¢ao;

¢ Refatorar (Refactor): Elimina-se toda a duplicagdo criada apenas para fazer o teste
funcionar. Os padrdes de codificagdo sdo considerados, desde que ndo alterem o
comportamento do codigo.
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Beneficios da aplicacdo de Test-Driven Development

Um dos principais questionamentos de quem nao conhece a pratica de TDD esta relacionado
ao fato de que, por igualmente dedicar esfor¢os em codificar a l6gica do software, bem como
seus casos de testes, o desenvolvimento pode mais lento, dada a necessidade de se escrever
mais codigo (BUFFARDI & EDWARDS, 2012). Entretanto, uma pesquisa realizada por
Erdogmus et al. (2005) concluiu que o uso de TDD de fato produz mais cédigo, porém, os
desenvolvedores que escrevem mais testes tornam-se mais produtivos. A pesquisa revelou
que desenvolvedores que utilizam puramente TDD reportaram que raramente precisam
realizar debug de cddigo, onde quando um teste falha inesperadamente, reverter o codigo a
sua ultima versao funcional ¢ mais produtivo do que realizar debug.

Outro ponto identificado é que o uso de TDD resulta em um desenvolvimento mais
modularizado, flexivel e extensivel (ERDOGMUS ET AL., 2005). Essa consequéncia
provavelmente esta relacionada ao fato de que em TDD, o desenvolvedor sempre precisa
pensar em pequenas unidades que podem ser escritas e testadas de forma independente.
Madeyski (2010) identificou através de evidéncia empirica (experimentos em laboratorio com
mais de 200 desenvolvedores) a superioridade de TDD ante a uma abordagem tradicional de
teste apds a codificagdo, onde o baixo acoplamento entre objetos (Lower Coupling Between
Objects, CBO) sugere uma melhor modulariza¢do (ou seja, um design mais modular) e uma
adogdo mais facil de reuso de cédigo (MADEYSKI, 2010; JANZEN & SAIEDIAN, 20006).

3.9.4. Artefatos

Por se tratar de uma metodologia dedicada aos esfor¢os de codificagdo e desenvolvimento,
ndo considerando assim outras disciplinas normalmente abordadas em Engenharia de
Software, TDD ndo trata em especifico a adogdo de artefatos em seu método (BECK, 2003).
Contudo, identificou-se na literatura sobre o tema a mencdo a documentos e componentes
especificos e diretamente relacionados a pratica e adogao de TDD.

e Estoria de Usuario (User Story): Por tratar-se de um método agil, a literatura
comumente refere-se aos requisitos do cliente como Estoérias de Usuario (User
Stories), ainda que mengdes a Casos de Uso também tenham sido identificados
(MADEYSKI, 2010);

e Teste de Unidade (Unit Test): Os Testes de Unidade consideram a implementacao de
um teste automatico o qual valida uma unica unidade de codigo. Conforme afirma
Beck (2003), um modulo complexo pode conter milhares de testes de unidade e um
moddulo simples pode contar apenas dez, por exemplo. Os testes de unidade sdo o
principal componente na adoc¢do da pratica de TDD;

e Falso, Modelo (Fake, Mock): Métodos de modelos falsos de objetos podem ser
configurados em modos de falha predefinidos, para que as rotinas de tratamento de
erros possam ser desenvolvidas e testadas de forma confiavel. Em um modo de falha,
um método pode retornar uma resposta invalida, incompleta ou nula, ou pode levantar
uma exce¢do (BECK, 2003);

* Dublé de Testes (7est Double): Um dublé de testes ¢ um recurso de teste que
substitui uma funcionalidade do sistema, normalmente uma classe ou func¢ao, que uma
UUT (Unit Under Test, do portugués Unidade em Testes) depende. Existem duas
situacdes em que dublés de teste podem ser utilizados em um sistema: ligagdo e
execucao. Substituicdo do tempo de ligagdo ¢ quando um dublé de teste ¢ compilado
para o modulo de carga, no qual é executado para validar o teste. Esta abordagem ¢
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normalmente usada quando executada em um ambiente diferente do ambiente de
destino, e que requer dublés para o cddigo de nivel de hardware para a compilagdo.
Quanto a execucao, refere-se a substituicdo de uma funcionalidade real durante a
execu¢dao de um dos casos de teste. Esta substitui¢do é normalmente feita através da

redesignacao de ponteiros de funcao conhecidos ou substitui¢gdo de objetos (BECK,
2003).

3.9.5. Consideracoes Finais

A pratica de desenvolvimento dirigido a testes foi inicialmente proposta em Extreme
Programmig, como um dos muitos conceitos da metodologia cuja a abordagem foca em
tornar mais agil o processo de desenvolvimento de software (BECK, 2000). Entretanto, dado
o paradigma ante as praticas tradicionais de engenharia de software, onde os testes sdo
realizados apos o desenvolvimento, a inversdo dessa perspectiva ¢ algo que ainda complexo
de se compreender no primeiro contato com a metodologia, principalmente por
desenvolvedores menos experientes (BUFFARDI & EDWARDS, 2012).

TDD, porém, ndo resume-se a “testar antes de desenvolver” (GRENYER, 2013). A pratica do
desenvolvimento dirigido a testes est4 centrada na busca por alguns objetivos especificos, tais
como: 1) viabilizar um design simples; 2) modularizacido do software; 3) maior entendimento
dos requisitos pelo desenvolvedor; 4) menor incidéncia de erros e defeitos no software; 5)
maior produtividade pela reducdo de esforgos com debug. A assertiva de que TDD ndo se

resume a testar antes do desenvolvimento foi observada por Grenyer (2013, p. 27, Tradugao
do Autor):

“[...] Ha muitas vantagens para o uso de TDD. As duas principais
sdo de baixo acoplamento de codigo e que é facil de se testar
(obviamente). Na verdade, fazendo seu codigo ser facil de testar
torna baixo o acoplamento e facil de realizar mudangas e esse é o
ponto. [...] Escrever os testes primeiro obriga a tornar o codigo
testavel, mas ndo ¢é o unico caminho. Se os testes sdo
automatizados e a cobertura de medi¢cdo é automatizada ou melhor
ainda, o sistema de integragdo continua executa os testes e mede a
cobertura de codigo, vocé é forcado a fazer o seu codigo testavel.”

Desenvolvimento orientado a testes ¢ um processo de desenvolvimento de software que se
concentra na codificacdo confidvel e de facil manutencdo: codigo limpo que funciona
(CHRISTENSEN, 2010). TDD baseia-se nos valores de simplicidade, manter o foco e dar
pequenos passos. Simplicidade sobre como manter as coisas simples e evitando a
implementagdo de um cédigo que ndo ¢ realmente necessario (SHORE & WARDEN, 2008).

3.10. Behavior-Driven Development
Behavior-Driven Development (BDD, do portugués Desenvolvimento Dirigido a
Comportamento) ¢ uma metodologia 4gil de desenvolvimento de software, cuja

fundamentagdo estd baseada em Test-Driven Development (HELLENSOY & WYNNE,
2012). BDD agrega técnicas e principios do TDD com praticas derivadas do Domain-Driven
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Design (DDD, do portugués Design Orientado a Dominio)'* e analise e design orientado a
objetos (HELLENSOY & WYNNE, 2012).

A motivagao para a concep¢do do BDD se deu a partir do uso de Test-Driven Development,
onde, considerando os mais diversos ambientes de projeto, ¢ possivel haver a confusdo
quanto ao que testar, o que nao testar, quando testar € como compreender que um teste
efetivamente falhou (NORTH, 2006). Conforme abordado por North (2006), a pratica de
TDD implica em algumas perguntas que precisam de respostas e que antes do
estabelecimento da pratica do BDD, nao tinham resposta:

* Onde iniciar o processo de testes?

* O que testar e 0 que ndo testar?

* Quanto deve-se testar para um objetivo especifico?
* Qual a nomenclatura dos testes?

¢ Como entender porque um teste falhou?

O nucleo do BDD ¢ repensar a abordagem para testes de unidade e testes de aceitagdo.
Propde-se que os nomes de teste de unidade sejam frases inteiras que comecam com a palavra
"deve" e que devem ser escritos em ordem de valor do negdcio (NORTH, 2006). Testes de
aceitacdo devem ser escrito usando uma estrutura padrdo agil de uma estoria de usuario:
"Como o [papel], eu desejo [recurso], para que [beneficio] (do inglés As a [role], I want
[feature], so that [benefit])". Os critérios de aceitacdo devem ser escritos em termos de
cenarios e implementados como classes: “Dado que [contexto inicial], quando [ocorre
evento], entdo[garantir alguns resultados] (Given [initial context], When [event occurs], Then
[ensure some outcomes])” (NORTH, 2006).

3.11. Visao Geral do Processo

A proposta de Test-Driven Development aborda uma metodologia onde software € construido
essencialmente em forma de unidades, onde o desenvolvedor deve: a) definir um teste para
cada unidade do software; b) implementar a unidade; c¢) verificar se a implementacao da
unidade faz com que o teste seja bem sucedido (BECK, 2003). Essa defini¢do, porém ndo
especifica como devem ser estabelecidos os testes, nem em nivel de requisitos de usuario,
nem tampouco quanto a aspectos técnicos (SOLIS & WANG, 2011).

Com base nessa falta de especificacdo quanto a escrita dos testes, North (2006) propds a
metodologia Behavior-Driven Development, a qual define que testes de unidade devem ser
especificados em termos de comportamentos desejados para a unidade (NORTH, 2006;
AGILE ALLIANCE, 2013). Nesse sentido BDD, como metodologia agil, aborda o
comportamento desejado como requisitos estabelecidos pelo negocio, onde esses representam
o valor agregado da unidade em constru¢do (NORTH, 2006). Essa visdo de requisitos como
comportamentos ¢ referenciada em BDD como um pensamento outside-in (do portugués, “De
dentro para fora”), por priorizar o resultado e valor dos requisitos (NORTH, 2007).

" Domain-Driven Design (DDD, do portugués Design Orientado a Dominio) é uma abordagem para

desenvolvimento de softwares para necessidades complexas, através da conexdo entre implementagdo e um
modelo evolutivo. A premissa do DDD considera: direcionar o foco primario do projeto no dominio nucleo
e na logica do dominio; basear designs complexos em um modelo de dominio; e uma colaborag@o criativa
entre os técnicos e especialistas de dominio para iterativamente refinar o modelo conceitual para direcionar
um dominio de problema em especifico. EVANS, E. Domain-Driven Design — Tackling Complexity in the
Heart of Software. Addison-Wesley, 2004.
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BDD descreve que um comportamento desejado deve ser especificado. Para tal, adota o uso
de um formato semi-formal para especificacdo dos comportamentos, os quais sao derivados
das Estérias de Usuario, bem como da analise e design orientado a objetos (NORTH, 2006;
NORTH, 2006). A estrutura de um comportamento em BDD ¢ a seguinte:

Titulo: A estoria de usuario deve conter um titulo claro e objetivo.
Uma breve introducao que especifique:

* Qual efeito o envolvido deseja que a estoria possua;

* Quem (papel) ¢ o envolvido primario na estoria (o ator que entrega beneficio ao
negocio a partir da estoria;

*  Qual valor de negécio o envolvido ird entregar através desse efeito.

Critérios de aceitagdo e cenarios, contemplando uma descri¢do para cada caso da narrativa:
¢ Especificaciao do cenario;

* Definicao de gatilhos que disparam a execu¢ao do cenario;
* Resultado e saida do comportamento.

Considerando a estrutura abordada acima, BDD propde o seguinte padrdo estrutural:

Estoria (Story): Titulo da Historia;
Dado que (In order to) ...

Como (4s a) ...

Eu desejo que (I want to) ...
Cenario 1 (Scenario 1) ...

Dado que (Given) ...

E (4nd) ...

Quando (When) ...

Entao (Then) ...

BDD utiliza essa abordagem de descricdo dos comportamentos do conceito de linguagem
ubiqua, originalmente estabelecido em Domain-Driven Design (Design Dirigido a
Dominios), onde uma linguagem ubiqua consiste em uma linguagem semi-formal que ¢
compartilhada por todos os membros do time de desenvolvimento de software, tanto
desenvolvedores como pessoal nao técnico (SOLIS & WANG, 2011). Nesse sentido, BDD
usa a especificagdo do comportamento desejado como uma linguagem ubiqua para os
membros do time de projeto.

3.11.1. Papéis

Conforme propds North (2006), a metodologia Behavior-Driven Development foi descrita
para tratar aspectos até entdo ndo cobertos por Test-Driven Development, os quais conforme
exposto anteriormente, estdo relacionados as condigdes e especificidades para a escrita de
testes de unidade. Bem como TDD, Behavior-Driven Development ndo descreve em detalhes
uma estrutura de papéis e responsabilidades, haja vista que o método propde uma evolucao
para o TDD, o qual ¢ centrado nos esfor¢os de desenvolvimento, ndo tratando em seu escopo
outros aspectos da Engenharia de Software, tal como a gestdo do projeto (BECK, 2003;
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NORTH, 2006). Os papéis mencionados na literatura sobre BDD s3o os mesmos
considerados em TDD, e esses estdo igualmente implicitos nas atividades do TDD descritas
na literatura sobre a metodologia, tais como: Analista (Analyst), Desenvolvedor (Developer) e
Usuaério (User) (BECK, 2003).

3.11.2. Praticas e Execucao do Processo

Assim como em TDD, Behavior-Driven Development sugere o uso de ferramentas para
suportar o processo de BDD (HELLENSOY & WYNNE, 2012). O principio de uma
ferramenta de suporte ao BDD consiste em um framework de teste, assim como em TDD.
Entretanto, enquanto ferramentas de TDD tendem a ser de formato geral para especificacao
dos testes, ferramentas de BDD estdo alinhadas as defini¢des da linguagem ubiqua proposta
pela metodologia (HELLENSOY & WYNNE, 2012). Nesse sentido, o processo geral do uso
de uma ferramenta de suporte ao BDD considera:

e A ferramenta 1€ a especificagdo em linguagem ubiqua;

¢ A ferramenta compreende diretamente a linguagem formal — tal como a palavra-chave
Given (Dado que). Baseado nisso, a ferramenta quebra cada cenario em clausulas;

¢ (Cada clausula individual em um cenario ¢ transformado em um parametro para testar
a estoria do usuario. Nessa parte, ¢ requerida a intevervengao do desenvolvedor;

¢ O framework executa os testes para cada cendrio, com os respectivos parametros.

Uma série de frameworks foram estabelecidos para o uso de BDD, tais como JBehave (para
desenvolvimento em Java) e RBehave (para desenvolvimento em Ruby), onde a operagdo ¢

baseada no modelo de linguagem sugerido para descrever as estorias de usuario (NORTH,
2007).

Aplicagao pratica de ferramentas de suporte a BDD

Existem diversas ferramentas de suporte a BDD, bem como exemplos classicos para
apresentacao da aplicacdo pratica dos conceitos propostos pela metodologia (HELLENSOY
& WYNNE, 2012). Possivelmente o framework mais difundido é o JBehave®, o qual foi
desenvolvido por Dan North, autor da proposta de BDD (NORTH, 2007). Para exemplificar a
aplicacdo de BDD com o JBehave, serd descrito um caso pratico da sua execucdo, dividindo-
a em cinco etapas: 1) Escrever a estoria; 2) Mapear os passos em Java; 3) Configurar as
estorias; 4) Executar as estorias; 5) Visualizar os relatorios. A titulo de didatica, estoria sera
traduzida para o portugués, entretanto, as palavras-chave da linguagem ubiqua de BDD serao
mantidas em inglés.

17 Etapa: Escrever a Estoria

Cenario: Um vendedor ¢ alertado quanto a um status
Scenario: A trader is alerted of a status

Dado que o estoque ¢ o limite de 15.0

Given a stock and threshold of 15.0

Quando o estoque atingir 5.0

When stock is traded at 5.0

Entéo o alerta de status deve estar setado como OFF
Then the alert status should be OFF

15

JBehave: www.jbehave.org.
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Quando o estoque atingir 16.0

When stock is traded at 16.0

Entdo o alerta de status deve estar setado como ON
Then the alert status should be ON

2% Etapa: Mapear os passos em Java

public class TraderSteps {
private TraddingService service;
private Stock stock;

@Given (“a stock and a threshold of $threshold”)
public void aStock (double threshold) {
stock = service.newStock (“STK”, threshold)

}

@When (“the stock is traded at price $price”)

public void theStockIsTraded (double price) {
stock = tradeAt (price)

}

Q@Then (“the alert status is $status”)
public void theAlertStatusIs(String status) ({

assertThat (stock.getStatus () .name (), equalTo(status));
}

}

3% Etapa: Configurar as Estorias

public class TraderStories extends JUnitStories {

public Configuration configuration() {
return new MostUsefulConfiguration ()
.useStorylLoader (new LoadFromClassPath(this.getClass()))
.useStoryReporterBuilder (new StoryReporterBuilder ()
.withCodelLocation (codelLocationFromClass (this.getClass()))
.withFormats (CONSOLE, TXT, HTML, XML));
}

public List<CadidateSteps> candidateSteps() {
return new InstanceStepsFactory(configuration(),
new TraderSteps (new TradingService())) .createCandidateSteps() ;

}

protected List<String> storyPaths () {
return new StoryFinder () .findPaths (codelocationFromClass (this.getClass()) ,”**/*.story”) ;

}

4" e 5" Etapas: Executar as estorias e Visualizar os relatorios

Considerando-se a execugdo das trés primeiras etapas — escrita das estorias, mapeamento
dessas em Java pelo JBehave e configuracdo da execu¢do das estorias — as mesmas sao
executadas no ambiente de desenvolvimento escolhido — o qual pode ser o Eclipse, Netbeans,
JUnit, Maven, entre outros — e entdo visualizar a saida do relatéorio em HTML, o qual deve
conter o formato a seguir.

Scenario: A trader is alerted of a status

Given a stock and threshold of 15.0
When stock is traded at 5.0
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Then the alert status should be OFF
When stock is traded at 16.0
Then the alert status should be ON

Estando a saida do relatério de acordo com a descrigdo do comportamento escrito em
linguagem ubiqua, pode-se considerar o dado comportamento como implementado e
funcional (NORTH, 2006).

3.11.3. Artefatos

Assim como nao aborda explicitamente a atribui¢do de papéis para a adogao da metodologia,
a literatura sobre BDD ndo menciona a concep¢ao e manutencdo de artefatos especificos
particulares as praticas de Behavior-Driven Development. Entretanto, conforme apresentado
nas secoes anteriores, BDD tem em seu principio basico a especificagdo das Estorias de
Usuadrios sob a perspectiva de quais comportamentos essas devem possuir, de forma a melhor
definir a concepgao dos testes de unidade (NORTH, 2006; AGILE ALLIANCE, 2013).

Ainda que BDD ndo possua um requisito formal sobre como essas Estorias de Usudrio devem
ser escritas, a metodologia sugere que cada time usando BDD estabeleca uma forma simples
e padronizada para escrever suas Estorias de Usuario, considerando a estrutura mencionada
nas secdes anteriores — Given, When, Then (do portugués, Dado que, Quando, Entdo). North
(2007) sugeriu um modelo padrao para um formato textual de escrita de comportamentos,
conforme exemplo a seguir.

Estéria: Retorno ao estoque

De forma a manter o controle de estoque
Como proprietdrio de loja
Eu desejo adicionar itens de volta ao estoque quando eles s&o devolvidos

Cenario 1: Itens reembolsados devem retornar ao estoque

Dado que um cliente previamente comprou um casaco preto a mim
E eu atualmente tenho trés casacos pretos restantes no estoque
Quando ele devolver o casaco para um reembolso

Entdo eu preciso ter quatro casacos pretos no estoque

Cendrio 2: Substituicdo de itens devem ser retornadas ao estoque
Dado que um cliente compre uma camisa azul

E eu tenha duas camisas azuis no estoque

E trés camisas pretas no estoque

Quando ele devolver a camisa azul para substituir pela preta
Entdo eu preciso ter trés camisas azuis no estoque

E duas camisas pretas no estoque

Os cendrios sao descritos de forma declarativa em vez de forma imperativa, utilizando uma
linguagem de negocio, sem nenhuma referéncia a aspectos técnicos ou de interface (NORTH,
2007). Esse formato de escrita, inclusive, possui uma sintaxe semelhante a usada por
ferramentas de suporte ao desenvolvimento orientado a comportamento (HELLENSOY &
WINNE, 2012).
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3.11.4. Consideracoes Finais

A abordagem proposta por Behavior-Driven Development caracteriza-se como uma evolugao
ao Test-Driven Development, haja visto que TDD ndo especifica como, onde e quando os
testes de unidade devem ser escritos (NORTH, 2006). Nesse sentido, North (2006)
identificou a necessidade de se estabelecer um método para ndo sé cobrir essa lacuna, como
também, identificar pontos de caracterizagdao das estorias de usuario, o que foi chamado por
ele de comportamento (NORTH, 2007).

Compreende-se que BDD ¢ uma combinacdo de diversas abordagens, tais como linguagem
ubiqua e Test-Driven Development (SOLIS & WANG, 2012). Ainda que se trate de uma
metodologia 4gil de desenvolvimento de software, BDD nao cobre todo o ciclo de vida de um
projeto de software, contemplando apenas os aspectos relacionados aos esforcos de
desenvolvimento, conforme afirmam Solis e Wang (2012, p. 5, Tradu¢ao do Autor):

“Tambeém identificamos que BDD é voltado principalmente para a

fase de implementacgdo de um projeto de software e prové suporte
limitado para a fase de andlise, e nenhum para a fase de
planejamento.”

Outro ponto exposto por BDD estd relacionada a relevancia tanto da escrita dos testes de
unidade como dos testes de aceitacdo (HELLENSOY & WYNNE, 2012). Enquanto os testes
de unidade estdo guiados a direcionar os desenvolvedores a verificar o design do software, os
testes de aceitacdo estd mais relacionado aos objetivos de negodcio. Conforme exposto por
Hellensoy e Wynne (2012), os testes de unidade garantem que “a coisa seja construida da
melhor forma” enquanto os testes de aceitagdo garantem que “seja construida a coisa certa”.

3.12.  Outros Conceitos de Desenvolvimento Agil de Software

Esta pesquisa avaliou até aqui as principais metodologias ageis de desenvolvimento de
software. Objetivou-se dar o enfoque nos métodos originados do ideario apresentado pelo
Manifesto Agil. As metodologias foram analisadas sob um quadro geral e equivalente, de
forma a analisar os respectivos pontos em cada uma delas (Visao Geral do Processo, Papéis,
Praticas e Execucdao do Processo e Artefatos). Contudo, de forma a embasar os conceitos
propostos pelo modelo objeto dessa pesquisa, se faz necessario explorar algumas ideias
adicionais relacionadas as praticas do desenvolvimento agil de software.

3.12.1. Agile Modeling

Agile Modeling (do portugués Modelagem Agil), consiste em uma abordagem para execugio
de atividades de modelagem, tendo em seu foco principal o estabelecimento de principios e
praticas pré-estabelecidos (AMBLER, 2002). A ideia central de Agile Modeling ¢ encorajar
os desenvolvedores a produzir modelos suficientes para suportar a compreensdo de
problemas de design e propositos de documentacao, porém, mantendo a quantidade de
modelos produzidos a mais baixa possivel (ABRAHAMSSON ET AL., 2002).

Ainda que ndo tenha como propoésito principal ser um conjunto de praticas e principios, o
foco de Agile Modeling ¢ garantir que as atividades de Anélise e Design de um projeto de
software sejam garantidas — haja vista que algumas metodologias ageis ndo preveem essas
atividades em seus processos (ABRAHAMSSON ET AL., 2002) — e executadas de uma
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forma alinhada aos principios e valores do desenvolvimento agil de software. Assim, Agile
Modeling divide sua abordagem em: Valores, Principios e Praticas.

Os valores de Agile Modeling basicamente sdo os mesmos propostos por Extreme
Programming: Comunicacdo, Simplicidade, Feedback e Coragem, além incluir o valor de
Humildade, o qual roga que as pessoas do time possuem diferentes especialidades e que essas
devem ser encorajadas a cooperarem (AMBLER, 2002). Em se tratando dos principios, Agile
Modeling aborda principios como: software ¢ o objetivo principal; assumir simplicidade;
abracar mudangas; mudangas incrementais; modelo com um proposito; multiplos modelos;
trabalho de qualidade; maximizar envolvimento dos stakeholders.

Agile Modeling também aborda principios complementares: o contetido € mais importante
que a representagdo grafica de um modelo; qualquer um pode aprender com todo mundo;
conhega seus modelos; adaptagdo local de modelos; comunicagdo aberta e honesta; trabalhar
com os instintos das pessoas; e se beneficiar dos instintos das pessoas (AMBLER, 2002).
Conforme apresentado anteriormente, o proposito de Agile Modeling ¢ prover um método
agil para os esfor¢os relacionados a Analise e Design, o que incorre diretamente a atividades
de Modelagem e Documentacio (AMBLER, 2004). Nesse sentido, Ambler (2002, 2004)
descreve praticas especificas tanto para esses esforgos:

* Modelagem

1. Just Barely Good Enough (JBGE) Artifacts (do portugués Artefatos
Apenas Suficientemente Bons): Um modelo ou documento deve ser
suficiente para lidar com uma situagao;

2. Visualizar a Arquitetura: No comeco de um projeto agil, um alto nivel de

modelagem da arquitetura ¢ feito para identificar a estratégia técnica;

Riscos: A modelagem antecipada ¢ usada para identificar e reduzir riscos;

4. Multiplos modelos: Diversos modelos podem ser utilizados, desde que
tragam efetividade ao desenvolvimento;

5. Participacdo ativa dos stakeholders: E fundamental envolver os
stakeholders para compartilhamento de informacdes e decisdes de projeto;

6. Requisitos priorizados: Os requisitos sdo implementados em ordem de
prioridade;

7. Modelagem Iterativa: No inicio de cada iteracdo, um pequeno trabalho de
modelagem ¢ realizado;

8. Tempestade de Modelagem (Model Storming): Durante uma iteracdo, uma
secdo de brainstorming pode ser realizada, de forma a refletir sobre detalhes
de design e arquitetura.

(O8]

*  Documentac¢io

1. Documentar Continuamente: A documentagdo ¢ produzida durante o ciclo
de vida de desenvolvimento, em paralelo com as demais atividades;

2. Documentag¢ao Tardia: A documentacdo ¢ produzida mais tardiamente
possivel, evitando especulacdo e estabilizagdo de informagao;

3. Especificacoes Executaveis: Requisitos sao especificados em forma de testes
executaveis, com praticas como Test-Driven Development;

4. Fonte Unica de Informacio: As informacdes do projeto sdo armazenadas em
um unico local, evitando confusdo quanto a versao e a validade da informagao.
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Para esforgos de modelagem, Agile Modeling propde que sejam usadas o maximo de
notacdes ou abordagens necessdrias para se entregar uma ideia de design (AMBLER, 2002).
E fato, porém, que Agile Modeling reconhece que UML (Unified Modeling Language, do
portugués Linguagem Unificada de Modelagem) seja o padrdo da industria de software e a
principal abordagem para modelagem (AMBLER, 2002). Agile Modeling igualmente roga
que ndo seja restrita a utilizacdo de ferramentas para o exercicio das praticas propostas por
Agile Modeling, podendo at¢ mesmo ser adotada a modelagem manual de artefatos,
conforme ilustracdo a seguir.

Con b e[

Figura 21: Exemplo de Diagrama de Atividades em UML, modelado manualmente (BECK, 2002).

Para Agile Modeling, ainda que UML nao seja suficiente para representar todas as possiveis
necessidades de modelagem, ¢ o padrdo referencial de notacdo para modelos de design e
arquitetura (AMBLER, 2002).

3.13. Consideracdes finais

Conforme observado por Abrahamsson et al. (2002), estudos mostram que abordagens
tradicionais orientadas a planos para desenvolvimento de software ndo sdo tdo utilizadas na
pratica. A literatura mostra que o excesso de mecanismos, praticas imperativas e prescritivas
tendem a reprimir a ado¢do de processos. As metodologias 4geis de desenvolvimento de
software buscaram resolver esse gargalo, com uma mudanga no paradigma do processo de
um projeto de software. Os principios abordados no Manifesto Agil direcionaram os esforgos
na defini¢do de diversas de metodologias ageis, conforme apresentadas nesse capitulo.

Identifica-se, porém, que as metodologias ageis propostas na literatura buscaram sempre
resolver uma lacuna especifica dos esfor¢os de desenvolvimento, o que por consequéncia,
criou métodos focados em partes especificas do ciclo de vida de um projeto de software, em
vez de cobrir todo o ciclo. Ainda assim, a adocdo de praticas dgeis notoriamente viabilizam
beneficios e ganhos aos times e projetos de software, tais como: desenvolvimento iterativo;
entregas constantes; receptividade as mudancas; autonomia dos times de desenvolvimento;
multidisciplinaridade do time; entre outros.
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4. ANALISE E AVALIACAO COMPARATIVA ENTRE
METODOLOGIAS AGEIS DE SOFTWARE

Neste capitulo é apresentada uma andlise comparativa entre as
metodologias dgeis de sofiware abordadas nessa pesquisa. Sdo
abordados aspectos criticos e controversos das metodologias dgeis,
bem como é realizada uma andlise comparativa das metodologias.

4.1. Introducio

A comparagdo entre metodologias tende a se basear em experiéncias subjetivas de
praticantes, bem como na compreensdao dos autores (SONG & OSTERWEIL, 1991).
Conforme exposto por Song e Osterweil (1992), existem duas abordagens especificas para
realizar comparagdes entre metodologias: abordagem informal e a abordagem quasinformal.
A abordagem informal baseia-se na percepcdo de um agente analitico, como um autor
especifico ou um grupo de autores realizadores da andlise. A abordagem quasinformal busca
cobrir as limitagdes da abordagem informal, por meio de cinco meios especificos:

1. Descrever um método idealizado e avalia-lo ante outros métodos;
Distinguir um conjunto de aspectos gerais € compara-los entre os métodos;

3. Formular uma hipoétese inicial quanto aos requisitos dos métodos e derivar um modelo
de trabalho a partir de evidéncias empiricas em diversos métodos;

4. Definir uma metalinguagem como um veiculo de comunicacdo e quadro de referéncia
contra o qual serdo descritos os diversos métodos.

Song e Osterweil (1992) expdem que a segunda e quarta abordagens sdo as mais proximas ao
método cientifico classico adotado para comparagdo de metodologias. Com base nisso, essa
pesquisa ira adotar a segunda pratica de Song e Osterweil (1992) para realizar a analise
comparativa entre as metodologias ageis de desenvolvimento de software exploradas nesse
trabalho. Essa comparagdo serd baseada na compreensdo dos conceitos identificados na
revisdo da literatura, bem como na avaliagdo de aspectos criticos e controversos de cada uma
das metodologias e por fim, através da realizagdo de uma pesquisa conduzida entre
desenvolvedores para identificar padrdes de adocdes de praticas e metodologias ageis de
desenvolvimento de software. Os resultados ¢ conclusdes dessas frentes de avaliagdo serdo
utilizados como motivadores para a proposta de um framework de processo de software
baseado em metodologias ageis.

4.2.  Aspectos Criticos e Controversos de Metodologias Ageis de Software na
Literatura

Ainda que metodologias ageis de desenvolvimento de software possuam notaveis beneficios
e ganhos ante o paradigma prescritivo de processos, ¢ fato, porém, que tais metodologias sdo
costumeiramente criticadas na literatura. Conforme descreve Turk et al. (2000), tanto os
autores quanto os criticos de metodologias dgeis habitualmente enfatizam que esses processos
focam prioritariamente na codificacdo, sendo outras atividades importantes do ciclo de vida
de um processo de software, deixadas em segundo plano.

“Proponentes costumeiramente argumentam que o codigo é o
unico entregavel que importa, e marginalizam o papel de andlise e
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design de modelos e a documentagdo na cria¢do e evolugdo. Os
criticos de processos dgeis apontam quanto a énfase na
codificagdo apenas direciona para a perda de memoria
corporativa uma vez que ha uma énfase pequena em produzir boa
documentagdo e modelos para suportar a criagdo e a evolugdo de
sistemas grandes e complexos.” (TURK ET AL., 2000, p. 1,
Tradugdo do Autor).

A pesquisa realizada por Turk et al. (2000) objetivou avaliar as limitacdes das metodologias
ageis com base na revisdo da literatura especializada, com o propoésito de identificar aspectos
criticos apontados tanto pelos proprios autores das respectivas metodologias, como por meio
de avaliagdo de resultados de estudos empiricos. A primeira revelacdo do estudo ¢ que
efetivamente nenhuma metodologia agil de desenvolvimento de software pode ser vista como
“bala de prata”, ou seja, pode ser utilizada para todo e qualquer cendrio de projeto. Cada
metodologia, ou mesmo um conjunto delas, pode ser aplicado a diferentes cenarios de
projetos. A mesma pesquisa revelou um conjunto de seis aspectos comumente tratados como
limitagdes nas atuais metodologias vigentes.

1. Suporte limitado para ambiente de desenvolvimento distribuido: A énfase em
colocacdo entre desenvolvedores e clientes, conforme proposto como pratica de todas
as metodologias ageis citadas nesse trabalho, apresenta-se como um dificultador se
considerado um ambiente onde desenvolvedores ndo estejam fisicamente no mesmo
local, ainda que uso de tecnologias como videoconferéncia sejam propostas, nao
sumprem totalmente a necessidade de compartilhar o trabalho sendo realizado;

2. Suporte limitado para subcontratacao: Na realizacdo de outsourcing (terceirizagdo)
de desenvolvimento, a relacdo entre desenvolvedores e contratante ¢ regida por um
contrato formal. Esse mesmo arranjo tende a estabelecer marcos, etapas e entregaveis
formais, o que torna o processo preditivo, haja vista que determinados fluxos de
trabalho precisam ser seguidos;

3. Suporte limitado para construir artefatos reutilizaveis: Processos ageis tais como
Extreme Programming objetivam a produgdo de software para a solu¢do de um
problema especifico, consequentemente ndo produzindo solucdes generalistas. Nesse
sentido, o reuso ¢ favorecido em projetos onde o proprio reuso ¢ um dos objetivos,
considerando que as solugdes devem considerar o eventual reaproveitamento;

4. Suporte limitado para desenvolvimento envolvendo grandes times: Os processos
ageis encorajam praticas que exigem a proximidade entre os membros do time. No
caso de grandes equipes, as linhas de comunicacdo podem ser dificeis de serem
mantidas, tais como discussdes individuais com membros do time, haja vista a
caracteristica de grandeza do proprio time;

5. Suporte limitado para desenvolvimento de software critico para seguranca: Os
projetos criticos para seguranca consideram que uma falha no sistema pode resultar
prejuizo para pessoas. Os mecanismos de controle de qualidade de metodologias ageis
(tais como Programag¢do em Pares ou Revisdes Informais) ndo se mostraram
suficientemente eficientes para tratar esse tema.

Partindo das limitagdes gerais colocadas por Turk et al. (2000) a cerca das metodologias
ageis, esse trabalho identificou as principais limitagdes encontradas na literatura para cada
uma das metodologias que foram abordadas nesse trabalho. Essas limitagdes tratam
principalmente citagdes diretas dos autores. Assim, foram compiladas as principais criticas e
aspectos controversos identificados na literatura quanto as metodologias abordadas nesse
trabalho, sendo essas apresentadas a seguir.
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Scrum

A principal critica quanto ao Scrum esta relacionada a necessidade da utilizacdo em
conjunto com outros métodos, haja vista que o Scrum ndo cobre todo o ciclo de vida
de desenvolvimento do produto, estando focado principalmente na gestdo do projeto
(SOMMERVILLE, 2009; SCHWABER & SUTHERLAND, 2013). Em pesquisa
conduzida por Akif e Majeed (2012), uma série de criticas foram identificadas, tanto
no resultado da aplicagdo de um questiondrio como por meio de sessdes de
entrevistas. As criticas relacionam-se desde a implementacdo do Scrum até os seus
processos de gestdo, desenvolvimento e entrega. Os principais pontos abordados na
pesquisa sao dispostos a seguir:

e Integracio de Mdédulos: Com entregas constantes, por vezes ocorre de nio
ser possivel executar todos os testes necessarios para garantir que a integragdo
entre os modulos esta funcionando adequadamente;

* Qualidade do Cédigo: Com a obrigagdo de apresentar resultados em periodos
curtos, eventualmente os desenvolvedores entregam componentes com baixa
qualidade técnica de implementacao;

* Duracao dos Sprints: A pesquisa identificou que a duragdo dos sprints afeta
diretamente na quantidade de problemas do produto desenvolvido com Scrum.
Sprints de uma ou trés semanas apresentaram um volume maior de bugs,
enquanto sprints de duas ou quatro semanas apresentaram menos ocorréncias
de bugs;

e Falta de Praticas Técnicas: Apesar de possuir uma boa cobertura para gestao
de projetos, o Srum ndo aborda nenhuma pratica especificamente relacionada
aos aspectos técnicos de um projeto de software;

e Miultiplos Times: Identificou-se que trabalhar com Scrum com multiplos
projetos pode ser uma tarefa ardua, haja vista que a metodologia ndo prevé
esse tipo de contexto;

e Métricas: O Scrum usa Burndown Charts para acompanhamento de métricas,
porém, a pesquisa revelou que esse indicador é pouco utilizado e nao cobre
plenamente o projeto;

*  Documentacio: Assim como boa parte dos métodos ageis, Scrum ndo preveé a
producdo de documentacdo, o que na pratica torna-se um problema
principalmente no que diz respeito a gestdo do conhecimento do projeto. Na
pesquisa realizada por Akif e Majeed (2012), idenficaram-se casos onde
requisitos eram detalhados por e-mail e por vezes ndo constavam no Product
Backlog do projeto;

* Demasiadamente Idealista: Scrum assume que os times sdo auto
gerenciaveis e que o papel do Scrum Master ¢ de apenas remover os
empecilhos que se apresentam no caminho. Contudo, na pratica, identificou-se
que esse quesito ¢ pouco aplicavel, principalmente pelo fato de que
majoritariamente, as organizacdes operam em uma estrutura hierarquica.
Nesse sentido, a auséncia de um lider pode enfraquecer o grupo;

¢ Excesso de Cerimonias/Encontros: A realizacdo excessiva de reunides foi
apontada como um empecilho para a concentra¢do e efetividade dos times.
Como o tempo de realizacdo de reunides ¢ consumido do sprint, assume-se
que o tempo util de desenvolvimento ¢ consequentemente reduzido.
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A pesquisa conduzida por Akif e Majeed (2012), além de apresentar os problemas e
criticas quanto as metologias ageis, também propds solugdes para estas. Contudo,
essas solugdes basicamente se basearam em duas grandes frentes: a primeira esta
relacionada a necessidade de treinamento e capacitagdo de todo o time Scrum, haja
vista que como toda metodologia 4gil, boa parte da sua aplicacdo estd relacionada a
compreensdo e execu¢do pratica dos principios da metodologia (SCHWABER &
SUTHERLAND, 2013); a segunda proposta de solu¢do estd relacionada a utilizagdo
de outra metodologia agil para complementar as atividades técnicas de um projeto de
software, principalmente os esforcos relacionados a codificacao.

Extreme Programming

Conforme descreve Beck (2000), os limites exatos da aplicagdo de Extreme
Programming ainda ndo estdo claros. Contudo, ainda assim, existem limitadores
previamente conhecidos na estrutura da metodologia, os quais ndo s6 impedem o
processo de funcionar, como também sdo apresentados como restrigdes para ado¢ao
da metodologia (BECK, 2000).

A primeira restri¢do e limitacdo da adogdo de Extreme Programming esta relacionada
a esfor¢os de Modelagem e Documentacdo. Ainda que a metodologia descreva e cite
a relevancia dessas duas frentes para um projeto XP, existe a indicagdo de que ndo
sejam dedicados grandes esforcos nessas atividades, devendo-se focar
prioritariamente na codificagdo em detrimento dessas frentes.

“Modelagem e documentag¢do sdo aspectos importantes da XP,
assim como eles sdo importantes aspectos de qualquer outra
metodologia de desenvolvimento de sofiware. No entanto,
explicitamente XP aconselha a minimizar o esfor¢o que vocé
investe nessas atividades a ser apenas o suficiente.” (AMBLER,
2002, p. 183) (Tradugdo do Autor)

Outro limitador citado para a adogdo do XP esta relacionado ao tamanho das equipes.
H4 uma indicacdo explicita de que os times possuam um numero limitado de
membros, sendo inclusive pontualmente citado um limitador de membros entre 2 a 10
programadores, conforme descrito a seguir.

“XP foi projetado para trabalhar com projetos que podem ser
construidos por equipes de 2 a 10 programadores, que ndo estdo
fortemente limitados pelo ambiente computacional existente, e
onde um trabalho razodvel de execugdo de testes pode ser feito em
uma fragdo de um dia.” (BECK, 2000, p. 8) (Tradugdo do Autor)

Entretanto, a mais significativa das restricdes do uso de Extreme Programming esta
relacionada ao fato de que a metodologia foi concebida com a clara vocacdo para
atender as atividades e esforgos relacionados a codificacao.

“Provavelmente, os métodos dgeis mais utilizados sdo Scrum e
Extreme Programming, ou XP. Eles podem e muitas vezes sdo
usados em conjunto, uma vez que o Scrum é focado em técnicas de
gerenciamento de projetos e o XP é mais focado no trabalho de
desenvolvimento real.” (SHRIVASTAVA ET AL., 2010, p. 3,
Tradugdo do Autor)
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Durante a realizacao desse trabalho, porém, foram identificadas algumas contradi¢des
quanto aos principios de Extreme Programming ante as suas proprias indicacdes de
adogao pratica. Conforme descrito por Beck (2000), “o XP ¢ uma forma leve,
eficiente, de baixo risco, flexivel, previsivel, cientifica e divertida de se produzir
software” (BECK, 2000, p. 7). A contradi¢do reside no fato que por definigdo,
metodologias ageis sdo adaptativas e flexiveis (SOMMERVILLE, 2009), entrentanto,
em sua definicdo sobre Extreme Programming, Beck (2000) afirma:

“XP é uma disciplina de desenvolvimento de software. E uma
disciplina, porque ha certas coisas que vocé tem que fazer para
executar o XP. Vocé ndo pode escolher se vai ou ndo escrever
testes. Se ndo o fizer, vocé ndo é extremo. fim da discussdo.”
(BECK, 2000, p. 8, Tradugdo do Autor).

Conforme defini¢do anterior, entende-se que existe no XP o contexto de prescrigdo em
parte do seu processo, o que vai de encontro com o0s principios propostos pelas
metodologias ageis. Ademais, ¢ possivel compreender que cada cenario de projeto
pode demandar a aplicacdo de uma abordagem adaptada, caracteristica comum de
metodologias ageis, na qual o XP se qualifica.

Crystal

Conforme analisado por Turk et al. (2000), ainda que a metodologia proposta por
Crystal tenha o propdsito de cobrir toda e qualquer escala de projeto, a medida em que
0 projeto torna-se mais complexo, o nivel de praticas do Crystal se amplia. Em
Crystal Blue, por exemplo, haverd uma boa amplitude no processo para cobrir todos
os aspectos de um projeto amplo e complexo, porém, ele sera certamente menos agil
do que Crystal Clear (TURK ET AL., 2000).

Percebe-se que algumas caracteristicas do Crystal elevam sua complexidade e tornam
o processo de dificil aplicabilidade, como o proprio Cockburn (2004) versa a cerca do
modelo baseado em ciclos de tempo. Igualmente a esse aspecto, a amplitude de
combinagdes de prioridades, propriedades, principios, estratégias e técnicas, remetem
a necessidade de adequagdo de um processo Crystal para cada projeto especifico, o
que pode tornar-se custoso e principalmente, levar tempo — tanto no conhecimento do
ecosistema Crystal como no nivel de experiéncia em diferentes cendrios de projetos,
para entdo se definir a configuracdo adequada. As técnicas e projetos exemplo
apresentados pelo Crystal facilitam nesse trabalho, porém, ndo cobrem uma ampla
variedade de cendrios distintos.

Por fim, os diferentes produtos de trabalho propostos por Crystal remetem a uma
caracteristica comum em processos preditivos, os quais possuem ampla demanda de
artefatos que por vezes t€m seu valor agregado questionado nos projetos (POLLICE,
2001). Ratifica-se que mesmo a caracteristica de facultabilidade na adogdo de tais
produtos ¢ igualmente encontrada em modelos preditivos de processos de software
(KRUTCHEN, 1999).

Dynamic Systems Development Method

Apesar de Dynamic Systems Development Method ser considerado um processo agil,
por considerar em sua aplicacdo pratica principios basicos de metodologias ageis, tais
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como entregas frequentes, desenvolvimento iterativo e enfoque no cliente, algumas
das suas praticas remetem a caracteristicas igualmente encontradas em modelos
prescritivos de processos, principalmente considerando a quantidade de artefatos,
atividades, praticas e premissas entre as atividades do processo.

Conforme define Abrahamsson et al. (2002), o DSDM sugere que em algum momento
do desenvolvimento seja feito o congelamento dos requisitos, o que de certa forma
diverge do principio das metodologias 4geis de abragar as mudancas (AMBLER,
2002; LEVINE, 2005). Outro aspecto divergente dos principios das metodologias
ageis encontrado em DSDM refere-se ao fato de que das cinco fases previstas no ciclo
de vida do processo, as duas primeiras sao dependentes uma da outra, ndo havendo
entregas de produto durante essas fases, ficando restrita ao Estudo de Viabilidade e
Estudo de Negocios (STAPLETON, 1997).

Outro aspecto restritivo quanto a adogao de DSDM esté relacionado a rigidez quanto
a necessidade de aderéncia plena aos seus principios: Foco nas necessidades do
negocio; Entregar no prazo; Colaboragdao entre o time; Nunca comprometer a
qualidade; Desenvolver iterativamente; Comunicar e esclarecer os envolvidos
continuamente; Demonstrar controle do projeto (STAPLETON, 1997). Em func¢do
dessa rigidez, DSDM tende a se tornar uma metodologia complexa de se aderir ante
outras metodologias 4geis de desenvolvimento de software.

Adaptive Software Development

Conforme Highsmith (1997), o processo descrito por Adaptive Software Development
¢ uma proposta sutilmente evoluida de processos baseado no ciclo de vida espiral.
Outro aspecto controverso quanto ao modelo proposto por ASD diz respeito a
auséncia de aspectos estruturais importantes em qualquer processo. Em ASD, ha a
auséncia de mencdo a principios, papéis e artefatos especificos, sugerindo
informalmente a adocdo de alguns desses previstos em outra metodologia agil, no
caso, a Dynamic Systems Development Method (STAPLETON, 1997), como o uso de
sessoes JAD (Joint Application Development, do portugués Desenvolvimento
Conjunto de Aplicagdes) (HIGHSMITH, 2000). Em suma, ASD propde uma
abordagem mais direcionada a conceitos do que a praticas.

Feature-Driven Development

Feature-Driven Development tem o enfoque dirigido apenas a atividades de Design e
Implementacgdo, o que por sua vez requer obrigatoriamente a utilizagdo de outros
métodos para complementar o ciclo de vida de um projeto de software (PALMER &
FELSING, 2002). Isso pode levar a uma situagdo onde o software torna-se mais dificil
de ser modificado ao longo do tempo, requerendo eventuais retrabalhos. Por fim,
existem desvantagens associadas a caracteristica de Propriedade de Classe (Class
Ownership) proposta por FDD. Uma vez que héd a relacdo de propriedade de uma
classe para com um desenvolvedor especifico, pode haver problemas relacionados a
uma grande espera para edi¢do de uma classe, além do risco inerente de
desconhecimento da estrutura da classe por parte de outros desenvolvedores, haja
vista que até entdo apenas um desenvolvedor matinha a respectiva classe (PALMER
& FELSING, 2002).
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Test-Driven Development

A primeira restricao relacionada a Test-Driven Development esta relacionada com o
fato de que trata-se de uma metodologia especificamente dirigida a design e
implementagdo (BECK, 2002). Originalmente proposta como uma das praticas do
Extreme Programming, TDD derivou para uma visdo mais ampla, cobrindo
efetivamente todo o processo de implementagao de um projeto de software. Contudo,
ndo prevé em seu escopo atividades, conceitos ou praticas relacionadas a outras
disciplinas relacionadas ao ciclo de vida de um projeto de software. Outra restri¢ao
marcante em TDD esta relacionada a como, quando e onde devem ser concebidos os
testes de unidade, o que torna a implementacdo de testes de unidade uma atividade
subjetiva e dependente do entendimento do desenvolvedor quanto aos requisitos.
Outras restricdes de Test-Driven Development sdo: TDD ndo cobre situagdes onde
testes funcionais completos sdo requeridos, tais como em interfaces de usudrio,
programas que trabalham com bancos de dados e casos onde ha dependéncia de
configura¢des de rede; com um amplo nimero de testes sendo bem sucedidos ao
longo do desenvolvimento, pode haver o negligenciamento de outras atividades de
testes, tais como testes de integracdo e testes de conformidade.

Behavior-Driven Development

Por se tratar de uma evolucdo de Test-Driven Development, Behavior-Driven
Development foi concebido com objetivo de responder a questdo sobre quando, onde
e como devem ser escritos os testes de unidade ao longo do processo de
desenvolvimento. Através da abordagem baseada em comportamentos, BDD resolve
essa deficiéncia de TDD. Entretanto, as demais restricdes existentes em TDD sao
equivalentes em BDD: foco exclusivo em design e implementacdo; cobertura quanto a
testes funcionais completos; excesso de seguranga com testes bem sucedidos,
negligenciando testes de integracdo e conformidade.

4.2.1. Consideracdes Gerais sobre as Limitacées de Metodologias Ageis de Software

Em suma, a literatura prevé diversas abordagens diferentes para desenvolvimento agil de
software e todas possuem suas limitagdes, principalmente quanto a amplitude de cobertura
das atividades previstas no ciclo de vida de desenvolvimento de software (IEEE, 2004). Para
Turk et al. (2000), projetos longos e complexos de desenvolvimento de software
provavelmente ndo teriam a indica¢do de ado¢do de um método 4gil de desenvolvimento,
conforme atualmente disponiveis na literatura. Considerando essa perspectiva, um processo
de software pratico pode ser classificado como um espectro entre processos puramente ageis
e processos preditivos (TURK ET AL., 2000).

4.3.  Anilise Comparativa de Metodologias Ageis de Software

Conforme analisado, as metodologias ageis de desenvolvimento de software convergem em
muitas das suas praticas, principios e abordagens, haja vista que foram construidas com base
na mesma perspectiva de valor: os idearios do Manifesto Agil (BEGEL & NAGAPPAN,
2007). Ainda assim, cada método avaliado nesse trabalho objetiva tratar um ou varios
desafios de um projeto de software sob um diferente panorama pratico. Nesse sentido, todas
metodologias abordadas nesse trabalho tiveram suas caracteristicas compiladas e revisadas,
com base na analise realizada originalmente por Abrahamsson et al. (2002), ainda que nado
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para todas metodologias analisadas nesse trabalho. Entretanto, por propor uma analise sucinta
e objetiva, optou-se por adaptar o referido modelo proposto por Abrahamsson et al. (2002).

Principais Recursos

Pontos Negativos

auto-organizaveis;
- Ciclos de entrega de 30 dias.

Metodologia Pontos-Chave Especiais Identificados
- Requer outras abordagens
- Processo simples; - Reforca a mudanga de 5?;2 (clzmil)iglsesgtzzosocg‘;(;i?
- Times de desenvolvimento | paradigma de “definido e P ~ .
Scrum - Focado na gestdo do projeto

repetivel” para “orientado ao
cliente”.

de software;
- Auséncia de praticas e
técnicas de software.

- Desenvolvimento dirigido ao

- Refatoracgdo;

- Poucas praticas de gestdo
estabelecidas;

- Negligenciamento a Design
e Documentagao;

objetos;
- Pequenas iteragdes.

Extreme cliente; - Desenvolvimento orientado L
. . - Focada principalmente aos
Programming |- Times pequenos; a testes; . ~
oy ~ esforgos de codificacéo;
- Pacotes diarios. - Programacdo em Pares. . .
- Indicada a times pequenos;
- Exigéncia a aderéncia nos
principios.
s , , - Algumas caracteristicas de
- Familia de métodos; - O método estabelece g ..
, ; . processos preditivos;
- Cada método possui os principios; .
o . L - Amplitude de recursos
mesmos valores e principios |- Possui a caracteristica de ter o ~
Crystal . , N passiveis de adogdo pode
centrais; um método mais indicado
L i tornar o processo complexo,
- Técnicas, papéis e baseado no tamanho e .
. o . por excesso de atividades ou
ferramentas variam. criticidade do projeto.
artefatos.
- Aplicacao de controles para
Desenvolvimento Rapido de Primeira metodologia
Dynamic Aplicagdes (RAD); . & - Sugere a estabilizagdo dos
. realmente agil de 2.
Systems - Tempo estabelecido de . requisitos;
. = . desenvolvimento de software; _ . A
Development | iteracdo (timeboxing); e S - Rigidez a aderéncia aos
. . - Utiliza prototipacao; SO
Method - Autonomia dos times; . e [ principios.
Y - Diveros papéis de usuario.
- Consorcio ativo para manter
a metodologia.
. - Cultura adaptativa; - As organizagdes sdo vistas L
Adaptive ap ’ g ¢ . - ASD estd mais ligada a
- Colaboragdo; como sistemas adaptativos, .
Software . . conceitos e cultura do que a
- Baseada em componentes; | criando uma ordem a partir de o
Development . ) . N praticas de software.
- Desenvolvimento iterativo. |uma rede de individuos.
- Processo dividido em cinco . .
. Y - Foco exclusivo em Design e
passos; - Método simplista; ~
Feature- . . . ~ Implementacao;
. - Desenvolvimento baseado - Design e implementagdo de
Driven . . . . - Requer outras abordagens
em componentes orietados a | sistemas por funcionalidade; ;
Development para complementar o ciclo de

- Modelagem de objetos.

vida do processo de software.

Test-Driven
Development

- Redugao de defeitos por
meio da atividade conjunta de
implementagao e testes;

- Maior entendimento dos
requisitos por parte do
desenvolvedor;

- Maior produtividade nos
esforcos de codificagdo.

- Refatoracao;
- Desenvolvimento orientado
a testes.

- Foco exclusivo em Design e
Implementagao;

- Requer outras abordagens
para complementar o ciclo de
vida do processo de software;
- Nao estabelece critérios
especificos sobre como e
quando escrever testes.

Behavior-

- Redugdo de defeitos por

- Refatoracao;

- Foco exclusivo em Design e
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Driven

Development

meio da atividade conjunta de
implementagao e testes;

- Maior entendimento dos
requisitos por parte do
desenvolvedor;

- Maior produtividade nos

- Desenvolvimento orientado
a testes;

- Definigédo de critérios de
necessidade de testes baseada
em comportamentos.

Implementacdo;

- Requer outras abordagens
para complementar o ciclo de
vida do processo de software.

esforgos de codificagdo.

Tabela 14: Recursos gerais de metodologias ageis de desenvolvimento de software (Adaptado de
ABRAHAMSSON ET AL., 2012).

Complementarmente a comparacdo dos aspectos gerais das metodologias ageis apresentada
na Tabela 14, foi realizada uma avaliagdo das mesmas sob a oOtica das atividades e fases
previstas no ciclo de vida de um projeto de desenvolvimento de software (IEEE, 2004). Cada
método foi avaliado quanto: a) cobertura para as atividades tradicionalmente previstas em um
ciclo de vida de projeto de software; b) nivel de aderéncia aos principios ageis propostos no
Manifesto Agil; ¢) conclusdes apresentadas na Segdo 4.2, a cerca dos aspectos de critica e
controvérsias de cada uma das metodologias apresentadas.

SCR A - A - - - - A - A /
XPR - A A PA A A A A - A -
CRY - - - A A A A A - A -
DSD A A A A A A A A A PA PA
ASD - - PA PA PA PA PA PA PA A -
FDD - - A A A A A A - A -
TDD - - - - - A A A A A -
BDD - - - - - A A A A A -
Gestiode | Andlise | Requisitos | Design | Prototipo | Codific. | Testede | Testede | Testede | Aderéncia | Aplicavel a
Projeto | Negdcios Unidade | Integragdo | Aceitagdo Ezréicsipios %rrz:lr::es

Legendas: SCR — Scrum; XPR — Extreme Programming; CRY — Crystal; DSD — Dynamic Systems Development Method; ASD — Adaptive
Software Development; FDD — Feature-Driven Development; TDD — Test-Driven Development; BDD — Behavior-Driven Development.
Escalas: “A” Aderente; “-” Nao Aderente; “PA” Parcialmente Aderente.

Tabela 15: Analise comparativa das metodologias ageis analisadas nessa pesquisa quanto a aspectos
comuns em projetos de desenvolvimento de software (Adaptado de ABRAHAMSSON ET AL., 2012).

Com base na andlise individual dos aspectos criticos e controversos de cada uma das
metodologias abordadas nesse trabalho conforme apresentado na Secdo 4.2, bem como nas
avaliagdes comparativas apresentadas nas tabelas 14 e 15, é possivel estabelecer algumas
conclusdes importantes quanto as caracteristicas e recursos providos pelas principais
metodologias ageis de desenvolvimento de software. Essas conclusdes também baseiam-se na
revisao da literatura, a qual considera a aplicagdo de estudos empiricos dessas metodologias.

Considerando a adaptacdo da avaliagdo comparativa de Abrahamsson et al. (2012)
apresentadas nas tabelas 14 e 15, é possivel concluir que nenhuma das metodologias cobriu
plenamente todos os critérios de avaliagdo. Entretanto, a metodologia Dynamic Systems
Development Method foi a unica a cobrir todos os critérios, ainda que ndo plenamente,
devido ao seu atendimento parcial ao critério “Aderéncia aos Principios Ageis”. Essa
atribuicdo se da pelo fato de que a amplitude de recursos da metodologia pode ser
classificada como um ponto negativo, dada a eventual complexidade em utiliza-los e até
mesmo caracteristicas prescritivas em seu processo, como a sugestdo de que os requisitos
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devem ser estabilizados em algum momento do projeto, conforme apresentado na Segao 4.2.
Essa sugestao contradiz o principio de “abracar as mudangas” proposto pelo Manifesto Agil e
adotado por todas as metodologias 4geis de desenvolvimento de software.

A avaliacdo revelou igualmente uma clara distingdo entre dois grupos de metodologias: um
grupo mais focado em praticas de gestdo de projetos, aplicagdo de valores e principios ageis
(Scrum, Crystal, Dynamic Systems Development Method, Adaptive Software Development,
Feature-Driven Development); e outro grupo dirigido a praticas e esforcos relacionados as
atividades de desenvolvimento e codificagdo (Extreme Programming, Test-Driven
Development e Behavior-Driven Development). Essa segregacdo entre as metodologias
valida o primeiro problema de pesquisa abordado por esse trabalho, conforme apresentado na
Secao 1.2: “1) Cada metodologia agil disponivel na literatura objetiva resolver aspectos
especificos de iniciativas de desenvolvimento de software”.

Identificou-se que ha igualmente o negligenciamento dos esforcos de Design e
Documentagdo nas metodologias ageis de software. A avaliagdo identificou que as
metodologias avaliadas variam entre dois extremos: desde a concepcdo excessiva de
documentacdo e modelos (Crystal, Dynamic Systems Development Method e Feature-Driven
Development) a desconsideragdo da relevancia desses esfor¢os (Scrum, Extreme
Programming, Adaptive Software Development, Test-Driven Development, Behavior-Driven
Development). Essa conclusdo valida o segundo problema de pesquisa abordado por esse
trabalho, apresentado na Se¢do 1.2: “2) Buscando maior agilidade nos projetos de software,
as metodologias dageis tendem a negligenciar aspectos relevantes em Engenharia de
Software, tais como o Design e Documenta¢do”.

Outro ponto identificado na andlise e avaliagdo comparativa das metodologias de
desenvolvimento de software abordadas nessa pesquisa, estd relacionado a aderéncia a
projetos com grandes times (acima de 40 pessoas). Foi possivel identificar na literatura que
ha mengdes diretas a ndo adocdo das metodologias em grandes times, ainda que algumas
delas peguem ser possivel adapta-las para atender a esse contexto (conforme descrito por
Scrum e Dynamic Systems Development Method). O fato, porém, ¢ que essa caracteristica
valida o terceiro problema de pesquisa abordado nesse trabalho, conforme apresentado na
Secdo 1.2: “3) Metodologias Ageis habitualmente sido compreendidas como aplicaveis a
projetos de software de pequena e média escala, sendo inclusive desaconselhadas como
referéncia unica de processo em projetos de larga escala, com times acima de 40 pessoas.”

Contudo, analisando sob a oOtica de atendimento aos principios 4ageis propostos pelo
Manifesto Agil, bem como pela amplitude de estabelecimento de praticas claras de agilidade
no processo de desenvolvimento, ¢ possivel concluir que Extreme Programming destaca-se
como sendo a mais aderente e completa do ponto de vista de esfor¢os de desenvolvimento.
Esse resultado ¢ uma consequéncia natural, haja vista que grande parte das metodologias
ageis de desenvolvimento de software estenderam conceitos, praticas e principios do Extreme
Programming (BECK, 2000).

4.4. Consideracoes Finais
Baseado nos resultados da andlise e avaliagdo comparativa das metodologias ageis de

desenvolvimento de software apresentadas nas secdes 4.2 e 4.3 desse trabalho, conclui-se que
por mais aderentes que essas estejam aos principios propostos pelo Manifesto Agil, ha uma
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lacuna a cerca da relagdo do nivel de amplitude da metodologia versus o seu nivel de
complexidade.

Identificou-se que algumas metodologias ageis, na tentativa de cobrir todas as atividades
previstas no ciclo de vida de um projeto de software, tornam-se excessivamente complexas e
burocraticas, o que remete a modelos prescritivos de processos de software, os quais o
proprio paradigma agil objetivou resolver. Por outro lado, foi possivel identificar que hd uma
clara vocacdo nas metodologias ageis em cobrir principalmente os esforcos relacionados a
codificagao e desenvolvimento. Esse direcionamento, todavia, gera a consequente falta de
atendimento a esforgos igualmente importantes em projetos de software, tal como esforgos
relacionados a gestdo do proprio projeto.
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5. PESQUISA SOBRE A ADOCAO DE PRATICAS E
METODOLOGIAS AGEIS

Neste capitulo sdo apresentados os resultados da pesquisa conduzida
neste trabalho, sobre a adogdo de praticas e metodologias dgeis de
desenvolvimento de software. Os resultados da pesquisa serdo
utilizados para defini¢do do framework X-PRO (Extreme Software
Process), objeto desse trabalho.

5.1. Introducao

Como parte desse trabalho, foi realizada uma revisdo da literatura a cerca das principais
metodologias 4geis de desenvolvimento de software. Igualmente, conforme apresentado na
Secao 4.3, as metodologias foram avaliadas quanto a seus aspectos criticos e controversos,
bem como foi realizada uma anélise comparativa entre elas, com objetivo de identificar suas
caracteristicas, benesses e vulnerabilidades.

Conforme apresentado no capitulo 1, o objetivo deste trabalho é propor um framework para o
desenvolvimento eficiente de software baseado em metodologias 4geis, onde este deve
resolver os problemas das atuais abordagens, os quais conforme descritos nesse trabalho
consistem em: 1) Cada metodologia 4gil disponivel na literatura objetiva resolver aspectos
especificos de iniciativas de desenvolvimento de software, como por exemplo Test-Driven
Development e o XP (Extreme Programming), as quais estdo mais focadas aos esforcos de
codificacdo do que do projeto de software como um todo (BEGEL & NEGAPPAN, 2007); 2)
Buscando maior agilidade nos projetos de software, as metodologias ageis tendem a
negligenciar aspectos relevantes em Engenharia de Software, tais como o Design e
Documentagio (AKIF & MAIJEED, 2012); 3) Metodologias Ageis habitualmente sio
compreendidas como aplicaveis a projetos de software de pequena e média escala, sendo
inclusive desaconselhadas como referéncia tnica de processo em projetos de larga escala,
com times acima de 40 pessoas (LINDVALL ET AL., 2002).

E possivel afirmar que as conclusdes abordadas na Segdo 4.3 a partir da revisdo da literatura,
respaldam a procedéncia dos problemas de pesquisa abordados por este trabalho. Todavia,
parte das deficiéncias das metodologias ageis identificadas até o momento sdo de
conhecimento comum, tanto pelos autores quanto por praticantes (BEGEL & NAGAPPAN,
2007). Nesse sentido, como o objetivo geral desse trabalho ¢ propor um framework que
resolva os problemas identificados, se fez necessario identificar a percepcdo de
desenvolvedores e membros de times de desenvolvimento, a cerca da adogdo e caracteristicas
de processos de desenvolvimento de software e especificamente, o uso de metodologias
ageis. Nesse sentido foi realizada uma pesquisa que objetivou identificar essa percep¢ao por
parte de profissionais envolvidos com a pratica de desenvolvimento de software.

5.2.  Visao Geral da Pesquisa

A pesquisa foi realizada entre o periodo de 10 de Setembro de 2013 a 22 de Outubro de 2013,
teve uma duragdo total de 43 dias. Para sua condugdo, foi utilizado um questionario
disponibilizado através da web. Um convite foi enviado por e-mail para cerca 800
profissionais diretamente envolvidos com a éarea de desenvolvimento de software —
Engenheiros de Software, Arquitetos, Desenvolvedores, Testadores, Gerentes, entre outros,
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em empresas publicas e privadas, em diferentes paises. Foram recebidas 130 respostas, que
corresponde a uma taxa percentual geral de respostas de 16,25%. Os participantes poderiam
se identificar, se desejassem, bem como a organizagdo em que trabalhavam.

Foram dispostas um total de 17 questdes, divididas em trés se¢des: 1) Visdo geral sobre sua
organizagdo; 2) Adogdo de praticas e metodologias ageis na sua organizacao; 3) Experiéncia
pessoal. As duas primeiras se¢des objetivaram identificar o perfil das organizagdes € como
elas adotam metodologias ageis de desenvolvimento, com objetivo de respaldar a relevancia
do estudo do tema para a conjuntura atual do mercado de software. A terceira secdo objetivou
identificar qual a visdo dos profissionais envolvidos com o processo de desenvolvimento
quanto ao que ¢ fundamental em um processo de software, ou seja, suas percepcdes a cerca
de quais caracteristicas devem ser consideradas por qualquer metodologia ou framework de
processo de software. Como referéncia das atividades padrao que devem constar em um
processo de desenvolvimento de software, considerou-se para essa pesquisa a estrutura
proposta pelo SWEBOK (Software Engineering Body of Knowledge), o qual prevé as
seguintes atividades: Modelagem de Negocios, Requisitos, Analise & Design,
Implementacdo, Testes, Implantagdo, Geréncia de Configuragdo, Geréncia de Projeto e
Geréncia de Ambiente. Os principais resultados dessa pesquisa serdo apresentados a seguir,
estando a pesquisa completa disponivel como anexo deste trabalho.

5.3. Resultados Encontrados

A pesquisa iniciou com a analise geral sobre as organizagdes do participantes, tendo o
percentual de 90% atuantes em fabricas de software, onde desses 40% em fabricas de
multiplos produtos, 20% em fabricas de produto tinico e 30% de fabricas de terceirizagdo. As
organizagdes dos participantes estdo distribuidas globalmente, estando, porém, 70% dos
respondentes atuando em empresas com sede no Brasil, 13% no Canad4, 7% nos Estados
Unidos, 7% em Portugal e 3% em outros paises. Considera-se, com isso, que 0 cendrio
avaliado configura uma contexto nacional da induastria de software. Ainda sobre as
organizagdes em que os participantes atuam, € possivel identificar que essas sdo de médio e
grande porte, dado que 53% possuem entre 51 e 500 profissionais diretamente envolvidos
com esfor¢os de desenvolvimento. Um dado relevante identificado na pesquisa é que 53%
das organizacdes possuem alguma certificacdo do processo de desenvolvimento de software —
sendo 24% CMMI e 29% MPS-BR — ante a 47% que ndo possuem certificagdo. No que diz
respeito a aspectos técnicos do processo de desenvolvimento, 60% dos participantes
responderam que ndo existe esfor¢os de Andlise e Design, sendo nos casos em que sdo
realizados esses esforcos, a maioria estd relacionada a modelagem de dados (Diagrama de
Modelo de Dados). Existe, porém, a adogdo em 98% dos participantes de algum padrio
arquitetural (Architectural Pattterns) e padrdo de projeto (Design Pattern). Esse dado ¢
relevante no sentido que como 47% das organizacgdes participantes possuem certificacdes de
processo de desenvolvimento, esforcos de design sdo prescritivos € devem ser previstos.
Nesse sentido, esse dado pode levar ao entendimento que os esfor¢os de design que existem
nessas organizagdes poderiam estar relacionados mais a atendimento aos requisitos das
certificagdes do que a efetiva aplicacdo das praticas de design.

Na se¢do seguinte da pesquisa, foram elaboradas questdes relacionadas a adocao de praticas e
metodologias ageis nas organizagdes dos participantes. Percebeu-se um bom volume de
praticantes de alguma metodologia 4gil, correspondendo ao percentual de 86%, ainda que
desses 49% utilizem o método Scrum de gerenciamento de projetos de software. Apenas 9%
dos participantes afirmaram que utilizam um processo baseado no Processo Unificado
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(Unified Process), o que revela uma mudanga quanto ao paradigma de processo de
desenvolvimento, anteriormente mais centrado no uso de processos prescritivos (NERUR ET
AL., 2005). Quanto ao uso de praticas ageis, apenas 6% respondeu ndo utilizar nenhuma
pratica, mostrando que mesmo aqueles que utilizam outro paradigma de processo de software
que ndo o paradigma agil, utiliza-se de alguma das suas praticas — 12% adotam times
multifuncionais (Cross-Functional Teams), 18% desenvolvimento iterativo e incremental e
16% iteracdes com tempo pré-estabelecido (7Timeboxed Iterations).

Scrum

Extreme Programming

Crystal

Dinamic Systems D...

Adaptive Software...
Feature-Driven De.

Test-Driven Devel...

Behavior-Driven D_..

Néo adolamos meto...
Nao adotamos meto

N&o temos process...

(=)}

Qutros

Figura 22: Metodologias ageis adotadas pelas organizagdes participantes da pesquisa.

Agile Modeling

Cross-Functional ...
Continuous Integr...
lterative Increme...
Timeboxed |terations
Pair Programming
Refactoring
Test-Driven Devel...
Behavior-Driven D...

User Stories 17%

MNao utilizamaos pr.

—
N

6%
Figura 23: Praticas ageis adotadas pelas organizagdes participantes da pesquisa.

Por fim, a pesquisa objetivou identificar a experiéncia pessoal de cada participante,
independentemente da sua realidade atual nas organizagdes em que atuam. O objetivo dessa
secao foi identificar as percepcdes dos profissionais quanto a aderéncia desses as tendéncias
atuais, bem como se essas condiziam com uma realidade almejada por eles quanto a
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metodologias e praticas dgeis de desenvolvimento de software. Nesse caso, os resultados
revelam numeros interessantes quanto ao alinhamento e concordancia dos profissionais
envolvidos com esfor¢os de desenvolvimento, ante aos direcionamentos dados pelas suas
organizagdes quanto aos seus processos de software. Quando questionados a cerca de quais
atividades consideram fundamentais em qualquer ciclo de vida de projeto de software, 68%
responderam que nenhum projeto de software deveria deixar de possuir esfor¢os de
Requisitos, Analise e Design, Implementacdo e Testes. Surpreendentemente, considerou-se
que a atividade de Levantamento de Requisitos (19%) seja mais relevante do que
Implementacdo (18%), a qual teve sua relevancia equiparada com Andlise e Design (18%),
procedida pela atividade de Testes (13%). Essa percep¢do dos profissionais contradiz a
tendéncias duas organizacdes, as quais conforme apresentado anteriormente, em 60% nao
possui esforcos de Andlise e Design e onde esforcos de Andlise e Design ndo considerados
padronizados e estabelecidos — apenas em 8% destas.

Modelagem de Negb...
Requisitos
Andlise & Design
Implementagao
Tesles
Implantacao

Geréncia de Confi

Geréncia de Projeto

=
A

Geréncia de Ambiente

Figura 24: Atividades fundamentais em um ciclo de vida de projeto de software sob a 6tica dos participantes da
pesquisa.

Outro resultado contraditorio quanto as praticas adotadas pelas organizacdes e aquelas que os
profissionais diretamente relacionados com desenvolvimento consideram importantes, diz
respeito aos modelos concebidos nas atividades de Andlise e Design. Das poucas
organizagdes que efetivamente produzem modelos nas atividades de Design (23% ndo
produzem), identificou-se que 27% desses modelos correspondem a Diagrama de Modelos de
Dados (ER), para concepcdo dos bancos de dados das aplicacdes. Em contrapartida, os
participantes relevaram que consideram importante a producdo de outros modelos,
principalmente com o objetivo de conhecer e compreender a estrutura da aplicagdo,
caracteristica claramente relacionada a manutengdo do produto apdés a sua construcao.
Desses, 21% consideram a necessidade de produzir o Diagrama de Classes, 18% o Diagrama
de Implantacdo, 12% o Mockup de Interface e 22% o Diagrama de Modelo de Dados (ER).

Mostrando como as praticas adgeis passaram a ter uma maior relevancia e adog¢do, 58% dos

participantes revelaram preferirem produzir e utilizar Estorias de Usudrios do que Casos de
Uso, para entender o detalhamento dos requisitos do software.
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Por fim de 87% dos participantes consideraram que praticas e metodologias dgeis podem sim
ser utilizadas em times acima de 40 pessoas.

Diagrama de Classe 21"
Diagrama de Compo 2

Diagrama de Objetos 5%

Diagrama de Pacotes 2%
Diagrama de Impla... 18%
Diagrama de Estru.. 0%

Diagrama de Perfil 0

Diagrama de Casos... 6%
Diagrama de Estados
Diagrama de Alivi... 5%
Diagrama de Sequé R%
Diagrama de Inter... 0%
Diagrama de Colab... 0%
Diagrama de Tempo 0%

Mockup de Interface 12%

[
[}

Diagrama de Model...

Figura 25: Modelos fundamentais para auxiliar no conhecimento da aplicag@o sob a dtica dos participantes da
pesquisa.

Em suma, os resultados encontrados nessa pesquisa reforcam a relevancia e importancia de se
resolver os problemas de pesquisa apontados por esse trabalho.

5.4. Consideracoes Finais

A pesquisa conduzida nesse trabalho e apresentada neste capitulo mostra que ha um
entendimento padrao por parte dos participantes quanto a quais atividades e esforgos nao
podem deixar de existir em qualquer projeto de software. Essa conclusdo ¢ importante para
direcionar o estabelecimento do framework X-PRO (Extreme Software Process), objeto desse
trabalho, o qual deve ser aderente aos principios ageis de desenvolvimento de software, mas
deve igualmente cobrir todas as atividades fundamentais que devem ser consideradas em
projetos de software, conforme identificado na pesquisa apresentada nesse capitulo.
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6. X-PRO (EXTREME SOFTWARE PROCESS)

Neste capitulo é apresentado o modelo X-PRO (Extreme Software
Process), o qual consiste em um framework para desenvolvimento
eficiente de software baseado em Metodologias Ageis. E apresentada a
visdo geral do modelo, sua arquitetura, principios, praticas, artefatos
e beneficios da sua adogao.

6.1. Introducao

As metodologias ageis de desenvolvimento de software, conforme apresentado nos capitulos
anteriores, em sua maioria buscaram atender objetivos especificos do ciclo de vida de um
projeto de software, sendo em muitos casos, excessivamente especializadas. Essa
caracteristica ndo as torna aderentes a todo o ciclo de vida de desenvolvimento (IEEE, 2004).
Na busca por resolver essa dificuldade, algumas metodologias 4geis propostas na literatura
tornaram-se excessivamente complexas € quase que prescritivas em seu processo, tais como
Crystal ou Dynamic Systems Development Method.

Partindo dessa premissa, este trabalho identificou problemas especificos a serem tratados e
solucionados com a proposta de framework objeto dessa dissertagdo. Os problemas,
conforme apresentado na Sec¢do 1.2, sdo os seguintes:

1. Cada metodologia agil disponivel na literatura objetiva resolver aspectos especificos
de iniciativas de desenvolvimento de software, como por exemplo Test-Driven
Development ¢ o XP (Extreme Programming), as quais estdo mais focadas aos
esforcos de codificagdo do que do projeto de software como um todo (BEGEL &
NEGAPPAN, 2007);

2. Buscando maior agilidade nos projetos de software, as metodologias ageis tendem a
negligenciar aspectos relevantes em Engenharia de Software, tais como o Design e
Documentagao (AKIF & MAJEED, 2012);

3. Metodologias Ageis habitualmente sio compreendidas como aplicaveis a projetos de
software de pequena e média escala, sendo inclusive desaconselhadas como referéncia
unica de processo em projetos de larga escala, com times acima de 40 pessoas
(LINDVALL ET AL., 2002).

Complementarmente, pode-se considerar o cenario de organizagdes que por ventura nao
possuam um processo de software definido. Nesses casos, tanto a ado¢do de modelos
baseados em um ciclo de vida “cascata”, como a adocao de principios ou praticas ageis
tendem a serem realizadas de forma ad-hoc (LARMAN ET AL., 2001). Nesse caso, uma
proposta de solugdo para estabelecimento de um processo de software precisa considerar os
notorios beneficios trazidos pela adogdo de principios e praticas ageis, bem como viabilizar
um modelo viavel, compreensivel e principalmente eficiente para organizagdes ou times de
desenvolvimento que ndo possuam um processo de software estabelecido.

Para tratar os aspectos e problemas relatados nesse trabalho, propde-se o estabelecimento do
X-PRO (Extreme Software Process, do portugués Processo de Software Extremo). O X-PRO
tem como propésito ser um framework eficiente de processo de desenvolvimento de
software. Sua definicdo como framework se da pelo fato de que o X-PRO define
pressupostos, conceitos, valores e praticas, incluindo também orientagdes sobre como
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executd-lo, podendo porém, ser adequado a cada cenario de projeto, ndo sendo prescritivo
nesse sentido.

6.2. Visao Geral do X-PRO

O X-PRO tem como proposito atender a projetos e times de desenvolvimento que busquem
um framework de processo 4gil que cubra todo o ciclo de vida de um projeto de software.
Nesse sentido, X-PRO ¢ definido como um framework eficiente de processo de software.
Quanto a énfase da definicdo do X-PRO como framework “eficiente”, refere-se ao fato de
que seu processo busca como premissa fundamental a agilidade. Por defini¢do, eficiéncia
refere-se a relagdo entre os resultados obtidos ante aos recursos empregados, ou de forma
objetiva, alcangar produtividade, atindingo-se o objetivo com o minimo de recursos
necessarios'®. A eficiéncia é o conceito e objetivo fundamental buscado por X-PRO, de forma
que todas suas caracteristicas e definigdes buscam como premissa basica a eficiéncia do time
de desenvolvimento e o resultado do projeto. Naturalmente a busca pela eficiéncia ndo deve
negligenciar a eficacia, ou seja, realizar o escopo conforme seu objetivo e fazer as coisas
certas.

A eficiéncia também pode ser compreendida como uma extensdo do conceito agil. Como
elucidado anteriormente, a maioria das metodologias ageis sdo bastante especificas para tipos
diferentes de cenarios de projetos e organizacdes. Algumas sdo demasiadamente relacionadas
a gestdo de projetos, outras bastante especificas e focadas no desenvolvimento e codificagdo,
enquanto outras ndo cobrem esforcos de modelagem ou de alguma forma negligenciam a
documentacdo. Nesse sentido, X-PRO propde um framework, praticas, principios, atividades
e artefatos com o objetivo de entregar um processo de desenvolvimento eficiente e integrado.

o X-pro framework

VALORES E PRINCIPIOS

ATIVIDADES

PLANG DE EXPERIENCIA DESIGN DE DESIGN DE
SPIN Visho DE USUARIO ARQUITETURA SOFTWARE CODIFICAGAD Zihoszel

PAPEIS E RESPONSABILIDADES ARTEFATOS

PRATICAS

Figura 26: Framework X-PRO (Extreme Software Process).

'®  MEGGINSON, Leon C.; MOSLEY, Donald C.; PIETRI, Paul H. Jr. Administragdo: Conceitos € Aplicagdes.
Tradugdo de Maria Isabel Hopp. 4 ed. Sdo Paulo: Harbra, 1998.
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A estrutura do X-PRO foi projetada com o propdsito de buscar o maximo de eficiéncia do
time de desenvolvimento. Por meio da revisdo dos conceitos e praticas atualmente vigentes
em metodologias ageis, bem como através dos resultados identificados na pesquisa
apresentada no capitulo 5 desse trabalho, foram identificadas uma série de variaveis
estruturais que devem compor o modelo de trabalho — framework — do X-PRO. O X-PRO
utiliza em sua composicdo conceitos de metodologias 4geis como: Extreme Programming,
Test-Driven Development, Behavior-Driven Development e Scrum. Além dessas
metodologias e outras praticas ageis, as quais serdo explanadas posteriormente nesse
trabalho, o X-PRO utiliza o UML (Unified Modeling Language) como linguagem para
modelagem e producdo dos diagramas de design previstos no framework. Conforme
apresentado na Figura 26, a estrutura do X-PRO consiste em:

* Valores e Principios

Os valores e principios guiam a adocao e toda a execucdo do X-PRO. Por tratar-se de
um framework de processo baseado em metodologias ageis, os valores e principios
sao fundamentais para a compreensao e principalmente direcionamento quanto as
decisdes tomadas em um projeto baseado em X-PRO. Pequenos objetivos individuais
invariavelmente sdo conflitantes com grandes objetivos coletivos (BECK, 2000).
Conforme Beck (2000) explicou, as sociedades aprenderam a lidar com os problemas
desenvolvendo uma série de valores, onde sem esses, 0s pequenos objetivos
individuais poderiam se sobrepor aos grandes objetivos coletivos. Nesse sentido, para
a efetiva e consistente ado¢do e execugao de um processo de software baseado em X-
PRO, a compreensdo dos seus valores e principios por parte de todo o time de
desenvolvimento ¢ fundamental. Em situagdes de conflitos internos entre o time, ou
mesmo por defini¢des especificas a cerca do projeto, os valores e principios servem
como balizadores das decisdes do time. E de fundamental importincia que mesmo
antes de compreender os aspectos técnicos e de execucdo do X-PRO, o time tenha
plena compreensao dos seus valores e principios, do contrario a ado¢ao do framework
sera comprometida. Para X-PRO, os valores e principios sdo mantras, idearios sem os
quais a compreensao do modelo torna-se inviavel.

e Atividades

As atividades previstas no framework do X-PRO foram identificadas com base na
revisdo da literatura a cerca de metodologias ageis de desenvolvimento de software,
bem como por meio de avaliacdo de estudos empiricos de processos de software.
Além de prever atividades especificas ao seu proprio processo, X-PRO implementa a
execu¢ao de atividades que com base nos estudos previamente citados, foram
identificadas como fundamentais em qualquer ciclo de vida de projeto de software.
Sempre buscando o principio da eficiéncia, as atividades previstas no X-PRO foram
definidas por serem fundamentais em qualquer ciclo de vida de software, ainda que
possam ser nomeadas de formas diferente em outros modelos de processo.

e Praticas
As praticas do X-PRO definem como o ciclo de vida do processo e suas atividades
sdo executadas. O conceito de pratica esta relacionado aos métodos pelos quais sdo

conduzidas as a¢des dentro de um processo X-PRO. Além de compilar as melhores
praticas de metodologias ageis de desenvolvimento de software, as praticas do X-PRO
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implementam funcionalidades que apoiam e maximizam os resultados alcancados
pela adogdo do framework. Ainda que para outros modelos de processos ageis as
praticas sejam apontadas como sugestivas, em X-PRO as préticas sdo definidas como
“habilitadores de resultados”. Para X-PRO, a ndo adoc¢do das suas praticas pode
efetivamente comprometer os resultados esperados pela implementagao e adogao do
processo por parte do time e do projeto como um todo.

* Papéis e Responsabilidades

O X-PRO estabelece papéis e responsabilidades para a execucdo do processo e
consequentemente, um projeto de software baseado em X-PRO. Para o framework,
ndo sdo considerados cargos ou fungdes formais, conforme padrdes organizacionais.
Para X-PRO, um papel ¢ um estado de um ator, ou seja, em um determinado projeto
um ator pode ser um Desenvolvedor, em outro projeto ele pode vir a ser um Analista
de Negocios. E fato, porém, que assim como toda a estrutura do X-PRO busca a
eficiéncia, o framework estabelece papéis fundamentais em um processo de software.
Nesse caso, ¢ importante que todos os papéis previstos no framework do X-PRO
sejam atribuidos dentro do time de desenvolvimento, mesmo que algum ator acumule
mais de um papel.

e Artefatos

Boa parte das metodologias ageis de desenvolvimento de software negligenciam a
produgdo de artefatos dentro dos seus processos (AKIF & MAJEED, 2012). Para X-
PRO, os artefatos sdo de fundamental importancia, por conterem conhecimento
organizacional, estrutural, operacional e técnico sobre o produto de software. E
tecnicamente invidvel para um novo membro em um time de desenvolvimento
compreender a estrutura de um software sem o apoio de artefatos que suportem esse
fim. Nesse sentido, X-PRO estabelece artefatos fundamentais e essenciais para a
devida compreensao da estrutura légica de uma aplicagdo.

A estrutura do X-PRO prevé em seu framework todos os recursos necessarios para se obter o
maximo de eficiéncia no processo de desenvolvimento de software. Por tratar-se do conceito
e premissa fundamental do X-PRO, a eficiéncia consiste na Unica variavel que pode ser
utilizada para questionar ou justificar a adaptacdo de alguma das caracteristicas do processo
X-PRO. Por exemplo, em um projeto especifico, algumas das praticas do framework —
conforme podera ser visto na Se¢do 6.7 — ou mesmo outra determinada caracteristica do X-
PRO, podem comprometer a eficiéncia do projeto. Sob essas condigdes, a premissa
fundamental do X-PRO de eficiéncia pode ser acionada como gatilho para alguma adaptacao
ou especializagdo do processo. Entretanto, essas adaptagdes ndo podem, sob nenhuma
condig¢do, contrariarem os valores e principios previstos por X-PRO. Nesse sentido, qualquer
adaptacdo ou especializacdo do X-PRO deve se basear nos valores e principios do
framework, do contrario o processo nao pode ser considerado X-PRO.

6.3. Valores e Principios do X-PRO

Para X-PRO, seus valores e principios sdo considerados as “pedras fundamentais” que
sustentam o conceito associado a eficiéncia, premissa objetivada pelo X-PRO. Do ponto de
vista filosofico, a defini¢do de valor tem sido analisada e conceituada em diferentes areas do
conhecimento. Para a filosofia, o valor é descrito como algo que ndo ¢ nem plenamente
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subjetivo tampouco objetivo, porém, ¢ definido como algo determinado pela interag@o entre o
sujeito € o objeto'”. Ja os principios, sdo conceituados como leis ou regras que precisam — ou
desejavelmente seriam — seguidas. Os principios também podem ser definidos como a
consequéncia inevitavel de algo, tal como as leis observadas na natureza ou a maneira que um
processo ¢ construido. Os principios sao compreendidos pelos seus usudrios como as
caracteristicas essenciais do processo, ou a reflexdo da sua finalidade'®.

A investigagdo da literatura a cerca de metodologias ageis de desenvolvimento de software,
conforme apresentado no Capitulo 4 desse trabalho, concluiu que ¢ comum haverem
divergéncias nas metodologias quanto a aderéncia e conformidade dessas aos seus proprios
valores e principios. Entretanto, em X-PRO essa divergéncia ¢ verificada como um indicio
para uma adocdo e até mesmo adaptacdo equivocada, haja vista que se realizada de forma
contraditoria aos seus valores e principios, invariavelmente comprometeria a premissa basica
de eficiéncia do X-PRO. Ainda que ndo seja um processo prescritivo, visto que permite
adaptacao em sua estrutura, o X-PRO estabelece que os seus valores e principios devem ser
analisados como as “regras do jogo”, termo esse igualmente alcunhado em Extreme
Programming (BECK, 2000).

Valores
e Autonomia

O time precisa ter autonomia — essa defini¢do serd melhor explorada na Sec¢ao 6.4 —
para conduzir as acdes e direcionamentos necessarios para entregar o acordado em um
plano. Uma vez estabelecidos os macro objetivos e definidos prazos para estes o time
precisa ter autonomia para conduzir o desenvolvimento conforme achar necessario.
Por exemplo: suponha uma situagdo em que dentro de uma lista de recursos que foram
levantados junto ao cliente, o time de desenvolvimento tenha concordado que dentro
do prazo de 15 dias, cinco de dez recursos identificados serdo entregues para o cliente.
Dentro desse prazo, o time deve possuir autonomia para conduzir os esforcos,
estabelecer seus planejamentos individuais ou definir qualquer direcionamento
relacionado. Considerando que o acordo entre o time e o cliente — ou mesmo a gestao
do projeto — sera cumprido, os desdobramentos dentro da janela estabelecida sdao de
total liberdade de conducgao do time.

e Unidade

E fundamental que haja uma unido plena do time. E notério que times coesos e
integrados tendem a potencializar caracteristicas de qualidade individuais de cada
membro. Por exemplo: em esportes coletivos como o Futebol, ¢ comum serem
identificados jogadores que apresentam um melhor desempenho quando colocados
com um companheiro de equipe — principalmente se da mesma posicao — de qualidade
destacada. Além de fatores motivacionais, que potencializam as qualidades
individuais mesmo de membros do time que ndo tenham um alto nivel de habilidade,
as qualidades adicionais do companheiro de time permitem que haja um
balanceamento entre as habilidades gerais do time, o que por consequéncia exerce

7" Burnham, Douglas; Buckingham, Will. O Livro da Filosofia, Editora Globo, 2011.
'8 Alpa, Guido (1994) "General Principles of Law," Annual Survey of International & Comparative Law: Vol.

1:Is. 1, Article 2.
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influéncia sobre o resultado final. Desta forma, ¢ de extrema importancia que o valor
de unidade no time seja constantemente evidenciado, refor¢ado e incentivado.

Foco

Deve-se focar na solicitacdo do cliente, conforme especificado por ele, procurando
evitar a pratica de Gold Plating”. Por vezes é comum que times julguem que suas
convicgdes pessoais, ou mesmo entendimento do processo para o qual o software sera
desenvolvido, devem ser priorizadas em detrimento a solicitagdo inicial do cliente.
Em X-PRO, o foco deve ser a requisi¢do do cliente, independentemente de outras
variaveis — sejam elas subjetivas ou nao. Para exemplificar esse caso, existem
situacdes de projeto, quando requisitos sdo levantados junto ao cliente para serem
desenvolvidos, em que o time identifica alguma melhoria ou mesmo um recurso
adicional que poderia ser concebido a partir da requisi¢do do cliente. Por exemplo: foi
solicitado que sempre que uma necessidade de compra seja inserida no sistema, essas
sejam enviadas a todos os fornecedores cadastrados no mesmo. Partindo desse
exemplo, o time pensa que poderia ser desenvolvido um portal onde as necessidades
de compras fossem disponibilizadas aos fornecedores cadastrados, para que esses
pudessem inserir suas propostas de venda. Sem duvida o recurso pensado pelo time
vai além do requisitado pelo cliente e possui uma caracteristica de valor para o
processo. O time entdo sugere ao cliente a implementacdo do recurso adicional
idealizado. Porém, ainda que o cliente identifique valor na solugdo proposta e aceite a
sugestdo, requisita que a solicitacdo inicial seja atendida prioritariamente. Nesse caso,
o time precisa focar para que o requisito inicial seja entregue, e s6 entdo — e se
possivel for dentro dos recursos, tempo e demais varidveis de projeto — o recurso
adicional seja considerado para implementagao.

Respaldo

X-PRO tem como valor que o respaldo ¢ fundamental na sua execu¢do. Todo o
acompanhamento e interagdes entre o cliente € o time precisam ser documentados,
com dois propdsitos especificos: reter conhecimento técnico e operacional do
software e documentar processos decisorios durante o desenvolvimento do produto. E
comum que haja pouco conhecimento quanto ao porque de determinadas decisdes a
cerca das caracteristicas ou regras de negdcio de um software. Esse desconhecimento
abre espaco para mudangas sem o devido entendimento do porque do requisito
original ter sido projetado de tal forma. E importante, entdo, que sejam previstos
mecanismos de respaldo para o processo. X-PRO ndo determina ou estabelece
artefatos para isso, estando o time a vontade para definir a melhor forma de gerir o
processo de interagcdo com o cliente.

19

Gold Plating, em Engenharia de Software, refere-se a inclusdo de funcionalidades adicionais a um sistema
que ndo foram solicitadas pelos usuarios (clientes), motivada pelo entendimento do desenvolvedor de que o
sistema fica melhor com as novas funcionalidades. A inten¢ao do desenvolvedor nesse caso é agregar valor
ao sistema. Entretanto, novas funcionalidades podem ndo agregar valor, na perspectiva do usuario, como
pode haver desperdicio de tempo pela perda de foco dos desenvolvedores. Além disso, o Gold Plating
potencializa riscos adicionais de falhas no sistema. WIEGERS, K. E. Software Requirements, 2nd Edition,
Microsoft Press, 2003.
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* Antecipacao

O principio da antecipagao esta relacionado ao feedback constante. X-PRO estabelece
que o time deve sempre se antecipar ao cliente quanto ao compartilhamento de
alguma informacdo que possa ser do seu interesse. Em situagdes de problemas
técnicos, por exemplo, invariavelmente alguns times optam por ndo compartilharem
com o cliente sobre um determinado problema. Para X-PRO, ¢ importante que o time
sempre mantenha o cliente informado e tenha com ele uma relagdo aberta. Essa
antecipacdo em sempre manter o cliente a par do que estd acontecendo no projeto
transparece credibilidade, confianga e acima de tudo, a crenca por parte do cliente de
que todas as agdes possiveis estdo sendo tomadas para que o acordo inicialmente
estabelecido seja cumprido.

Principios
+ Agil, mas com ordem

Uma das caracteristicas mais marcantes das metodologias ageis ¢ que ndo ha
prescricdo quanto a execucdo do processo. Em X-PRO, essa caracteristica de ndo
prescri¢do ¢ igualmente presente. Entretanto, para que o processo proposto por X-
PRO possa ser eficiente, acredita-se que deva haver ordenamento em sua adogdo e
execugdo. Para X-PRO, o ordenamento mencionado se d4 quanto a forma em que as
eventuais adaptagdes ao processo sdo realizadas. Ainda que permitidas, essas
especializacdes ou customizacdes devem respeitar os valores e principios declarados
pelo framework.

* As mudangas siao parte do negdcio

Uma das poucas certezas que se pode ter de cenarios de projetos de software ¢ que o
contexto do negbcio ird mudar ao longo do tempo. A dinamicidade ¢ uma
caracteristica intensa em qualquer contexto de negocio, o que consequentemente leva
a mudangas nos planos ¢ nos processos. Em um cendrio como esse, um processo de
software que ndo esteja pronto para lidar com mudancas serd fadado ao fracasso. Para
X-PRO, o bom processo ¢ aquele que se adéqua e se adapta para melhor reagir ao
contexto de mudanca. X-PRO aceita plenamente essa caracteristica de mudanga e
busca estabelecer em seu framework as diretrizes ideais para lidar com isso.

* Design e documentacio das regras de negdcio sao ativos de conhecimento

Alguns métodos ageis atribuem pouco valor aos esfor¢cos de design e documentagao,
sob a prerrogativa de que essas atividades ndo estdo diretamente relacionadas a
codificacdo e consequentemente, a concepcdo do produto. H4 um claro
negligenciamento nesse sentido. Para X-PRO, esforcos de design e documentagdo sao
muito mais do que artefatos formais ou registros de decisdes técnicas. Para X-PRO, os
esfor¢os de design e documentacdo sdo ativos de conhecimento, ou seja, a fonte ideal
para que o time possa buscar informagdes sobre como funciona o software, sua
estrutura, construcdo ¢ funcionalidades. Além de viabilizar decisdes técnicas mais
embasadas, os esforcos de design e documentac¢do tendem a reduzir o tempo e a curva
de aprendizado de novos membros do time, ou mesmo de membros ja experientes mas
que por ventura precisem analisar e discutir decisoes técnicas estruturais do software.

107



Testes sao parte do desenvolvimento

Alguns processos de software dividem os esfor¢os de desenvolvimento e testes em
atividades separadas. Para X-PRO, os testes sdo parte do desenvolvimento e o
desenvolvimento ¢ parte dos testes. Testar ndo pode ser considerado uma atividade
secundaria ou mesmo um esforco de qualidade, ou seja, algo que ¢ realizado com
proposito de buscar evitar erros. Os testes precisam ser encarados como um atributo
do desenvolvimento e que sejam parte efetiva da codificagdo do software. Para X-
PRO, um erro resume-se ao nao atendimento de um requisito. Por exemplo: um
requisito define que o sistema deve deduzir 10% de todos os clientes com mais 1 ano
de contrato, porém, existem casos onde alguns clientes com mais de um ano de
contrato, que ndo efetuaram pagamentos no ultimo més, tiveram sua cobranga gerada
sem o desconto. Habitualmente esse cenario ¢ compreendido como um um erro da
aplicagdo. Para X-PRO, ndo. O cendrio descrito acima ¢é visto simplesmente como nao
atendimento ao requisito. Se o desenvolvimento ¢ conduzido sob uma perspectiva
orientada a testes, o requisito seria implementado em conjunto com cendrios de testes
que gradativamente iriam exaurir as possibilidades de ndo atendimento ao requisito —
testes falhos — até que a implementagdo do requisito considerasse todos os cenarios
em que esse ndo fosse atingido — teste aprovados.

Solucio sem satisfacdo nao tem valor

O desenvolvimento de software por esséncia busca construir um produto de software
que possa prover diferenciais competitivos, aprimorar e racionalizar processos,
controlar operagdes, ou seja, entregar valor aos usuarios. Entretanto, ainda que os
clientes expressem seus desejos, os quais sdo compreendidos como requisitos e
posteriormente transcritos em software, ¢ possivel que ao final o cliente perceba que o
produto ndo satisfard por completo suas necessidades. Deve-se perceber que a
satisfacdo nesse caso ndo esta relacionada ao time, ou mesmo ao processo de
desenvolvimento. O conceito de satisfagdo apresentado esta relacionado a o software
atender as expectativas do cliente, mesmo aquelas que ele sé terd ciéncia apos receber
o produto. Nesse sentido, o time precisa garantir que ha satisfacdo no cliente quanto
ao software entregue, sob pena de se conceber uma solucdo que ndo sera utilizada.
Uma insatisfacdo do cliente devera acionar o gatilho do principio de que as mudancas
sao parte do negdcio, € por isso, precisam ser abragadas.

Entregas constantes, valor abundante

X-PRO prevé que o cliente precisa perceber constantemente a evolugdao do software.
Melhor do que entregar relatérios ou graficos de evolugao, X-PRO determina que seja
entregue software em funcionamento. Essa ¢ a melhor forma do cliente perceber a
evolucdo do seu produto. Nesse sentido, deve-se considerar no planejamento do
desenvolvimento que sempre haja entregas ao cliente, por menores que sejam.

Comunicacio impessoal ¢ mera formalizacao
Para X-PRO s06 existe uma forma de se comunicar: pessoalmente. Todas as demais
formas sdo consideradas formalizagdo, as quais se associam ao valor de Respaldo, um

dos valores do X-PRO. Ainda que seja considerada a utilidade e legitimidade de
outros métodos de comunica¢do — e-mail, fax, carta, entre outros — esses sempre,
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devem ser acompanhados da comunicagdo pessoal. Métodos diferentes do trato
pessoal podem levar a incompreensdo, dificuldade de se perceber o tom das palavras,
mal entendidos, enfim, uma série de intempéries que poderiam ser contornados e
rapidamente resolvidos se tratados pessoalmente. Consideram-se métodos de
comunicacdo pessoal: presencial, videoconferéncia e telefone. Outros métodos podem
ser adotados, desde que em conjunto com a comunicagdo pessoal.

Percebe-se que os valores e principios do X-PRO guiam e conduzem ndo sé aspectos
subjetivos e comportamentais dos seus praticantes, mas principalmente, definem como os
resultados previstos para a aplicacdo do framework do X-PRO podem ser atingidos. Ha
igualmente o alinhamento dos valores e principios do X-PRO com os principios do Manifesto
Agil, que consideram: Individuos e interagdes mais que processos e ferramentas; oftware em
funcionamento mais que documentagdo abrangente; Colaboragdo com o cliente mais que
negociacdo de contratos; Responder a mudangas mais que seguir um plano. Reforga-se que os
valores e principios do X-PRO s3o os unicos componentes imutaveis do framework, pois
como processo agil, o X-PRO ¢ adaptavel, porém sem a aderéncia aos seus valores e
principios, os resultados previstos para o processo ndo poderiam ser atingidos.

6.4. Arquitetura do X-PRO

A arquitetura do X-PRO ¢ a parte do framework diretamente relacionada ao fluxo do
processo e a sua execugdo propriamente dita — ciclo de vida e atividades. Por defini¢do, o X-
PRO se enquadra nas caracteristicas do modelo Iterativo Incremental, porém com a
particularidade de dividir sua iteragdo em duas etapas. Enquanto o ciclo mais exterior estd
relacionado a aspectos de especificacdo do projeto e do sistema, o ciclo interno estd mais
relacionado ao design, desenvolvimento e codificacao.
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Spin de
Design
Plano de Spin Dsfm
Spin de
Desenvolvimento
| | »
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. =
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Figura 27: Arquitetura do X-PRO (Extreme Software Process).

Essa caracteristica de ciclo também ¢ encontrada no modelo de ciclo de vida espiral, o qual
sugere ‘‘evitar mudang¢as com tolerancia a mudangas” (SOMMERVILLE, 2009). E
conhecimento comum que ha um consequente retrabalho e eventuais desperdicios de esforcos
de desenvolvimento quando o cenario de projeto se dd com mudancas constantes (BEGEL &
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NAGAPPAN, 2007). Nesse sentido, para X-PRO dividir as iteragcdes em dois ciclos evita que
haja esforcos efetivos de codificacdo antes de um minimo estabelecimento do que deseja o
cliente quanto ao software, ainda assim, permitindo espagco para que as mudangas sejam
propostas constantemente.

Ciclo de Vida do X-PRO (Spins de Design / Spins de Desenvolvimento)

O X-PRO ¢ baseado no modelo Iterativo Incremental, de forma que todas as suas
caracteristicas estdo contidas no ciclo de vida do X-PRO: as iteracdes possuem tempo de
execugao pré-estabelecidos (timeboxed); para cada iteragdo, todas as atividades previstas no
processo sdo executadas; ao final de uma iteracao ¢ fundamental que haja entregas ao cliente;
e o produto vai evoluindo ao longo de seu ciclo de desenvolvimento. Porém, o X-PRO possui
a particularidade de dividir suas iteracdes em duas etapas, as quais, porém, sdo executadas
sempre em conjunto. Para X-PRO, uma iteragdo ¢ denominada de Spin.

O Spin ¢ um ciclo de execucao de projeto, com tempo pré-estabelecido, objetivos especificos
e onde todas as atividades do processo sdo executadas com o propdsito de se entregar partes
do software em funcionamento para o cliente. Pode-se afirmar que através do conceito de
Spin e da execucao da atividade de Visdo — a ser conceituada a seguir — € que sao definidas as
caracteristicas de capacidade do X-PRO de ser um framework de processo de software que
também cobre os esfor¢os de gestdo do projeto de software. Isso porque o conceito do Spin
esta relacionado a como o X-PRO viabiliza que o projeto de desenvolvimento de software
seja gerenciado. Para que isso seja possivel, o Spin tem estabelecida uma estrutura
semelhante ao conceito de Sprint, herdado da metodologia agil Scrum (SOMMERVILLE,
2009).

e Objetivos do Spin: Os Objetivos do Spin descrevem quais sdo as metas que se deseja
atingir com a execucdo do respectivo Spin. Os objetivos precisam estabelecer
conquistas claras e definidas;

* Duracao do Spin: A Duracdo do Spin, descreve o periodo de inicio e fim de um Spin.
Em X-PRO, os Spins devem possuir o prazo maximo de 3 (tr€s) semanas, sendo 1
(uma) semana o prazo maximo de execucdo de um Spin de Design e 2 (duas) semanas
o prazo maximo de um Spin de Desenvolvimento. Ainda que estabeleca prazos
maximos, o0 X-PRO ndo prescreve que se o time estiver executando atividades do Spin
de Desenvolvimento, as atividades do Spin de Design nao possam ser executadas,
pelo contrario. O que X-PRO define que durante o Spin de Design, o foco principal
devem ser as atividades de Design, ou seja, nelas hd uma maior concentragdo de
esfor¢o. Essa correlagdo se assemelha com a dinamica de execu¢do de um processo de
software baseado no Processo Unificado, tal como o RUP (Rational Unified Process).
Conforme visto no Capitulo 2, o RUP divide seu processo em fases e prevé um
conjunto de atividades, onde nas fases iniciais, as atividades de modelagem e design
possuem um esfor¢o maior. Essa caracteristica ¢ igualmente estabelecida em X-PRO;

* Horas de Trabalho do Spin por Semana: Uma das caracteristicas do X-PRO ¢ que
ele ¢ um framework que atende tanto esforcos de novos produtos como de
manuten¢do de software ja produzidos. Nesse sentido, assume-se que um time de
desenvolvimento ndo possui o padrao de 8 (oito) horas diarias para dedicar-se ao
desenvolvimento de um novo produto, como pode também precisar de tempo para
manter um produto existente. Nesse sentido, X-PRO permite que seja definido
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quantas horas de trabalho por semana poderdo ser dedicadas ao spin. Para
exemplificar, caso um time defina que um spin terd 20 horas semanais por semana —
uma média de 4 horas por dia — assume-se que as demais horas do dia serdo dedicadas
a trabalhar na manuten¢do de outro produto. Ressalta-se, porém, que as horas de
trabalho do spin por semana nao precisam ser sequenciais, ou seja, o time pode variar
a alocagdo das horas durante uma semana de spin da forma que achar que deve,
reafirmando nesse caso o valor de autonomia;

Avisos do Spin: Os Avisos do Spin descrevem as observagdes que devem ser
revisitadas pelo time durante a execucdo do Spin. Por exemplo: no Spin anterior
identificou-se uma falha técnica na arquitetura e essa precisa ser observada pelo time.
Os Spin Warnings podem ser utilizados igualmente para catalogar e informar sobre
bugs que precisem ser corrigidos;

A Fazer: As demandas descritas como A Fazer, descrevem as estorias de usudario e
comportamentos do sistema que deverdo ser considerados para execucio do Spin;

Executando: As demandas descritas como Fazendo, descrevem as estorias de usuario
e comportamentos que estao sendo executadas naquele momento no Spin;

Feito: As demandas descritas como Feito, descrevem as estorias de usuario e
comportamentos que ja foram executados. Para X-PRO, a Defini¢do de Feito
(Definition of Done) — conceito herdado do Scrum (SOMMERVILLE, 2009) — se da
quando um comportamento — menor parte de uma estoria de usuario — foi plenamente
implementado e o Teste de Unidade daquele comportamento estd sendo executado
com sucesso. O conceito de Comportamento e Teste de Unidade do X-PRO ¢ herdado
do método agil Behavior-Driven Development (NORTH, 2006).

Conforme apresentado anteriormente, o X-PRO divide suas iteracdes — spins — em duas
partes: Spin de Design ¢ o Spin de Desenvolvimento. Como foi previamente explanado, a
divisdo do Spin em duas partes ndo prevé que esse devera ser executado um primeiro que o
outro, ou que um Spin de Desenvolvimento dependa de um Spin de Design. Essa divisdo se
da apenas no sentido de que nos spins iniciais de um projeto de software, ¢ natural que os
esfor¢os de design sejam maiores do que os de desenvolvimento.

Spin de Design

O Spin de Design consiste em uma parte de uma iteracdo, cujos objetivos estdo
relacionados a aspectos de design, arquitetura e requisitos do software. Os Spins de
Design sdo mais significativos nos primeiros spins de um projeto de software, haja
vista que nas primeiras iteracdes ¢ natural que ndo haja uma visdo plena do que € o
produto e quais os seus requisitos (SHUJA & KREBS, 2008; SOMMERVILLE,
2009). Para X-PRO, um Spin de Design ndo deve durar mais que uma semana, seja de
trabalho ininterrupto, seja pela soma de dias dedicados a atividades de um Spin de
Design. As atividades executadas durante um Spin de Design consistem em: Visao,
Mockup de Interface e Design de Arquitetura. As atividades serdo conceituadas
posteriormente nesse capitulo.
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Figura 28: Ciclo de um Spin de Design no X-PRO.
* Spin de Desenvolvimento

O Spin de Desenvolvimento consiste em parte de uma iteracao, cujos objetivos estdo
relacionados a aspectos de codificacao e estrutura do software. Sua atividade inicial
estd relacionada ao planejamento do Spin, ou seja, analise das Estorias de Usuarios e
especificagdes realizadas em um Spin de Design anterior. Essa caracteristica ¢
justificada pelo fato de que como o Spin de Design estd relacionado a aspectos de
design, arquitetura e requisitos do software, nao seria possivel haver um planejamento
do Spin sem saber previamente quais sdo os requisitos do usudrio. A Unica restri¢ao
que se da ao Spin de Design ante ao Spin de Desenvolvimento, conforme ja
apresentado, ¢ que o primeiro deve possuir o prazo maximo de 1 (uma) semana,
enquanto o Spin de Desenvolvimento, tem seu prazo maximo de execugdo ¢ de 2
(duas) semanas. Essa caracteristica estabelece que o X-PRO precisa quebrar os
requisitos em partes menores — estorias de usudrio e comportamentos de sistema — de
forma a permitir que pequenos pedagos do software sejam entregues ao final de um
spin. As atividades previstas no Spin de Desenvolvimento sdao: Plano de Spin, Design
de Software, Codificacdo e Entrega, as quais serdo conceituadas mais adiante nesse
capitulo.

Plano de Spin Ds'ﬁm

Spin de
‘ Desenvolvimento

»
Entrega Codificacap

.
X-pro

Figura 29: Ciclo de um Spin de Desenvolvimento no X-PRO.

Atividades

As atividades do X-PRO consistem no agrupamento de agdes com objetivos especificos. Para
X-PRO, as atividades ndo sdo descritas com uma abordagem de como devem ser executadas,
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mas sim, do que devem prever. Com o proposito de maximizar os resultados oriundos das
atividades do X-PRO, estas possuem artefatos relacionados, cujo objetivo ndo ¢ meramente
formalizar e documentar suas execugdes, mas sim, atender ao principio do X-PRO de que
documentacgao sdo ativos de conhecimento.

* Visao

A atividade de Visdo ¢ executada no Spin de Design e tem o proposito de estabelecer
os requisitos tanto do projeto como do produto de software resultante dele. O macro
objetivo da atividade ¢ compreender aspectos centrais como: objetivos do projeto,
principais clientes, areas de negdcio envolvidas com o projeto, propositos de valor do
projeto, cenario do processo, sugestdo de solugdo, impactos da solugdo proposta,
eliciacdo de requisitos e controle de mudancas do projeto. Os pontos analisados nessa
atividade estdo relacionadas a aspectos em nivel de projeto, que por defini¢do é um
“esforco tempordrio para se produzir um produto ou servico’”. Entretanto, na
atividade de Visao também estdo presentes os esforcos dedicados a compreensao do
que ¢ o produto e quais sdo seus requisitos. Nesse sentido, os requisitos do cliente sdo
elicitados como Estorias de Usudrios, as quais descrevem funcionalidades desejadas
pelo usuario com base em uma estrutura descritiva padrao que apresenta o papel, a
funcionalidade desejada e o beneficio a partir dela, por exemplo: Como Analista
Financeiro, desejo os pagamentos de contas, de forma a garantir a seguranca das
operacdes financeiras (LEFFINGWELL, 2011; NORTH, 2007). Os artefatos
produzidos na atividade de Visdo sdo: Canvas de Visdo, cujo objetivo € apresentar os
aspectos gerais do projeto; e a Matriz de Estorias de Usuario, que consiste no resumo
do escopo de requisitos, estorias de usuario e comportamentos do sistema.

¢ Experiéncia do Usuario

A atividade de Experiéncia do Usudrio, estd relacionada a compreender a expectativa
do usuario — cliente — quanto a apresentacao e interface do software. Pode-se dizer
que essa ¢ a primeira atividade do ciclo de vida do X-PRO que efetivamente entrega
algum produto ao cliente — a interface da aplicagdo. O macro objetivo dessa atividade
¢ compreender aspectos como: usabilidade, atributos e tipos de dados e dinamica de
interagdo entre o usuario e o software. Um dos seus principais propositos ¢ que
através do contato do cliente com o que seria a aplicacdo, ele pode efetivamente
identificar se os requisitos, estorias e comportamentos elicitados efetivamente
refletem o que ele espera do produto. Quanto ao beneficio dessa atividade, esta o fato
de que possiveis mudangas nos requisitos podem ser identificadas antecipadamente,
sem incorrer na necessidade de esforcos de codificagao, conforme apresentado
anteriormente no descritivo da arquitetura do X-PRO. O artefato produzido na
atividade de Experiéncia do Usuério ¢ o Mockup de Interface, que consiste no layout
e representagdo grafica da interface do software.

* Design de Arquitetura

A atividade de Design de Arquietura objetiva modelar e definir a macro arquitetura do
software, contemplando aspectos relacionados a um modelo generalista que considera
variaveis de hardware, software, comunicagdo e demais componentes que possam
influenciar na concepgdo estrutural do software. Por se tratar de uma atividade

2 PML. A Guide to the Project Management Body of Knowledge, 5th Edition, 2012.
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executada no Spin de Design, compreende-se que essa atividade tende a ser executada
nos spins iniciais do projeto, ainda que possa ser continuamente realizada, caso haja
mudangas na arquitetura da aplicacdo ao longo do desenvolvimento. Como o X-PRO
¢ indicado tanto para esfor¢os de concepg¢ao de um novo software como para manter
produtos existentes, essa atividade tende a perder valor ou ter uma execucao limitada
em manutencdo de sistemas, haja vista que a arquitetura do produto ja estd
consolidada. O artefato produzido na atividade de Design de Arquitetura ¢ o
Diagrama de Implantacdo, previsto na biblioteca de UML (Unified Modeling
Languagem) (AMBLER, 2004).

* Plano de Spin

A atividade de Plano de Spin tem como propoésito definir os objetivos e estratégias
para a execu¢do de um Spin. Como o X-PRO tem como escopo atender todo o ciclo
de vida de um projeto de software, a atividade de Plano de Spin esta relacionada com
esforcos de gestdo de projetos, estabelecendo aspectos como: objetivos do spin,
duragdo do spin, horas de trabalho por semana no spin, avisos do spin, atividades a
realizar, em realizacdo e realizadas. As atividades a serem realizadas no Spin sdo
extraidas da Matriz de Estorias de Usudrio, a qual funciona como um backlog do
produto de software em desenvolvimento. Essa atividade possui uma correlagdo com
a atividade de Sprint Planning do SCRUM (SOMMERVILLE, 2009), onde um
periodo de tempo ¢é estabelecido (timeboxing) para a execucdo de uma iteracao,
baseada na visao de atividades dispostas de forma objetiva — a fazer, fazendo e feito.
O artefato produzido na atividade de Plano de Spin ¢ o Canvas de Tarefas.

* Design de Software

A atividade de Design de Software tem como propoésito definir aspectos técnicos e
estruturais do software. Trata-se de um detalhamento da atividade de Design de
Arquitetura, com o objetivo claro de estabelecer questdes mais objetivas e técnicas do
software, principalmente relacionadas a estrutura de dados e representagdo do projeto
de analise da aplicagdo. O X-PRO estabelece nessa atividade duas convengdes padrao
para o framework: o modelo relacional®' é o padrio para defini¢do da estrutura de
dados e o paradigma de orientacdo a objetos ¢ o padrao de representagao de projeto de
analise e arquitetura. A atividade de Design de Software prevé esforgos inerentes ao
desenvolvimento de qualquer produto de software: modelar a estrutura de dados e o
projeto de analise. E notério conforme identificado no Capitulo 5, que esses dois
esfor¢os possuem valor inquestionavel em projetos de software, mas que porém, nao
sao executados de forma estruturada, principalmente no que diz respeito a representar
essas definicdes em modelos e diagramas. Nesse sentido, X-PRO remete ao principio
de que design e documentagdo das regras de negocio sdo ativos de conhecimento. Os
artefatos produzidos na atividade de Design de Software sdo os Modelo de Softwares,
os quais tratam-se do Diagrama de Classes e o Diagrama de Modelo de Dados (ER,
Entidade Relacionamento), os quais assim como o Diagrama de Implantacdo previsto
na atividade de Design de Arquitetura, sdo previstos na biblioteca de UML (Unified
Modeling Languagem) (AMBLER, 2004).

2l CODD, E.F. Relational Model of Data for Large Shared Data Banks, Communications of the ACM, Vol. 13,
No. 6, pp. 377-387, June, 1970.
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¢ Codificacao

A atividade de Codificagdo esta relacionada aos esfor¢os de implementagdao. Nessa
atividade o X-PRO determina outra convengao: o desenvolvimento deve ser orientado
a testes e a comportamentos. A importancia de seguir essa convencao € tao relevante
para os praticantes do X-PRO que o framework propositalmente tem no titulo da
atividade de desenvolvimento a orientagdo de como esse deve ocorrer — orientado a
testes e a comportamentos. Essa caracteristica do processo de codificagdo do X-PRO
se da pelos notorios beneficios da produtividade e reducao de falhas viabilizados pela
adocdo de praticas de TDD (Test-Driven Development) e BDD (Behavior-Driven
Development). Nao ha nenhum artefato previsto diretamente relacionado a atividade
de Codificagao.

* Entrega

A atividade de Entrega estd relacionada as entregas do projeto. Nessa atividade o
propodsito € simples: entregar valor para o cliente. O valor, nesse caso, trata-se de
software em execugdo, exceto no caso de entregas ocorridas entre Spins de Design, as
quais estdo relacionadas aos mockups de interfaces para validagdo do cliente. O
artefato produzido na atividade de Entrega é o Notas de Entrega, que consiste em
pequenas notas quanto ao que foi implementado no pacote que esta sendo liberado.

Linha do Tempo

Como foi apresentado, o0 X-PRO prevé em sua arquitetura um ciclo de vida de execugdo de
atividades. Esse ciclo de vida ¢ baseado em esforcos com duragdo pré-estabelecida
(timeboxed), intitulado de Spin, o qual é dividido em Spin de Design e Spin de
Desenvolvimento. Essa divisdo objetiva atribuir o volume de esforcos especificos necessarios
as respectivas atividades de cada spin.

Adicionalmente, o framework do X-PRO propde uma Linha do Tempo, que consiste em uma
sugestdo de como deve ser executado um ciclo de vida de projeto no X-PRO. Inicialmente a
proposta da Linha do Tempo tem fins didaticos e ndo é obrigatoria, ou seja, objetiva ilustrar
como evolui um projeto ao longo do tempo.

A Linha do Tempo pode ser adotada como referéncia de execugdo do processo, haja vista que
no caso de novos adeptos, pode haver alguma dificuldade para visualizar como o processo ¢
aplicado. Cada projeto pode — e deve — adequar e estabelecer a sua Linha do Tempo de
acordo com a necessidade deste, de forma a fornecer uma visdo geral das entregas do projeto.
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Figura 30: Linha do Tempo dos ciclos de Spin do X-PRO.
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Na representagdo grafica apresentada da Linha do Tempo do X-PRO, ¢ possivel identificar
alguns pontos relevantes para a compreensao do processo. Percebe-se que o primeiro spin ¢
um Spin de Design, ou seja, estd se compreendendo as nuances e escopo do que serd o
projeto e consequentemente, o produto e seus requisitos. Em seguida, hd uma primeira
entrega — entrega — a qual conforme descrito nas atividades, esta relacionada a Experiéncia do
Usudrio — experiéncia do usudrio, cujo proposito ¢ compreender por meio de uma
representacao grafica de interface, se efetivamente o que foi elicitado atende as expectativas

do cliente.

Ocorre, entdo, o primeiro Spin de Desenvolvimento, o qual entregara a segunda entrega,
nesse caso, ja se tratando de alguma parte do software rodando. Adiante, a Linha do Tempo
apresenta dois spins, um de Design e outro de Desenvolvimento, ou seja, compreende-se que
esta havendo um amadurecimento das ideias e desejos do cliente a medida em que ele passa a
receber entregas do projeto e que isso d4 margem para solicitacdes de mudanga, as quais
requerem esforcos de Design. A Linha do Tempo ilustrada na Figura 30 apresenta dois spins
de Desenvolvimento para entdo haver o primeiro pacote de versdao do produto, ou uma Versao
de Protétipo, que ¢ representada como uma versao Beta. Em X-PRO, as Versoes de Prototipo
objetivam estabelecer um marco no projeto, onde, por exemplo, poderia ser representado por
uma entrega de um moédulo do software. Assim, mais do que entregas pequenas ao longo do
projeto, para X-PRO ¢ importante haver marcos de entregas mais substanciais, mesmo que
essas consistam no agrupamento de outras entregas menores em um pacote unico, que para o
framework ¢ chamado de Versao de Prototipo, como explanado anteriormente.

O conceito de Linha do Tempo pode ser utilizado igualmente para apoiar a ado¢do do X-PRO
em projetos de larga escala. Nesses cendrios de projeto, sugere-se a decomposi¢cao do projeto
em partes menores, as quais seriam planejadas individualmente como projetos X-PRO
menores. Nesse caso o uso do recurso de Linha do Tempo auxilia o entendimento macro do
projeto, contemplando todas as diferentes frentes de decomposi¢ao do projeto.

6.5. Papeis e Responsabilidades no X-PRO

No X-PRO, toda a estrutura do framework ¢ adaptavel e pode ser customizada conforme a
necessidade do projeto, desde que esteja alinhada, porém, aos valores e principios do X-PRO.
Igualmente no caso dos papéis e responsabilidades em um projeto X-PRO, esses sdo passiveis
de adaptacdo e definicdo conforme necessidade do projeto. Entretanto, o framework propde
alguns papéis e responsabilidades fundamentais, os quais invariavelmente sdo encontrados
em qualquer projeto de software. No entanto, uma pessoa pode absorver mais de um dos
papéis propostos no framework do X-PRO, haja vista que esses definem responsabilidades e
nao cargos dentro da estrutura do projeto.

¢ Patrocinador: O Patrocinador ¢ a pessoa de referéncia na concepgao do produto. Este
papel tem como objetivo ser a principal fonte de requisitos do software, bem como a
pessoa que possui maior respaldo para decidir sobre pontos contraditorios do projeto
ou do proprio software. O Patrocinador ¢ encarregado de definir uma equipe de
Clientes Principais, os quais serdo envolvidos quanto a elicitagdo dos requisitos,
estorias de usudrios e comportamentos do software. Ainda que haja um time de
Clientes Principais, o Patrocinador ¢ sempre o principal decisor quanto ao escopo de
um requisito do software. Pode-se fazer uma correlagdo desse papel com o Product
Owner da metodologia 4gil Scrum.
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6.6.

Clientes Principais: Os Clientes Principais consistem em um conjunto de pessoas
definidas pelo Patrocinador que serdo responsaveis por serem fontes de informacgao de
processo e requisitos do software. Esse papel geralmente ¢ atribuido a pessoas que
posteriormente serdo usuarias da aplicagdo, de forma que sua participacdo ¢ de
fundamental importancia. Todavia, dado o fato de que trata-se de um grupo, € possivel
que hajam conflitos sobre como ¢ a operacdo de um processo de negdcio ou mesmo
como deve ser um requisito do software. Nesse caso, deve ser convocada a
participagdo do Patrocinador para que esse defina qual a medida deve ser tomada e a
decisdo final a cerca do impasse criado. E indicado que o papel de Clientes Principais
seja atribuido a pessoas que conhecam bem o processo de negocio a ser suportado
pelo software em desenvolvimento.

Mestre X: O Mestre X ¢ um papel de lideranga dentro de um processo X-PRO. O
objetivo desse papel € tanto gerir o projeto de software como principalmente, garantir
que a estrutura e o processo do X-PRO seja respeitado e seguido conforme
estabelecido. Pode-se fazer uma correlagdo do papelo de Mestre X com o Scrum
Master da metodologia agil do Scrum, porém, que ndo se restringe a garantir apenas o
processo, mas igualmente, a gestdo e o resultado do projeto. E encarregado pela
atividade de Plano de Spin, liderando a definicdo das variaveis consideradas no
planejamento de um Spin, é também uma importante responsabilidade do Mestre X
garantir o bom desempenho do time X-PRO, por meio de agdes que motivem e
fornegam o constante apoio para que o time possa alcangar os objetivos estabelecidos.
O Mestre X deve tratar conflitos internos, remover empecilhos para que o time possa
desenvolver seu trabalho, bem como ser o intermediario entre o time, os Clientes
Principais e o Patrocinador do projeto.

Analista de Negocios: O Analista de Negocios ¢ responsavel por realizar as
atividades de Visdo, Experiéncia do Usuario e Design de Arquitetura. E fundamental
que esse papel possua boas habilidades quanto ao processo de negdcio a ser suportado
pelo software, servindo como uma referéncia do processo do cliente para o time X-
PRO. Além de habilidades de negoécio, o Analista de Negocios deve possuir
habilidades de elicitacdo de requisitos, modelagem de negdcios, design de interface e
UML, haja vista que esse papel serd responsdvel por produzir artefatos que
posteriormente serdo utilizados como referéncia documental pelo time de
desenvolvimento do projeto.

Desenvolvedor: O Desenvolvedor ¢ o papel encarregado pelas atividades de Design
de Software, Codificagio e Entrega. E o responsavel pela efetiva construgio e
codificagdo do software. E importante que o desenvolvedor possua igualmente
habilidades de andlise e projetos de software, além de conhecimentos de UML, haja
vista que o desenvolvedor serd encarregado de produzir os artefatos previstos na
atividade de Design de Software.

Artefatos do X-PRO

Uma parte relevante do framework do X-PRO diz respeito aos artefatos propostos para a
execucdo do processo em um projeto de software. Conforme observado por Akif e Majeed
(2012), na busca por uma maior agilidade nos processos € consequentemente nos projetos de
software, as metodologias 4geis tendem a negligenciar aspectos relevantes em Engenharia de
Software, tais como o Design e Documentagdo. Nesse sentido, uma das propostas do X-PRO
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¢ prever um processo agil e eficiente, mas que igualmente considere a relevancia das
atividades de design e documentagao.

Como apresentado na Se¢do 6.4, a qual expde os aspectos gerais quanto a arquitetura do X-
PRO, os esforcos de design sdo parte significativa do processo. A outra lacuna das
metodologias ageis que X-PRO busca tratar ¢ fornecer um conjunto de artefatos em seu
framework, os quais sejam significativos do ponto de vista de prover conhecimento sobre o
software, mas que ao mesmo tempo ndo comprometa as caracteristicas de agilidade e
eficiéncia buscada pelo framework. Assim, X-PRO prevé um conjunto de artefatos minimos e
fundamentais para a devida compreensdao e documentagdo de todo o seu ciclo de vida. Os
artefatos serdo apresentados por ordem de concepg¢ao nas atividades previstas no framework
do X-PRO.

e Canvas de Visao

Habitualmente os modelos e frameworks de processos de software propdem uma série
de documentos com propodsito de apresentar as varidveis do projeto, bem como
caracteristicas preliminares do que ¢ o cenario a ser coberto pelo software
(SOMMERVILLE, 2009). Modelos baseados no Processo Unificado, tais como o
RUP (Rational Unified Process), preveem diversos artefatos distintos, tais como
Documento de Visdao, Documento de Requisitos, Documento de Planejamento de
Projeto (SHUJA & KREBS, 2008; KRUTCHEN, 1999). J4 em se tratando de
metodologias ageis, principalmente aquelas que tratam os esforcos relacionados a
geréncia de projetos, tais como Scrum (JANOFF & RISING, 2010) ou mesmo
Extreme Programming (BECK, 2000), foca-se mais especificamente no processo de
execucao do projeto do que em uma visdo ampla de planejamento do mesmo.

Essa dificuldade em possibilitar uma visdo ampla do contexto do projeto sem
necessariamente requerer a producdo de um volume extenso de documentagdo ¢
igualmente encontrada em outras areas de conhecimento, como a Administracdo. Para
concepcdo de um novo negocio, por exemplo, sugere-se que seja produzido um
documento de Plano de Negocios, o qual especifique todas varidveis inerentes a
concepcdo e realizagdo de um novo negbcio, dentre elas: objetivos, publico alvo,
produtos e servigcos propostos, andlise de riscos, andlise financeira, entre outras
variaveis”. Considerando esse cendrio de complexidade, Osterwalder e Pigneur
(2010) propuseram o Business Model Canvas, o qual consiste em um mapa visual pré-
formatado contendo blocos descritivos de distintas variaveis de negdcios. Aplicando
esse modelo, uma organizacao pode facilmente descrever seu modelo de negdcios. Os
beneficios da sua aplicagdo sao os mais diversos tais como: simplificacao da descri¢ao
de um negdcio ou proposta de negocio; exposi¢cdo visual do que € o negocio para todo
um grupo de trabalho; bem como a possibilidade de expor o modelo em uma
superficie para que um grupo de pessoas discuta os elementos do modelo de negdcios
e va adicionando pontos que devem existir no novo negocio, entre outros.

Com base no modelo proposto por Osterwalder e Pigneur (2010), o framework do X-
PRO prevé o artefato Canvas de Visdo, o qual objetiva compilar todas as principais
variaveis do projeto de software, separando-as por blocos logicos, centralizadas em
um Unico documento. Assim como no modelo de Osterwalder e Pigneur (2010), a

22 Pinson, L. Anatomy of a Business Plan: A Step-by-Step Guide to Building a Business and Securing Your

Company’s Future. 6th Edition, Dearborn Trade: Chicago, USA, 2004.
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elaboragdo do Canvas de Visao se da de uma forma conjunta entre um grupo de
pessoas — no caso do X-PRO, do time de projeto — onde por meio de sessdes de
trabalho, o time juntamente com o cliente possa elicitar ¢ documentar todas as
variaveis de contexto do projeto. A producao do Canvas de Visao € o primeiro esfor¢o
que deve existir em um projeto X-PRO, sendo parte fundamental da atividade de
Visdo. Nado ha prescrigdo quanto a quantas sessdes devem ser realizadas para a
concep¢do de um Canvas de Visdo, haja vista que trata-se de um documento que
constantemente deve ser incrementado e analisado por parte do time do projeto.
Entretanto, assim como descreve o X-PRO, naturalmente ha um volume maior de
esfor¢os na sua produ¢do nos primeiros spins do projeto, sempre sendo esse tratado no
spin de Design. A estrutura do Canvas de Visdo, conforme ilustrado na Figura 31,
prevé as seguintes variaveis:

* Objetivos do Projeto: Objetivos estabelecidos para o projeto;

* Clientes Principais: Quem sdo os principais clientes do projeto, assim como
quais serdo suas interagdes com o software;

 Areas de Negocio: Quais sdo as areas que estio sendo afetadas pelo projeto e
quais sdo os principais aspectos que afetardo as areas de negdcio;

e Proposicoes de Valor: Qual valor esta sendo entregue aos clientes, quais dos
problemas do cliente estdo sendo ajudados a serem solucionados e quais
necessidades dos clientes estdos endo satisfeitas;

e Cenario de Processo: Descricdo geral do cenario de processo a ser coberto
pelo software;

* Sugestiao de Solucdes: Descricio geral da sugestdo de soludo proposta para o
projeto;

¢ Impactos da Solugdo: Descrigdo geral de quais impactos serdo causados pela
solucdo — sejam eles positivos ou negativos;

* Requisitos MoSCoW: Descri¢do de quais requisitos gerais precisam (M -
Must), deveriam (S — Should), poderiam (C - Could) e haveriam (W — Would)
de ter o software;

*  Mudangcas: Descri¢do de mudangas em aspectos do projeto ao longo de sua
execucao;

¢ Informacgoes: Informagdes gerais relativas ao projeto.
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Figura 31: Canvas de Visdo.
Matriz de Estorias de Usuario

A Matriz de Estorias de Usuarioé o segundo artefato previsto na atividade de Visao e
tem como objetivo compilar todos os Requisitos, Estérias de Usuario e seus
comportamentos. A proposta de utilizagdo de uma matriz tem como objetivo tornar
ainda mais agil o processo de elicitagdo e documentagdo das funcionalidades a serem
previstas pelo software, haja vista que todos os recursos que o software deve possuir
sdo compilados em um unico artefato. Além da facilidade de compilar em um unico
documento todos os requisitos e estorias do usuario, a adocao da Matriz de Estorias de
Usuario contempla informagdes quanto a priorizagdo das estorias e documentagao dos
testes de aceitagdo, praticas essas a serem conceituadas na Se¢do 6.7. A estrutura da
Matriz de Estorias de Usuario prevé:

e Requisito: Descri¢cdo do requisito geral solicitado pelo cliente;

¢ Estoria de Usuario — Como Papel: Descricdo da parte da Estoria do Usuario
relativa ao papel executor do processo;

¢ Estoria de Usuario — Eu Desejo, Recurso: Descrigao da Estoria do Usuario
relativa ao recurso desejado pelo cliente;

¢ Estoria de Usuario — De forma que, Beneficio: Descrigdo da Estoria do
Usudrio relativa ao beneficio proporcionado pelo recurso a ser desenvolvido;

¢ MoSCoW: Descricdo de qual a classificagdo de prioridade da Estoria de
Usuario (M — Must, S — Should, C — Could, W — Would);

e Teste de Aceitacdo: Descricdo do teste de aceitacdo a ser realizado
posteriormente a producdo do recurso. O Teste de Aceitagdo consiste na
validacdo a ser realizada pelo cliente para certificar que o recurso
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desenvolvido atende aos requisitos inicialmente elicitados. O teste de
aceitacdo ¢ descrito em nivel de Estoria de Usuario;

e Comportamento — Dado que: Descricdo da condicdo em que o
comportamento deve ser executado, como parte da pratica de Behavior-Driven
Development (NORTH, 2006);

e Comportamento — Quando: Descricio da condicdo de quando o
comportamento deve ser executado, como parte da pratica de Behavior-Driven
Development (NORTH, 2006);

¢ Comportamento — E: Descricao da condi¢do de complemento a quando o
comportamento deve ser executado, como parte da pratica de Behavior-Driven
Development (NORTH, 2006);

¢ Comportamento — Entdo: Descri¢do da a¢do executada mediante gatilho do
comportamento, como parte da pratica de Behavior-Driven Development
(NORTH, 2006);

¢ Feito: Informacgao da situagdo atual de producao de uma Estéria de Usuario.
Os status possiveis sdo: Previsto (Previsto para o spin atual); Fazendo, Feito;
Backlog (A ser realizado em um préximo spin).

Mockup de Inteface

O Mockup de Interface ¢ um artefato previsto na atividade de Experiéncia de Usudrio,
executada durante os spins de Design. O objetivo do Mockup de Interface ¢ ilustrar o
projeto de interface desejado pelo usuario para o sistema. Assim como proposto por
Behavior-Driven Development (NORTH, 2006), o projeto de interface nas primeiras
iteracdes do projeto ¢ de fundamental importancia para amadurecimento dos
requisitos e estorias por parte dos clientes, haja vista que diante de uma visao do que
possivelmente sera o software, o cliente pode identificar nuances de processo,
condi¢des e comportamentos complementares para a aplicagdo. E igualmente uma
ferramenta para descrever as variaveis de dados e tipos, informagdes necessarias para
execucdo da atividade de Design de Software, onde ¢ prevista a concep¢do do
Diagrama de Classes e Diagrama de Dados (ER).
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Figura 32: Exemplo de Mockup de Interface.
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e Canvas de Tarefas

O Canvas de Tarefas ¢ um artefato produzido durante a atividade de Plano de Spin e
descreve os aspectos gerais previstos para o proéximo spin do projeto. Baseado no
modelo de Osterwalder e Pigneur (2010), o Canvas de Tarefas ¢ um artefato que ¢
dindmico e atualizado constantemente ao longo da execucdo do spin, haja vista se
tratar de uma ferramenta para gestdo tanto por parte dos desenvolvedores como dos
gestores do projeto. Para X-PRO, o Canvas de Tarefas deve ser exposto visualmente
para que todo o time possa visualiza-lo. Para isso, sugere-se a aplicagcdo de post-it,
pequenos pedacos de papel colaveis que sejam manipulados entre os estados de
desenvolvimento previstos em um spin (A Fazer, Fazendo e Feito). O Canvas de
Tarefas possui a seguinte estrutura:

* Objetivos do Spin: Descreve quais sdo os objetivos — mensuraveis — para o
spin;

* Duracao do Spin: Estabelece a duragao do spin e quantas horas produtivas
por semana o time de projeto tera;

e Avisos do Spin: Descreve avisos que o time de projeto deve estar atento
durante a execugao do spin;

e A Fazer: Estorias de usudrio e comportamentos previstos para serem
executados no spin;

e Fazendo: Estorias de usuario e comportamentos que estdo sendo executados

no Spin;
. o o .7
e Fazendo: Estorias de usuario e comportamentos que ja foram executados no
spin.
e do Prejets etrosmader 32 Projwts _— =
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[T / -
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Figura 33: Canvas de Tarefas.
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Modelo Arquitetural (Diagrama de Implatacio)

O Modelo Arquitetural trata-se de um artefato produzido na atividade de Design de
Arquitetura, cujo objetivo € apresentar uma visdo geral da arquitetura do software. Por
ser um artefato concebido em spins de design, hd uma consequente caracteristica de
que através desse artefato, € possivel conhecer detalhes da estrutura geral da
aplicagdo, informagao que ¢ importante tanto no inicio do projeto, o que possibilita
compreender a dimensdo deste, como para manuten¢do posterior do produto
concebido. O Modelo Arquitetural trata-se do Diagrama de Implantagdo previsto na
biblioteca de UML (AMBLER, 2004). Apesar de em outros modelos de processo o
Diagrama de Implantacdo ser produzido nas iteragdes finais do projeto, para X-PRO a
visualizacdo antecipada de como seria a estrutura de implantacdo — a qual considera
diversos aspectos que nao sé o software — auxiliam no melhor entendimento do que
sera necessario o software considerar em termos do ambiente a ser implantado —
software, hardware, comunicacdo, integracdo, entre outras varidveis. Em X-PRO, o
Modelo Arquitetural (Diagrama de Implantagdo) deve ser produzido utilizando as
praticas de Agile Modeling (AMBLER, 2002), a qual faz parte do conjunto de
praticas previstas por X-PRO, que serdo apresentadas na Se¢do 6.7.

VL. Layer

Figura 34: Exemplo Diagrama de Implantacdo modelado com base nos principios de Agile Modeling.
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Figura 35: Exemplo Diagrama de Implantacdo modelado em UML em ferramenta CASE.
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Modelo de Software (Diagrama de Classe / ER)

O Modelo de Software (Diagrama de Classe / ER) ¢ um artefato produzido na
atividade de Design de Software, cujo objetivo ¢ modelar o Diagrama de Classes e o
Diagrama de Dados (ER, Entidade Relacionamento) do software. Essa atividade ¢
inerente a qualquer projeto e processo de software, cujo proposito ¢ definir a estrutura
logica da aplicagdo, por isso tem parte relevante na estrutura do framework do X-
PRO. Assim como o Modelo Arquitetural (Diagrama de Implantagdo), o Modelo de
Software prevé diagramas parte da biblioteca do UML (AMBLER, 2004), porém
concebidos através da aplicag@o da pratica Agile Modeling (AMBLER, 2002).

Carsllment |
Trnr s Bacieved

Te s
e Froal fem

Figura 36: Exemplo Diagrama de Classes modelado com base nos principios de Agile Modeling.
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Figura 37: Exemplo Diagrama de Classes modelado em UML em ferramenta CASE.
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Figura 38: Exemplo Diagrama de Dados (ER) modelado em UML em ferramenta CASE.
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Notas de Entrega

O artefato Notas de Entrega (Notas de Lancamento) refere-se a um documento
elaborado na atividade de Entrega, executada em spins de Development, cujo objetivo
¢ descrever e documentar quais Estorias de Usudrio foram implementadas no ultimo
spin e como essa implementagdo ocorreu. Trata-se de um importante documento para
relatar ao cliente quanto ao que foi entregue, bem como formalizar as entregas. A
produgdo do artefato Notas de Entrega apoia a aplicacdo dos valores de Respaldo (no
sentido de prover um mecanismo que documenta as agdes executadas pelo time) e
Antecipa¢do (no sentido de fornecer feedback ao cliente quanto aos esforcos
promovidos pelo time).

NOTAS DE ENTREGA DE ESTORIAS DE USUARIO X-pro
PROJETO: Descricéo. PATROCINADOR: Descricéo.

DATA: Descrigdo. PERIODO DO SPIN: I / a_ | /
MESTRE X: Descrigao. CLIENTES PRINCIPAIS: |Descrigdo.

ESTORIAS DE USUARIO IMPLEMENTAGAQ DESENVOLVEDOR
Descrigao. Descrigao. Descrigéo.
Descrigdo. Descricdo. Descricdo.
Descrigdo. Descricdo. Descrigdo.
Descricdo. Descricdo. Descrigdo.
Descrigao. Descrigao. Descrigéo.
Descrigdo. Descricdo. Descricdo.

6.7.

Figura 39: Notas de Entrega de Estorias de Usudrios que constam na entrega resultado do Spin.

Praticas do X-PRO

Uma das premissas do escopo proposto pelo framework do X-PRO ¢ contemplar as melhores
praticas previstas nas metodologias ageis de desenvolvimento de software. O conceito do que
¢ uma pratica para o X-PRO consiste em um método para execugdo de uma atividade. As
praticas adotadas por X-PRO foram selecionadas para compor o seu escopo de execugao, ou
seja, constituem parte fundamental do framework. Sdo praticas previstas no X-PRO:

Estorias de Usuario
Pratica aplicada na atividade de Visdao

Os requisitos do cliente sdo detalhados em forma de Estorias de Usuario, que
consistem em uma ou mais sentengas para descrever em linguagem de negdcio o que
o usudrio deseja ou precisa para o sistema, como parte das suas funcdes de trabalho
(NORTH, 2007). As sentengas sdo descritas seguindo uma estrutura padrdo: Eu como
[Funcao], desejo [descricdo da necessidade], de forma a [descricdo dos ganhos
obtidos pela implementacdo dessa estoria].” Em X-PRO, a pratica de Estorias de
Usuario ¢ adotada na execucao da atividade de Visao, especificamente na producao do
artefato de Matriz de Estorias de Usudrio (Matriz de Estorias de Usuério).
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¢ Agile Modeling
Pratica aplicada nas atividades de Design de Arquitetura e Design de Software

Conforme apresentado na Secdo 3.12.1, a ideia central de Agile Modeling ¢ encorajar
a producao de modelos suficientes para suportar a compreensao de problemas de
design e propositos de documentagdo, porém, mantendo a quantidade de modelos
produzidos a mais baixa possivel (ABRAHAMSSON ET AL., 2002). Esse conceito
esta totalmente alinhado com a proposta do X-PRO para os esforcos relacionados a
design e documentacdo: ainda que sejam fundamentais e necessarios, modelos de
analise e design precisam ser objetivos e essenciais. A pesquisa descrita no Capitulo 5
deste trabalho direciona quais os modelos o framework do X-PRO considera como
necessarios de serem produzidos nas atividades de Design de Arquitetura (Diagrama
de Implantagdo) e Design de Software (Diagrama de Classes e Modelo de Dados —
ER).

Ainda que nao tenha como proposito principal ser apenas um conjunto de praticas e
principios, o foco de Agile Modeling ¢ garantir que as atividades de Anélise e Design
de um projeto de software sejam garantidas — haja vista que algumas metodologias
ageis ndo preveem essas atividades em seus processos (ABRAHAMSSON ET AL.,
2002) — porém, sejam executadas de uma forma alinhada aos principios e valores do
desenvolvimento agil de software. Nesse sentido, sugerem-se detalhamentos para a
pratica de Agile Modeling na execug¢do de um projeto baseado em X-PRO:

e As atividades de modelagem executadas nas atividades de Design de
Arquitetura e Design de Software devem ser realizadas em conjunto por pelo
menos dois membros do time de desenvolvimento, de forma a possibilitar a
troca de percepcoes e entendimentos a cerca da analise e design do software;

e Deve-se priorizar o uso de design a mao livre, sem o uso de ferramentas de
software para produgdo dos diagramas. S6 apo6s um entendimento conjunto
entre os participantes das sessdes de andlise e design, o modelo entdo
desenhado a mao deve ser diagramado em uma ferramenta;

¢ Nao se deve buscar um modelo ideal de andlise e design do software. Como
parte de um processo iterativo e incremental, a pratica de modelagem deve ser
interpretada como evolutiva, de forma que pode representar uma ilustragdo
mais simploria nos primeiros spins e detalhada a medida em que os spins sdo
executados.

* MoSCoW Prioritization

Pratica aplicada na atividade de Visdo e Plano de Spin

A pratica de MoSCoW? Prioritization (do portugués, Priorizagdio MoSCoW)
descreve um método para priorizagdo de requisitos. O nome desse método € composto
pelas iniciais de cada tipo de priorizagdo, em inglés: Must (Precisa), Should (Deve),
Could (Pode) e Would (Poderia) (ou Won’t como citam muitos autores). Este método
possibilita maior clareza quanto a o que ¢ essencial para o projeto e ¢ executado
durante a atividade de Visdo, sendo considerado tanto no artefato de Canvas de Visdo,
o qual estabelece os aspectos gerais do projeto; como também durante a elicitagdo dos
requisitos e estorias de usudrio para produgdo do artefato de Matriz de Estorias de
Usudrio. Ainda que ndo seja executada diretamente na atividade de Plano de Spin, a

#  IIBA, International Institute of Business Analysis. A Guide to the Business Analysis Body of Knowledge,

2009.
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priorizagdo MoSCoW ¢ referenciada nessa atividade, haja vista que ha a definicao de
quais estdrias irdo compor um spin, podendo sua classificagio MoSCoW influenciar
no caso de ser necessario definir qual estoria seria priorizada na situagdo de um
problema que inviabilizasse o atendimento pleno as metas de um spin.

* Behavior-Driven Development
Pratica aplicada na atividade de Codificagdo

A pratica de Behavior-Driven Development, apresentada na Secao 3.10 deste trabalho,
consiste em uma metodologia agil de desenvolvimento de software, cuja
fundamentagdao estd baseada em Test-Driven Development, a qual prevé que o
desenvolvimento da aplicagdo seja orientado pela escrita de testes de unidade
(HELLENSOY & WYNNE, 2012). Essa metodologia considera que os esforgos de
desenvolvimento e testes ndo podem ser vistos de forma separada. Em BDD, resolve-
se o problema fundamental de TDD, onde considera-se diversos ambientes de projeto,
¢ possivel haver a confusdo quanto ao que testar, o que ndo testar, quando testar e
como compreender que um teste efetivamente falhou (NORTH, 2006). Nesse sentido,
BDD utiliza o conceito de Comportamento (Behavior), o qual nada mais ¢ do que a
descri¢ao textual de um Teste de Unidade.

A adogao de BDD em X-PRO como pratica ¢ justificada pois o framework tem como
premissa ser o mais eficiente possivel. Nesse sentido, em vez de se prever uma
atividade de Desenvolvimento e outra para Testes, pensando na eficiéncia, X-PRO
adota BDD como pratica para os esfor¢os de codificagdo. Considera-se que com o uso
de BDD, ndo se fara necessaria a execucdo de uma atividade especifica para testes,
exceto os Testes de Aceitagdo (Acceptance Test), a serem descritos a seguir.
Conceitualmente, um teste ¢ realizado para verificar o ndo atendimento a um
requisito, o que por consequéncia geraria um erro — bug — na aplicagdo. Com a adogao
de BDD, ao escrever um teste de unidade para um comportamento especifico, e
fazendo este teste passar — por meio da implementacao do seu cddigo — se satisfaz o
requisito inicial. Outro ponto que exclui a necessidade de uma disciplina formal de
testes ¢ que com BDD, cada parte do requisito — comportamento — possui a0 menos
um teste de unidade implementado, o que € logicamente mais pratico de se pensar, em
detrimento de uma abordagem tradicional de testes, onde seria implementado um teste
de unidade que pode validar multiplos requisitos.

e Integracio Continua
Pratica aplicada na atividade de Codificagdo

A pratica de Integracdo Continua, herdada de Extreme Programming, consiste em
“uma prdtica de desenvolvimento de software onde os membros de um time integram
seu trabalho frequentemente, geralmente cada pessoa integra pelo menos
diariamente — podendo haver multiplas integracées por dia’*”’. Em X-PRO, a pratica
de integragdo continua ¢ realizada durante a atividade de Codificagdo, porém nao ¢
prescrita formalmente, cabendo aos desenvolvedores acordarem como melhor
realizarem suas integra¢des. X-PRO sugere, porém, que sejam realizadas ao menos
duas vezes por semana sessdes de integragao entre os trabalhos de desenvolvedores,
devendo obrigatoriamente até o final do spin, todo o trabalho previsto para ele estar

#*  FOWLER, 2006, Tradugdo do Autor, disponivel em:
http://martinfowler.com/articles/continuousIntegration.html.
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devidamente integrado. Nesse sentido, sempre deve haver na atividade de Plano de
Spin, a previsdo de execuc¢do de sessdes de integragdao continua, de forma a garantir a
execuc¢ao dessa pratica.

e Service-Oriented Architecture
Pratica aplicada nas atividades de Design de Arquitetura, Design de Software e
Codifica¢cdo

O conceito de Service-Oriented Architeture (do portugués Arquitetura Orientada a
Servigcos) consiste em um estilo de arquitetura de software cujo principio roga que as
funcionalidades sejam implementadas na forma de servigos®. As implemenagdes
desses servicos — componentes do software — sdo disponibilizadas por meio de
interfaces (fronteiras de comunicacgdo entre duas entidades) e sdo acessiveis por meio
de web services’. A arquitetura SOA baseia-se nos principios de computagio
distribuida e utiliza um paradigma de request/reply (requisicdo/resposta) para
estabelecer comunicagdo entre sistemas clientes e os sistemas que implementam os
servigos®’. A proposta de ado¢do de SOA como referéncia arquitetural para projetos
baseados em X-PRO esta relacionada ao fato de que o processo propde uma visao
onde o software ¢ por natureza enxergado de forma modular — requisitos, estorias e
comportamentos. Nesse sentido, entende-se que a ado¢dao de uma arquitetura baseada
em servicos favorecera o desenvolvimento modular da aplicacdo, além de reforcar a
premissa fundamental do framework que ¢ a eficiéncia, uma vez que servigos cujas
implementagdes forem finalizadas podem ser disponibilizados aos clientes ou mesmo
acessados por outras aplicagdes. Essa pratica igualmente possui uma relagdo
complementar com as praticas de Integragdo Continua e RTC (Relevance Tracking
Component), igualmente previstas no framework do X-PRO.

¢ User Acceptance Test
Pratica aplicada na atividade de Entrega

A pratica de User Acceptance Test (do portugués Testes de Aceitacdo de Usudrio)
objetiva verificar se os requisitos compreendidos pelos analistas realmente atendem
aos requisitos do cliente. Trata-se de uma rodada de testes realizada pelo proprio
usuario durante a atividade de Entrega e ¢ realizada em nivel de Estoria de Usudrio —
ou seja, cada estoria sera individualmente testada pelo usudrio. Assim como no caso
da pratica de Integragdo Continua, X-PRO propde que na atividade de Plano de Spin,
seja prevista uma sessdo de User Acceptance Test, para que a implementacdo da
referida estoria possa ser efetivamente dada como concluida.
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SOA Working Group of The Open Group. Disponivel em: http://opengroup.org/projects/soa/doc.tpl?
2did=10632, acessado em 9 de Fevereiro de 2014.

Web service ¢ uma solugdo utilizada na integracdo de sistemas ¢ na comunicagdo entre aplicagdes
diferentes. Com esta tecnologia ¢ possivel que novas aplicacdes possam interagir com aquelas que ja
existem e que sistemas desenvolvidos em plataformas diferentes sejam compativeis. Os Web services sdo
componentes que permitem as aplicagdes enviar e receber dados em formato XML. Cada aplicagdo pode ter
a sua propria "linguagem", que ¢ traduzida para uma linguagem universal, o formato XML. Fonte: Verbete
“Web Service” na Wikipedia, disponivel em: http:/pt.wikipedia.org/wiki/Web_service, acessado em 9 de
Janeiro de 2014.

Raghu R. Kodali. What is service-oriented architecture? Disponivel em:

http://www.javaworld.com/javaworld/jw-06-2005/jw-0613-soa.html, acessado em 9 de Janeiro de 2014.
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Outras Praticas propostas por X-PRO

Além da heranga de praticas previstas em outras metodologias ageis de desenvolvimento de
software, o framework do X-PRO propdem a adogdo de praticas até entdo ndo previstas em
outras metodologias ageis.

Imersao de Negdcio
Pratica aplicada em qualquer atividade do X-PRO

Times de desenvolvimento invariavelmente recebem novos membros, que
eventualmente ndo conhecem das regras de negdcio nem tampouco 0s processos que
sdo suportados pelo software que este novo membro passard a manter ou desenvolver.
Como X-PRO ndo prevé uma documentagdo detalhada dos processos de negocio,
sugere-se a pratica de Imersdo de Negdcio. Essa pratica consiste em sessdes lideradas
por membros mais experientes do time, os quais se utilizam dos artefatos produzidos
no X-PRO — Canvas de Visdo, Matriz de Estorias de Usudrio, Modelo Arquitetural e
Modelo de Software e Mockup de Interface — para instruir e capacitar os novos
membros sobre as varidveis de contexto que compdem o universo em que o software
estd inserido. Essa pratica reforca o valor de Unidade do time, onde ja a partir da
entrada do novo membro no time, cria-se uma atmosfera que favorega a interagdo
entre os membros e principalmente, torne a experiéncia de conhecer o software mais
atrativa para o novo membro do grupo.

Reporte Diario
Pratica aplicada nas atividades do Spin de Desenvolvimento

Em Scrum, o acompanhamento continuo das atividades do time de projeto ¢ realizado
através das Daily Scrum Meetings, as quais tratam-se de reunides realizadas
diariamente pelo time, onde cada membro reporta o que fez, o que pretende fazer
naquele dia e se hd algum impedimento para realizar a tarefa (SOMMERVILLE
2009). Entretanto, conforme observado por Akif e Majeed (2012), uma das criticas as
praticas do Scrum ¢é a realizagdo excessiva de cerimoOnias e reunides, o que
eventualmente tira o foco e concentragdo do time, além de reduzir o tempo util de
desenvolvimento, haja vista que o tempo da iteragdo ¢ consumido por reunides.

Objetivando tratar esse aspecto do excesso de formalidades e reunides para
acompanhamento do time, X-PRO propde o Reporte Didario. Trata-se de um feedback
diario fornecido por cada membro do time, reportando o que fez no dia anterior, o que
pretende fazer naquele dia e se ha algum empecilho. O reporte pode ser feito por meio
de qualquer recurso de comunicacdo que formalize o feedback, seja e-mail ou mesmo
uso de alguma ferramenta de apoio. O objetivo do Reporte Didrio € prover um
mecanismo em que o time aplique o valor de Antecipagdo proposto por X-PRO, ou
seja, proativamente fornega feedback aos agentes envolvidos no projeto.

RTC (Relevance Tracking Component)
Pratica aplicada na atividade de Codificagdo

Existem duas variaveis de extrema importancia em qualquer processo de software, as

quais dizem respeito a como uma mudanga repercute em outros pontos da aplicacdo, e
consequentemente, quais as praticas adotadas para realizar uma andlise prévia de
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impacto (IEEE, 2004). Esse contexto ¢ um dos principais motivadores para a
concepgdo da disciplina de Gestdo de Mudangas como parte da pratica padrao de
Engenharia de Software (SOMMERVILE, 2009; IEEE, 2004). E notério, contudo,
ressaltar que o processo de gestdo de mudangas requer o estabelecimento de diversos
aspectos de controle, de forma a garantir que esse seja realizado de forma eficaz, tais
como: registro e gestdo das requisi¢des de mudanga, andlise dos requisitos para
verificacdo da sua interagdo com outros requisitos do sistema, entre outras atividades
(SOMMERVILE, 2009; IEEE, 2004). Todavia, por serem essas praticas tradicionais
mais formais e demandantes de tarefas que eventualmente conflitam com os valores,
principios e praticas do X-PRO, compreende-se a necessidade de um mecanismo mais
alinhado com a premissa de eficiéncia do X-PRO.

Nesse sentido, X-PRO sugere uma pratica intitulada Relevance Tracking Component
(RTC). O RTC consiste na proposta de implementagdo de um componente, o qual
deve ser parte de qualquer software produzido com X-PRO. O objetivo desse
componente ¢ registrar e catalogar o consumo dos principais — ou mesmo todos, se
assim desejar o time — servicos (services, herdado do conceito de SOA) do software.
Em administracdo de sistemas, ¢ comum o surgimento de demandas que requeiram a
mudancga de algum componente do sistema (SOMMERVILE, 2009). Pela adogao de
Behavior-Driven Development como abordagem de implementacdo, ¢ fato que
qualquer alteracdo no sistema que mudasse algum comportamento do software
acarretaria na falha de testes de unidade implementados para validar esses
comportamentos (HELLESOY & WYNNE, 2012). Entretanto, exceto no caso de
erros de compilacdo, o software poderia ser colocado em producdo mesmo contendo
erros em testes de unidade. Como entdo garantir que uma mudanga ndo repercutira
negativamente em outras partes do sistema? A abordagem tradicional em outros
processos de software sugere o uso de Rastreabilidade de Requisitos, onde por meio
de uma ferramenta CASE (Computer-Aided Software Engineering), seria verificado o
impacto de alteracdes entre requisitos (SOMMERVILE, 2009).
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Figura 40: Ferramenta CASE intitulada “Controla”, com exemplo de matriz de rastreabilidade de requisitos.

Compreende-se, todavia, que a adogcdo de uma pratica como Rastreabilidade de
Requisitos para avaliagdo de impacto de mudancas tende a ndo ser algo agil, haja vista
a natural necessidade de revisao do requisito, acesso a ferramenta, avaliacdo da
integracdo entre os requisitos, entre outros fatores. E ainda assim, mesmo
compreendendo que um determinado requisito ¢ integrado com diversos outros, nao
necessariamente esses requisitos sdo de uso frequente por parte dos usuarios do
software. Ou seja, ainda que relevantes para o software, esses requisitos podem ter

130



uma utilizagao reduzida pelos clientes da aplicagdao. Para X-PRO, a eficiéncia precisa
ser mantida como premissa fundamental, nesse sentido, o real valor a ser questionado
seria: “Considerando que uma alteracdo em um dado servico poderia afetar um
outro, qual a frequéncia de uso desse outro servi¢o? Ele é efetivamente relevante
para o cliente?”

A proposta da implementacao do RTC ¢ responder essa pergunta. O conceito de RTC
¢ herdado das praticas de billing (do portugués “bilhetagem”, mas que
conceitualmente quer dizer processo de cobranga) em Computacdo em Nuvem.
Conforme apresentado por Petterson (2011), o processo de cobranga por consumo de
uma aplicagdo ofertada em um ambiente de Computagdo em Nuvem como SaaS
(Software as a Service, do portugués Software como Servico), pode ser realizado
baseado na medicao de transacdes realizada em determinados componentes do
software. Petterson (2011) exemplifica o caso do desenvolvimento de uma aplicagdo
orientada a servigos, onde essa precisa ser efetiva tanto no que diz respeito a
compreender qual a demanda por cada servigo — podendo assim definir estratégia de
escalabilidade — bem como cobrar pelo consumo de cada servigo especifico. A
sugestdo de Petterson ¢ monitorar cada requisigdo ao servi¢o, gerando por
consequéncia o volume de requisi¢des feitas a cada servigo.

“Como os recursos - sejam eles de hardware do servidor, uma
solicitagdo de banco de dados, um pedido de fila de mensagens, ou
servicos de monitoramento - sdo cobrados com base no uso real,
vocé deve incluir um ID para a transagdo consumidora em cada
invocacdo de recursos. Por exemplo, se vocé chamar um servico
para obter dados do banco de dados, a solicitagdo HTTP associada
deve incluir o ID da transagdo, bem como a identificagdao do
consumidor para posterior correlacdo dessas métricas. Claro, vocé
deve ter um segmento adicional no aplicativo para capturar dados
de correlagdo de transacdo de modo que nem o desempenho da
transagdo nucleo nem o tempo de resposta seja afetado.”
(PETTERSON, 2011, pag. 2, Tradugdo do Autor)

A Figura 43 mostra um exemplo de uma transac¢do, que inclui os diferentes servigos
SOA e utiliza um ID de transagdo. Agentes sdo implantados em todos os nos para
capturar dados da transacdo para cada transag¢do. Neste caso, o codigo “t1234” ¢ o ID
que identifica a transacdo, onde cada servigco amarra o tempo decorrido da CPU para o
ID de transagdo para posterior medigao.
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6.8.

Para X-PRO, a implementagdo sugerida por Petterson (2011) é a proposta do
Relevance Tracking Component para apoiar o processo decisério quanto ao impacto
de uma mudanca nao do ponto de vista da aplicagdao, mas do ponto de vista do cliente.
Considerando um cenario exemplo, onde um software com um RTC implementado
apresentou um problema ou precisa de uma alteracao de urgéncia. Com os métodos
tradicionais — como rastreabilidade de requisitos — o desenvolvedor verificaria que ha
uma série de chamadas aquele servigo, o levaria a ter receio quanto a alguma
mudang¢a. Com o uso do RTC, bastaria ao desenvolvedor verificar o historico —
ranking — de consumo de servicos da aplicagdo por parte dos usudarios. Se a mudanga
que esta sendo realizada trata de um servigo com alto volume de consumo,
consequentemente ¢ compreendido que a mudanga pode acarretar em um problema
para a operacdo do software. Entretanto, caso o servico tenha um consumo baixo, o
desenvolvedor pode optar por realizar a mudanga, mesmo que essa acarrete no
comprometimento de outro servico, mas que pela baixa utilizacdo, ndo seria
prioritario do ponto de vista do cliente. Em suma, para X-PRO, a avaliacdo de
impacto de mudancas pode ser feita de duas maneiras: a primeira com a verificagao de
quais testes de unidade deixam de passar apos a implementagdo da mudanga, e a
segunda por meio da consulta ao ranking de consumo de servigos da aplicacdo através
dos dados coletados pelo RTC.

Consideracoes Finais

A proposta do modelo X-PRO objetiva a concep¢dao de uma nova abordagem de processo de
software, o qual estende os conceitos e praticas das metodologias ageis de desenvolvimento
de software para uma abordagem de processo eficiente. O conceito de eficiéncia proposto
pelo X-PRO esta diretamente relacionado ao que ¢ efetivamente fundamental existir — e que
efetivamente existe, na pratica, conforme avaliagdo de estudos empiricos — em qualquer
projeto de software. A concepc¢do do framework do X-PRO se deu através da revisdo da
literatura a cerca das metodologias 4ageis de software, no sentido de identificar suas
caracteristicas, escopo ¢ gaps; e através da aplicagdo de pesquisa com um grupo de
desenvolvedores, conforme apresentado no Capitulo 5.
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7. APLICACAO DO X-PRO

Neste capitulo é apresentada a aplicag¢do do framework proposto por
X-PRO, o qual foi adotado na pratica em um projeto de
desenvolvimento de software de uma fabrica de software brasileira
com sede em Recife/PE. O objetivo do estudo foi avaliar a execugdo
do modelo, bem como as assertivas estruturais propostas neste
trabalho.

7.1. Introducio

Com objetivo de avaliar a consisténcia, aplicabilidade e principalmente a viabilidade do
modelo proposto por X-PRO, o framework proposto foi adotado em um cenario de projeto de
desenvolvimento de uma fabrica de software brasileira com sede em Recife/PE. O contexto
de avaliagdo consiste no instanciamento do X-PRO em um projeto de médio porte, o qual
teve o propodsito de avaliar as assertivas estruturais do modelo proposto por este trabalho.
Sera descrita a abordagem utilizada para execugdo do cendrio proposto, a qual ¢ apresentada
em maiores detalhes, assim como o processo de execu¢do do modelo e os resultados
encontrados.

Abordagem Utilizada na Aplicac¢do do X-PRO

O cenario considerado para avaliagdo do modelo se deu através da aplicagdo do método de
Estudo de Caso, com a ado¢do do framework proposto por X-PRO como processo de
software em um projeto de desenvolvimento de uma fabrica de software brasileira. A
construcdo desse estudo foi composta pelas seguintes etapas:

* 1 Etapa — Selecdo da Organizacio para Aplicacdo do X-PRO: Inicialmente foi
estabelecida a necessidade de um contexto organizacional onde o X-PRO pudesse ser
demandado em toda a sua totalidade, haja vista a necessidade de validar todos os
aspectos relacionados a sua estrutura. Nesse sentido, a disciplina de Engenharia de
Software deveria fazer parte de forma intensa da organizagdo escolhida como estudo
de caso de aplicacdo do X-PRO. Nesse sentido, foi identificada uma fabrica de
software brasileira de multiplos produtos, com sede em Recife/PE, a qual foi
convidada para o estudo dada a sua caracteristica operacional poder validar todas as
variaveis contidas no modelo proposto nesse trabalho;

e 2% Etapa — Definicdo do Projeto para Adocdo do X-PRO: Apos a definigdo da
organizacao, essa deveria indicar um projeto de médio a grande porte no qual o X-
PRO pudesse ser adotado como processo de software do inicio ao fim do projeto.
Nesse sentido, a organizacdo indicou um projeto de desenvolvimento de uma
plataforma (software) de integragdo entre multiplos sistemas de informacdo de um dos
seus clientes;

¢ 3" Etapa — Capacitacio do Time de Projeto no Escopo do X-PRO: Definido o
projeto a adotar o X-PRO como processo, foi realizada a capacitagdo do time quanto
aos conceitos, estrutura, caracteristicas e demais variaveis relacionadas ao modelo
proposto neste trabalho;
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* 4" Etapa — Execucio do Projeto com a aplicacao do X-PRO: Foram realizados os
testes, acompanhamentos ¢ monitoramento da aplicacdo pratica do X-PRO durante o
periodo de realizagao do projeto, o qual teve uma duracao de 3 (trés) meses;

e 5" Etapa — Avaliacdo dos Resultados: Com os dados extraidos e coletados da
execu¢do do projeto com a aplicagdo do X-PRO, foram analisados os resultados
encontrados com o uso do cenario exemplo a partir do processo proposto por este
trabalho. Essa analise constitue em determinar se a aplicacdo do X-PRO e assertivas
estruturais propostas realmente garantiram a resolu¢ao dos problemas de pesquisa
levantados por este trabalho.

7.2. Cenario de Execucao

Para a realizagdo do estudo aplicado do X-PRO, foi realizada uma andlise dos perfis de
organizagdes que poderiam contribuir no sentido de explorar toda a estrutura e varidveis de
contexto possiveis para validar o modelo proposto por este trabalho. Baseado nessa premissa,
considerou-se que o cendrio ideal para execugdo plena do X-PRO seria uma organizagdo
diretamente envolvida com desenvolvimento de software, ainda que isso ndo configure
nenhuma exigéncia quanto a limitagdes do X-PRO para outros contextos, como areas de
Sistemas de empresas que ndo sdo de TI, sendo, porém, o objetivo dessa premissa apenas
relacionado a possibilidade de exploracao plena do modelo proposto por este trabalho.

Elaborou-se uma apresentacdo da proposta do estudo, bem como uma apresentacao geral do
X-PRO e esse material foi encaminhado a trés organizagdes diferentes, cuja principal atuacao
¢ como fabrica de software. Uma das organizagdes era de pequeno porte, com um quadro
funcional de 20 funcionarios e desenvolvimento de 2 produtos de software proprios em seu
portfolio; outra era de médio porte, com um quadro funcional de 120 funcionarios e
desenvolvimento como fabrica de software terceirizada de 8 produtos de software de
diferentes clientes; e por fim uma organizacdao de grande porte, com um quadro funcional de
mais de 400 funcionarios e desenvolvimento de um ERP (Enterprise Resource Planning, em
portugués conhecido como Sistema de Gestdo Integrada) com uma carteira de
aproximadamente 100 clientes.

Ainda que as organizag¢des convidadas a participar do estudo atuem com desenvolvimento de
software, identificou-se que a organizacdo de médio porte era a mais indicada, haja vista que
além dessa possuir um cendrio de diferentes contextos de produtos de software — dada a sua
atuacdo com terceirizagcdo — percebeu-se que essa dinamicidade do seu ambiente operacional
poderia contribuir com o propo6sito do estudo de validar e explorar plenamente a estrutura e
variaveis de contexto do X-PRO. Por solicitacdo da organizagao participante do estudo, sua
identidade foi mantida em sigilo, de forma que este trabalho faz referéncia a seu nome como
Software Company. Ainda que seu nome seja ficticio pelo motivo explanado acima, todos
dados, informagdes, caracteristicas e demais variaveis mencionadas a seguir sdo veridicas e
de fato refletem a realidade da organizagdo participante no estudo.

Dados da Organizacdo Participante

* Nome: Software Company;

e Atuacdo: Terceirizagdo de Fabrica de Software, Fabrica de Testes, Educagdo e
Capacitagao;

*  Empresa Pablica ou Privada? Privada;
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¢ Sede: Recife/PE;

* Funcionarios: 120 pessoas;

¢ Funcionarios diretamente envolvidos com a Fabrica de Software: 98;

¢ Numero de Clientes: 7;

¢ Numero de Produtos: 8;

* Se possui certificacio no Processo de Desenvolvimento: Nao;

* Se possui processo de software definido: Sim, sendo baseado em Rational Unified
Process (RUP), porém com a pratica de gestdo de projeto baseada no Scrum;

* Se adota alguma pratica agil de desenvolvimento de software: Sim, em novos
projetos passou a adotar as praticas de Test-Driven Development e Programacio em
Pares, sendo a segunda utilizada para capacitagdo de novos desenvolvedores em
frameworks internos.

Dados do Projeto Selecionado

Definida a organizagdo participante do estudo, passou-se a analisar o projeto no qual o X-
PRO seria aplicado como processo de software. Por sugestdo da organizacao participante em
conjunto com o autor deste trabalho, foi escolhido um projeto de desenvolvimento de uma
plataforma (software) de integragdo entre os multiplos sistemas de informag¢do de um dos
clientes da fabrica de software. A seguir sdo listados os dados deste projeto:

* Objetivo do Projeto: Desenvolvimento de uma plataforma (software) de integragado
entre os multiplos sistemas de informacao de um cliente da fabrica de software;

* Quantidade de Funcionarios da Fabrica de Software Envolvidos: 12;

* Quantidade de Funcionarios do Cliente Envolvidos: 4;

* Tempo Estimado do Projeto: 3 meses;

e Inicio do Projeto: Novembro de 2013;

e Término do Projeto: Janeiro de 2014;

* Tecnologia Adotada: Java.

7.3. Execucao do Projeto com a Aplicacdo do X-PRO

Conforme apresentado na se¢do anterior, a escolha do projeto foi realizada em comum acordo
entre as liderancas da empresa Software Company e o autor deste trabalho, no sentido da
possibilidade de exploragdo do X-PRO no contexto do projeto selecionado.

Na Software Company, o inicio técnico de um projeto ¢é realizado com a definicdo de um
Gerente de Projeto, o qual assumiria o papel de Mestre X, que em X-PRO ¢ responséavel por
gerir tanto o projeto como garantir que as definigdes do processo sdo seguidas conforme
estabelecido. Nesse sentido, fez-se necessdrio realizar uma capacitagdo individual para o
referido papel, de forma que esse pudesse dominar o framework sem a necessidade de
intervengdo direta do autor do trabalho, garantindo assim o maximo de naturalidade a
execuc¢do do projeto.

Apds a atribuicdo do Mestre X, foi definida a escolha do time, a qual foi realizada sem
nenhuma influéncia direta pela iniciativa de execug¢do do X-PRO, tendo essa selecdo dos
participantes sido feita conforme padrao da propria organizagdo, a qual considera: requisitos
técnicos dos membros do time; mescla entre profissionais mais € menos experientes;
conhecimento ou experiéncia prévia sobre o objeto o projeto; disponibilidade de agenda. Em
se tratando da qualificacdo dos participantes da pesquisa, 85% possuem nivel superior em
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cursos relacionados a Ciéncia da Computagdo e 15% estdo com graduagdo superior em
andamento — igualmente em areas relacionadas a Computacao.

Capacitacdo do Time de Projeto no X-PRO

Com o estabelecimento do time do projeto, o Mestre X realizou uma reunido de abertura do
projeto, tramite costumeiro no processo da Software Company. Conforme havia sido acertado
previamente com o autor deste trabalho, a equipe do projeto ndo deveria ser comunicada
quanto ao fato de que o X-PRO tratava-se de um modelo em estudo, mas sim, de um processo
de software novo que a organizagdo estava implantando. O propodsito dessa definicdo
objetivou ndo induzir a equipe do projeto a ter no processo o principal foco, mas sim, seguir
sua dindmica costumeira que objetiva a entrega do produto do projeto.

O Mestre X apresentou ao time que o X-PRO tratava-se de um novo processo de
desenvolvimento de software que a Software Company passaria a adotar, o qual seguia a
tendéncia das iniciativas mais recentes da organizacao no sentido de ampliar o uso de préaticas
ageis, objetivando aprimorar seu processo de desenvolvimento. O autor deste trabalho esteve
presente na reunido de abertura do projeto, tendo sido apresentado como um consultor e
mentor na pratica do processo que a Software Company passaria a adotar, bem como ficaria
responsdvel por ministrar o treinamento e capacitagdo do time. Foi comunicado ao time que
ao longo do projeto seriam realizadas algumas avaliagdes no sentido de identificar os
resultados alcancados a partir da adogdo do X-PRO, bem como seria realizada uma avaliacao
ao final do projeto para identificar a percepcao de todos os membros do time.

A capacitagdo do time ocorreu durante o periodo de uma semana, sendo realizada de segunda
a sexta-feira no periodo da manha, contando com a participacao de todos os membros do time
de projeto — no caso, os colaboradores da Software Company, sendo 12 no total. Ao final do
treinamento foi realizada uma avaliacdo de 10 (dez) questdes, onde cada questdo valia 1 (um)
ponto e tinha média 7 (sete) para que o colaborador fosse considerado apto a trabalhar sob a
pratica do modelo proposto por X-PRO. A média geral da turma foi de 9,125, sendo a menor
nota 8,0 e a maior 10,0, onde 41,67% da turma teve nota maxima (10,0).

m Média 8
m Média 8,5
Média @
m Média 9,5
B Média 10

8,33% 8,33%

Figura 42: Grafico das Notas da Avaliagdo da Capacitagdo no framework do X-PRO para o time executor do
projeto pratico de aplicagdo do modelo.
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Execucgdo do Projeto

Concluida a fase de capacitacdo do time envolvido com o projeto, o projeto foi realizado
conforme planejado. Estabeleceu-se que ao final de cada spin, seria realizada uma avaliacao
com o time do projeto, onde esses deveriam avaliar por meio de atribuicdo de notas, quais
foram suas percepgdes a cerca de toda a estrutura prevista no framework do X-PRO —
valores, principios, ciclo de vida, atividades, papéis, artefatos e praticas — porém
considerando apenas a experiéncia contida naquele spin — haja vista que uma observacao
realizada em uma spin ndo necessariamente seria valida para outro.

Dado o objetivo da avaliagdo estar relacionado a execucdo do processo do X-PRO, essa foi
realizada apenas com os membros internos do time de projeto, excluindo-se os membros do
cliente — Patrocinador e Clientes Principais. Para realizacdo da avaliagdo, foi considerada
uma escala que seguiu a seguinte ordem de atribuicdo: 0 — Totalmente Insatisfeito; 1 —
Insatisfeito; 2 — Pouco Satisfeito; 3 — Satisfeito; 4 — Bastante Satisfeito; 5 — Totalmente
Satisfeito. Para os casos em que as notas atribuidas pelos avaliadores fosse entre os dois
primeiros e o ultimo nivel (0, 1 e 5), obrigatoriamente o participante deveria relatar com um
comentario o porque da sua avalia¢do ter sido aquela. O objetivo foi compreender onde o
modelo ndo atingia seus objetivos e onde que ele superava as expectativas, o que possibilitou
validar a proposta de resolucdo do problema de pesquisa abordado por este trabalho. Apds a
entrega e finalizag¢do do projeto, foi aplicado o mesmo questionario, porém considerando todo
o projeto, de forma a identificar dos participantes as suas percep¢des quanto a aspectos
negativos e positivos do modelo. O projeto teve sua Linha do Tempo estabelecida em 4 spins,
3 entregas, 1 versdo beta e 1 versdo final. Conforme planejamento, o spin foi realizado ao
longo de 3 meses.

51 L3 53 [ ¥} 53 B3 BY 54 2] (2]
¥ SPIN DE DESIGHN
§ SPIN DE DESENVOLVIMENTO
& ENTREGA
§ VERSAO BETA/ALFA
4 VERSAO FINAL
Figura 43: Linha do Tempo do Projeto cujo X-PRO foi aplicado.

Quanto a estrutura de papé€is e responsabilidades do projeto, essa foi estabelecida na reunido
de abertura, conforme pratica ja realizada pela Software Company. O time do projeto foi
estabelecido conforme a seguir:

*  Mestre X. Quantidade: 1 (Membro da Software Company);
e Patrocinador. Quantidade: 1 (Membro do Cliente);

* Clientes Principais. Quantidade: 3 (Membro do Cliente);

e Analista de Negocios. Quantidade: 3 (Membro do Cliente);
¢ Desenvolvedores. Quantidade: 8 (Membro do Cliente).

Estabeleceu-se que toda a estrutura do X-PRO deveria ser adotada e executada naquele

projeto, haja vista que havia o propdsito de identificar se o processo proposto por X-PRO
estava aderente as caracteristicas da Software Company. Entretanto, foi salientado aos
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participantes que essa determinacdo se resumia aquele primeiro projeto, haja vista que o X-
PRO nio ¢ prescritivo quanto a estrutura do framework, exceto quanto a aplicagdo dos seus
valores e principios, de forma que outros projetos poderiam adotar plena ou parcialmente o
modelo.

7.4.  Analise dos Resultados obtidos na Avaliacao do X-PRO

A avaliacdo realizada para identificar a aplicacdo pratica do X-PRO se deu através do
acompanhamento junto a equipe do projeto, tendo seus dados de execucdo sido coletados ao
longo de todo o ciclo de desenvolvimento do projeto — que conforme apresentado na se¢do
anterior, ocorreu em 4 spins. Ao final de cada spin, o questionario foi aplicado a fim de
identificar a percepcdo dos participantes quanto a cada um dos componentes do framework
do X-PRO. O primeiro resultado verificado ¢ que ndo foram identificadas variacdes da
percepcao dos envolvidos ao longo dos spins, o que leva a crer que a capacitagdo quanto a
estrutura do framework realizada antes do inicio do projeto foi suficiente para formar a
opinido dos participantes a cerca da estrutura do X-PRO.

Conforme estabelecido e explanado na Secdo 7.3, apenas as notas classificadas em 0, 1 ¢ 5
(Totalmente Insatisfeito; Insatisfeito; Totalmente Satisfeito, respectivamente) deveriam
contemplar comentarios por parte dos participantes, haja vista que estariam posicionadas
entre os dois extremos do contexto de avaliacdao. Esses comentarios e consideragdes, porém,
serdo apresentados na Se¢do 7.5 deste trabalho.

No que diz respeito a percepcao dos participantes a cerca dos Valores e Principios previstos
no X-PRO, conforme apresentado na tabela 16, os Valores do X-PRO obtiveram uma média
geral de 3,93 (entre Satisfeito e Bastante Satisfeito), sendo a menor média 3,66 para o valor
de Antecipagdo e a maior para o valor de Autonomia, com média de 4,25. Dado que a maior
parte dos participantes da pesquisa eram desenvolvedores, o posicionamento dos valores de
Autonomia e Unidade como destaques pode levar a conclusdo de que esses sdo percebidos
como fundamentais principalmente para os diretamente envolvidos com esfor¢os de
desenvolvimento.

Quanto aos Principios, o destaque da avaliagdo ficou com o principio de “Agil, mas com
ordem”, o que confirma o entendimento de equipes de projetos de desenvolvimento que o
fato de se adotar uma metodologia agil ndo esta relacionada a auséncia completa de alguma
estrutura légica no ciclo de vida do processo de desenvolvimento de software, dada a
caracteristica de adaptabilidade dessas metodologias; e o principio “Design e documentagdo
das regras de negocio sdo ativos de conhecimento”, o que confirma a percepc¢do de
importincia de design e documentacgdo, este que ¢ um dos problemas de pesquisa cujo X-
PRO objetivou tratar: a auséncia ou subestimacao de esforcos de design e documentagdo em
metodologias ageis de desenvolvimento de software.
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Média Geral

Autonomia 4,25
Unidade 4,00
Valores Foco 8
Respaldo 3,91
Antecipacao 3,66
Média Geral dos Valores | 3,93

Agil, mas com ordem 4,5
As mudangas sdo parte do negdcio 3,83
Design e documentacdo das regras de negocio | 4,66

sdo ativos do conhecimento

Principios Testes sdo parte do desenvolvimento 3,66
Solugdo sem satisfagdo ndo tem valor 3,83
Entregas constantes, valor abundante 3,91
Comunicagdo impessoal ¢ mera formalizagdo 3,66
Meédia Geral dos Valores | 4,00

Tabela 16: Resultados coletados na pesquisa de avaliagdo do modelo X-PRO quanto aos elementos de

Valores e Principios do framework.

Na avaliagdo relacionada ao ciclo de vida do X-PRO, conforme apresentado na tabela 17, o
destaque positivo ficou por parte da atividade de Visdo, a qual foi avaliada na média geral
com a nota de 4,5 (entre Bastante Satisfeito e Totalmente Satisfeito).

Média Geral
Spin de Design 4,00
Spin de Desenvolvimento 4,00
Objetivos do Spin 3,58
Ciclo de Vida - Spins

Duragio do Spin 3,75
Horas de Trabalho do Spin por Semana 3,91
Meédia Geral do Ciclo de Vida - Spins | 3,84

Visdo 4.5
Experiéncia do Usuario 4,25
Design de Arquitetura 4,08
Ciclo de Vida - Atividades Plano de Spin 40
Design de Software 4,00
Codificacao 3,83
Entrega 3,58
Média Geral do Ciclo de Vida - Atividades | 4,03

Tabela 17: Resultados coletados na pesquisa de avaliagdo do modelo X-PRO quanto aos elementos de

Ciclo de Vida (Spins e Atividades) do framework.
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Os Papéis e Artefatos previstos no framework do X-PRO foram avaliados com médias geral
de 3,83 (entre Satisfeito e Bastante Satisfeito) e 4,08 (entre Bastante Satisfeito e
Extremamente Satisfeito), respectivamente. A maior avaliagdo nesses quesitos ficou por conta
do artefato de Canvas de Visdo, o qual foi destacado como extremamente positivo para os
participantes do projeto no que diz respeito a sua simplicidade, riqueza de informagdes e por
ndo se tratar de um documento amplo e extenso para compreensao do que € o projeto.

Média Geral
Mestre X 4,00
Patrocinador 3,83
Papéis Clientes Principais 3,83
Analista de Negdcios 3,75
Desenvolvedor 3,75
Meédia Geral dos Papéis | 3,83
Canvas de Visdo 4,5
Matriz de Estorias de Usuario 4,25
Mockup de Interface 4,25
Artefatos Canvas de Tarefas 4,00
Modelo de Arquitetura 4,00
Modelo de Software 4,00
Notas de Entrega 3,58
Meédia Geral dos Artefatos | 4,08

Tabela 18: Resultados coletados na pesquisa de avaliagdo do modelo X-PRO quanto aos elementos de
Papéis e Artefatos do framework.

A avaliagdo das praticas do X-PRO obtive a classificacdo média geral de 3,96 (Satisfeito e
Bastante Satisfeito), tendo a pratica RTC (Relevance Tracking Componente, proposta neste
trabalho, obtido a melhor classificagdo entre as praticas previstas no framework. Avaliagdes
positivas nas praticas de Arquitetura Orientada a Servigos (SOA — Service-Oriented
Architecture), Agile Modeling, MoSCoW Prioritization (Priorizagdo MoSCoW) e Integragdo
Continua, referenciam a representatividade de praticas ja consolidadas em outras
metodologias ageis de desenvolvimento de software.

Outra pratica bem classificada na avaliagdo foi a pratica de Reporte Diario, a qual faz
referéncia a pratica de Daily Spin Meeting do Scrum (SOMMERVILLE, 2009), porém,
substituindo a reunido didria por um relatdrio simples e objetivo encaminhado pelos
desenvolvedores ao Mestre X do projeto, de forma que esse possa dispor de um mecanismo
de acompanhamento da evolugdo das tarefas sendo desenvolvidas no spin atual.
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Média Geral
Estoérias de Usuario 3,66
Agile Modeling 3,91
MoSCoW Prioritization 3,91
Behavior-Driven Development 3,83
Integracao Continua 3,83
Praticas Service-Oriented Architecture 4,08
User Acceptance Test 3,91
Imersdo de Negdcio 3,91
Reporte Diario 4,0
Relevance Tracking Component 4,50
Meédia Geral das Prdticas | 3,96

Tabela 19: Resultados coletados na pesquisa de avaliagdo do modelo X-PRO quanto aos elementos de
Praticas do framework.

Considerando que a estrutura do framework do X-PRO prevé 7 diferentes atributos — Valores,
Principios, Ciclo de Vida — Spins, Ciclo de Vida — Atividades, Papéis, Artefatos e Praticas — a
avaliagdo geral do modelo ficou classificada com a nota de 3,95, o que posiciona os
participantes do projeto entre Satisfeitos para Bastante Satisfeitos. Percebeu-se que essa
satisfacdo esta associada a proposta hibrida do X-PRO em compilar as principais
caracteristicas positivas de outras metodologias ageis de desenvolvimento de software,
porém, incorporando caracteristicas complementares que objetivam resolver os principais
problemas destas, conforme apresentado como problema de pesquisa deste trabalho.

7.5. Consideracoes e Comentarios dos Participantes da Avaliagao

Definiu-se que para a execugdo da avaliagdo da aplicagdo pratica do X-PRO, qualquer
atributo que fosse avaliado com as escalas de 0, 1 e 5 (Totalmente Insatisfeito; Insatisfeito;
Totalmente Satisfeito, respectivamente) deveria contemplar comentarios por parte dos
participantes, haja vista que estaria posicionado entre os dois extremos do contexto de
avaliacdo. Os comentarios e consideragdes dos foram compilados a seguir, sendo apresentada
igualmente a escala atribuida para o referido comentario™. Ressalta-se que a avaliagdo ndo
identificou nenhum comentario ou consideragao especificamente sobre os papéis do X-PRO.

* Valores

© O valor de Respaldo ¢ uma importante referéncia para equipe de projeto, dado
que, conforme avaliado pelos participantes, equipes técnicas ndo costumam ter o
habito de documentar agdes intermediarias dentro do projeto, tais como: reunioes,
contatos, deliberacdes verbais, mudangas de prioridade ao longo do tempo, entre
outros. Nesse sentido, foi relatada a importancia de que todas as agdes da equipe
precisam estar respaldadas em algum registro formal.

%(0s comentarios dos participantes foram padronizadas com a mesma estrutura textual, haja vista representarem
as mesmas visoes, ainda que apresentadas de formas distintas.
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o O valor de Autonomia foi apontado como fundamental para que o desenvolvedor
pudesse conduzir seus trabalhos sem necessitar o tempo todo reportar “como” esta
fazendo, mas sim, garantindo “o que” estd fazendo, no sentido de apresentar ao
gestor do projeto que o resultado estd sendo alcancado.

* Principios

© Foi relatado que o fato do X-PRO incorporar caracteristicas de vérias
metodologias ageis, além de propor um framework estruturado porém, nao
prescritivo, viabilizou um sentimento de que a agilidade fazia parte do processo,
mas que havia um processo garantindo a sua execug¢do integra.

© Foi observado que a ressalva do X-PRO quanto as praticas de Design e
Documentagdo foram consideradas importantes, dado que as metodologias ageis
tendem a subestimar esses esfor¢os (AKIF & MAJEED, 2012). Especialmente os
esforcos de design foram mencionados como um importante ativo de
conhecimento para a manutengao do software por parte dos desenvolvedores.

* Ciclo de Vida — Spins

© Foi considerada interessante a abordagem de uma iteragcdo — spin — contemplar
esfor¢os iniciais de design e visdo de negocio, haja vista que essa caracteristica
tende a ser inevitavel na execug@o dos projetos e precisa ser realizada.

© Foi observada a importancia do estabelecimento de horas uteis dentro de um spin,
haja vista que para os desenvolvedores que trabalham tanto com esforgos de
Desenvolvimento como de Manutengdo de software, ¢ importante estabelecer
periodos em que eles possam se dedicar exclusivamente ao desenvolvimento.

* Ciclo de Vida — Atividades

© A abordagem proposta pela atividade de Visdo foi avaliada como positiva,
consolidando tanto o entendimento do projeto como os requisitos desejados para o
software em uma atividade simples e que produz poucos artefatos.

© Foi relatada a importancia do desenho da interface como algo relevante na
especificagdo, dado que o cliente pode perceber como ficara sua aplicagdo,
fazendo com que ele tenha mais confianga nos requisitos, além de possibilitar a
antecipacdo da identificagdo de comportamentos necessarios para a aplicagao.

© O desenvolvimento orientado a testes / comportamento foi avaliado como positivo
no sentido de garantir um produto de maior qualidade, dado a sua caracteristica de
considerar a validacdo dos requisitos durante o desenvolvimento e ndo como uma
atividade a parte. Outro aspecto positivo observado diz respeito ao fato de que o
desenvolvimento orientado a testes / comportamento prové um mecanismo mais
assertivo de que alteragdes nao comprometam outras partes do sistema, dado que
qualquer mudanca que reflita no comportamento de algum componente,
consequentemente fard com que algum dos seus testes de unidade falhe.
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Artefatos

o A abordagem proposta pelo Canvas de Visao foi avaliada positivamente por varios

dos participantes, haja vista este artefato consolidar todas as informagdes do
projeto em um uUnico documento, o qual ¢ apresentado de forma simples e
objetiva, facilitando tanto a sua concep¢ao como manutengao.

A proposta da Matriz de Estorias de Usudario foi classificada como positiva no
sentido de consolidar em uma visdo unica os requisitos, estérias de usudrio e
comportamentos do sistema, o que facilita a visualizagdo das funcionalidades
gerais do sistema.

Praticas

© A adogdo das praticas de Agile Modeling para os esforcos de Design simplificam

e agilizam a execucdo dessas atividades, principalmente pelo fato de ser sugerida
a produc¢ao de modelos a mao livre, sendo realizada a transferéncia para uma
ferramenta CASE apenas apds a estabilizacdo do modelo.

O uso de SOA (Service-Oriented Architecture) como pratica indicada pelo
framework incentiva a ado¢do desse padrdo, o qual tem sido largamente adotado,
principalmente pela tendéncia de oferta de software como servigo (Software as a
Service) e Computacdo em Nuvem (Cloud Computing).

A pratica de Imersao de Negocio foi considerada uma abordagem interessante
para apoiar ndo s6 no entendimento do contexto técnico e arquitetural do software,
como igualmente para estreitar a relagao entre os membros do time.

Foi relatada que a adogdo do Reporte Didrio € mais pratica e produtiva do que
reunides didrias, que podem consumir tempo em excesso do time. A proposta de
um relatdrio simples e objetivo encaminhado pelos desenvolvedores ao Mestre X
do projeto, foi pontuada como positiva como mecanismo de acompanhamento da
evolugdo das tarefas sendo desenvolvidas no spin atual.

A pratica de RTC foi largamente classificada como importante e inovadora no
sentido de auxiliar a equipe de desenvolvimento em duas frentes distintas: 1)
entendimento quanto ao consumo de médulos do software por parte do cliente; 2)
possibilitar o entendimento do que ¢é relevante para cada cliente, considerando nao
apenas a visao arquitetural, técnica e dos requisitos — as quais sdao generalistas e
ndo tratam a especificidade de uso do software por cada cliente do respectivo.

Consideracoes Finais

Os resultados encontrados a partir da execugdo do X-PRO evidenciaram aspectos da
aplicagdo pratica do framework, bem como possibilitaram validar as assertivas estruturais
propostas por este trabalho. A opc¢ao por ndo revelar ao time do projeto que a aplicacao do X-
PRO tratava-se de um estudo de caso possibilitou compreender de forma imparcial se as
caracteristicas e estruturas proposta pelo modelo atendem a uma realidade pratica de projetos
de desenvolvimento de software.
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Observou-se que um fator determinante para que a aplicagao e execug¢ao do X-PRO ocorresse
de forma bem sucedida foi dedicar um esforco inicial em capacitar todo o time de projeto no
sentido de haver uma compreensdo plena da estrutura do modelo, seus objetivos, propostas,
ciclo de vida e demais caracteristicas. Conforme pode ser observado, aproximadamente
metade dos participantes avaliou com nota maxima os conceitos do X-PRO, além de que
nenhum deles ficou abaixo da média 7,0 na avaliacdo dos conhecimentos apos a etapa de
capacitagao.

No que diz respeito a execucao, aplicagdo pratica e avaliacdo do X-PRO, pode-se observar
que os participantes atribuiram a avaliagdo ao modelo como bastante satisfatoria, tendo a
avalia¢do atingido a média geral de 3,95, sendo 0,0 a minima e 5,0 a maxima. A partir desse
estudo, considera-se que o X-PRO ¢ um framework de processo de desenvolvimento de
software apto para ser aplicado em outros cenarios de projetos.

A partir da perspectiva dos problemas de pesquisa abordados por esse trabalho, foi possivel
constatar que todos foram plenamente cobertos e atendidos pela proposta do framework. O
primeiro problema de pesquisa aborda que cada metodologia agil disponivel na literatura
objetiva resolver aspectos especificos de iniciativas de desenvolvimento de software.
Exemplos dessa abordagem sdo Test-Driven Development e XP (Extreme Programming), as
quais estdo mais focadas aos esforg¢os de codificagdo do que do projeto de software como um
todo (BEGEL & NEGAPPAN, 2007). O objetivo era que o framework X-PRO definisse
diretrizes e fosse aplicavel tanto para os esforcos de gestdo de projeto quanto de codificagdo.
Conforme proposto no framework do X-PRO, essa caracteristica foi observada pelos
participantes da pesquisa na avaliagdo de aspectos como os Valores e Principios, mas
principalmente, na estrutura do ciclo de vida do X-PRO, bem como através da atividade de
Visao.

O segundo problema de pesquisa aborda que buscando maior agilidade nos projetos de
software, as metodologias 4geis tendem a negligenciar aspectos relevantes em Engenharia de
Software, tais como o Design e Documentacido (AKIF & MAJEED, 2012). O framework X-
PRO se propos a abordar em seu escopo as praticas sugeridas por modelagem agil (Agile
Modeling), bem como considerou em sua estrutura a produgdo e manutencao de artefatos de
documentacdo de software. Essa caracteristica foi igualmente observada na aplicacdo pratica
do X-PRO, onde os participantes relataram como positiva a abordagem do framework no que
diz respeito a principios — como o que afirma que “Design e documentagdo das regras de
negocio sdo ativos do conhecimento” — mas principalmente, quanto as atividades de Design
de Arquitetura, Design de Software e pratica de Agile Modeling.

Por fim, o terceiro problema de pesquisa abordado considera que as metodologias ageis
habitualmente sdo compreendidas como aplicaveis a projetos de software de pequena e média
escala, sendo inclusive desaconselhadas como referéncia unica de processo em projetos de
larga escala, com times acima de 40 pessoas (LINDVALL ET AL., 2002). Ainda que essa
assertiva nao tenha sido validada na aplicagdo pratica do X-PRO, ndo ha no framework
nenhuma restri¢do no sentido de que esse seja adotado em projetos de larga escala ou para
times acima de 40 pessoas. Conclui-se, conforme apresentado, que a proposta do X-PRO
como modelo eficiente de desenvolvimento de software se mostrou satisfatdria no sentido de
atender seus objetivos e premissas, bem como resolver os problemas de pesquisa abordados
por esse trabalho.
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8. CONCLUSOES

Neste capitulo sdo apresentadas as consideragoes finais deste
trabalho, descrevendo suas principais contribui¢oes, limitag¢oes
encontradas, andlise quanto a trabalhos relacionados e outros
processos hibridos de desenvolvimento de software, bem como a
proposta de trabalhos futuros.

8.1.  Principais Contribuicoes

A proposta de um modelo eficiente de desenvolvimento de software baseado em
metodologias ageis visa contribuir para area de conhecimento da Engenharia de Software,
colaborando com o propdsito de atender e resolver aspectos criticos habitualmente levantados
a cerca das metodologias ageis de desenvolvimento de software, conforme levantado pelos
problemas da pesquisa deste trabalho.

O framework definido neste trabalho permite a seus adeptos estabelecer um processo que
possa convergir as caracteristicas de produtividade das metodologias ageis, porém, também
contemple aspectos tais como design, documentagdo e um ciclo de vida estruturado. Além
disso, a definicdo de um conjunto de assertivas estruturais para uso do framework proposto
permite que este seja adaptado de forma a garantir consisténcia nos processos resultantes,
além de manter o principio de adaptabilidade das metodologias ageis de desenvolvimento de
software. Partindo do contexto apresentado, este trabalho contribui igualmente no sentido de
atender a uma demanda organizacional crescente no que diz respeito a propostas de novos
modelos e melhorias nos processos de desenvolvimento de software.

8.2. Limitacoes Encontradas

Ainda que este trabalho tenha apresentado a resolucao dos problemas de pesquisa abordados,
tanto através da revisao da bibliografia como por meio da aplicagdo pratica do framework
proposto, algumas limitacdes puderam ser evidenciadas. As limitagdes sdo pontuadas a
seguir:

¢ Revisao Sistematica da Literatura — Este trabalho restringiu sua revisdo de
literatura aos autores, trabalhos e fontes de referéncia bibliografica a cerca das
metodologias ageis de desenvolvimento de software e temas correlatos. Essa opgao se
deu em funcdo da amplitude da pesquisa no que diz respeito a restrigdes de tempo
para execugao deste trabalho além da amplitude das diferentes frentes realizadas neste
trabalho, tais como: revisdo da literatura, avaliagdo comparativa das metodologias
ageis de software, pesquisa com grupo de desenvolvedores, proposta de modelo e
estudo de caso pratico de aplicacdo do modelo.

* Amplitude da aplicagcao pratica do modelo proposto — Este trabalho restringiu-se
ao cenario de uma uUnica organiza¢do quando da aplicacdo pratica do modelo
proposto, o que por consequéncia pode levar a resultados especificos ao contexto
tratado. Ainda assim, as evidéncias comparativas as referéncias bibliograficas
abordadas evidenciam que os resultados positivos encontrados no estudo de caso
pratico realizado neste trabalho tendem a se repetir em outros contextos e
organizacdes, dado que o modelo proposto objetivou definir uma estrutura generalista
de processo de desenvolvimento eficiente de software.
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e Miultiplos escopos e tamanhos de projeto - Nao foi possivel validar modelo
proposto por este trabalho em outros contextos de escopo e tamanho de projeto, o que
acarreta na auséncia de resultados praticos nesse sentido. Entretanto, conforme
abordado no topico anterior, as evidéncias embasadas pela literatura referenciada pelo
modelo evidenciam a tendéncia de obtencdo de resultados positivos quanto a
aplicagcdo do X-PRO em projetos de multiplos escopos e tamanhos.

e Pratica de Behavior-Driven Development — O estudo de caso pratico de aplicacao
do modelo proposto por este trabalho possui relatos e consideragdes dos participantes
de que a obrigatoriedade do uso de Behavior-Driven Development limita a ado¢ao do
processo, principalmente pelo fato de que fabrica de software brasileiras ndo
costumam adotar essa abordagem. Todavia, ndo foram apresentadas nem tampouco
identificadas pesquisas ou embasamento na literatura para essa assertiva a cerca da
baixa adocdo de Behavior-Driven Development no Brasil.

e Pratica de Estorias de Usuario — Outro ponto relatado pelos participantes do estudo
de caso pratico do modelo proposto por este trabalho refere-se ao fato de que para
novos desenvolvedores envolvidos com a manutencao, apenas as Estorias de Usudrio
ndo seriam suficientes para entendimento da opera¢do do software. Esses mesmos
participantes, porém, observaram que a pratica de Imersdo de Negdcio proposta neste
trabalho ¢ uma abordagem interessante para apoiar e preencher eventuais lacunas das
Estorias de Usuario, ainda que os participantes tenham reafirmado que o ideal nesse
caso seria a utilizagao Casos de Uso.

* Aplicacdo do modelo em projetos de larga escala e times acima de 40 pessoas —
Este trabalho nao apresentou evidéncias em seu estudo de caso pratico de que o
modelo proposto ¢ aplicavel em projetos em larga escala e times acima de 40 pessoas.
Ainda assim, a fundamentagdo tedrica deste trabalho apresenta assertivas que
direcionam e embasam o entendimento de que o modelo proposto ¢ sim aplicavel em
projetos de larga escala e times acima de 40 pessoas.

8.3. Trabalhos Relacionados e Outros Processos Hibridos de Desenvolvimento de
Software

O modelo proposto por este trabalho objetivou a concep¢do de um processo eficiente de
desenvolvimento de software baseado em metodologias ageis. Uma das suas principais
caracteristicas € convergir as abordagens, conceitos e praticas positivas das metodologias
ageis descritas na literatura, o que por consequéncia pode caracterizar o modelo proposto por
este trabalho - X - PRO - como hibrido, haja vista sua proposta ¢ compilar caracteristicas de
outros modelos.

A literatura prevé outros modelos que igualmente possuem em suas propostas a abordagem
hibrida, com a adog¢do de principios e praticas de outras metodologias dageis de
desenvolvimento de software. Duas dessas abordagens possuem um relativo destaque e serdo
abordadas por este trabalho: AUP (Agile Unified Processo, do portugués Processo Unificado
Agil) ¢ o OpenUP. A seguir serdo conceituados estes processos e como esses S0
posicionados ante a proposta deste trabalho.
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Agile Unified Process

O AUP ¢ uma versao simplificada do IBM Rational Unified Process (RUP), modelo
proposto e desenvolvido por Scott Ambler (AMBLER, 2006). O AUP descreve uma
abordagem simples e facil de se compreender para desenvolvimento de aplicagdes de
negocio utilizando técnicas ageis e conceitos relacionados ao RUP. O AUP aplica
praticas como Test-Driven Development, Agile Modeling, entre outras praticas ageis.

© Analise comparativa do Agile Unified Process ante ao X-PRO

A proposta de Ambler (2006) para o Agile Unified Process, conforme descrito
anteriormente, foi de unicamente simplificar a abordagem ja proposta pelo IBM
Rational Unified Process (RUP), o qual trata-se de um processo prescritivo —
orientado a gestdo — e que estabelece rotinas, praticas e execugdes formais pré-
estabelecidas. Ainda que permita adaptagdo do seu framework, o AUP — e
consequentemente o RUP — ndo ¢ plenamente aderente aos principios ageis, tais
como: producdo de documentagdo apenas efetivamente relevante para o projeto;
processos orientados a viabilizar a autonomia do time; estabelecimento de
atividades e a¢des efetivamente fundamentais para viabilizar a entrega do projeto;
entre outros aspectos. O X-PRO, em contrapartida, estabelece em seu framework
uma abordagem totalmente aderente aos principios ageis, descrevendo-se como
um modelo eficiente de desenvolvimento de software justamente por considerar
apenas as atividades, praticas, artefatos e conceitos essenciais para a execugao de
um projeto de software.

Outro ponto de ressalva quanto ao AUP adotar praticas ageis, tais como Test-
Driven Development e Agile Modeling, est4 relacionado ao fato de que o modelo
ndo descreve como essas praticas podem efetivamente contribuir com o processo
baseado em AUP, o que leva a conclusdo de que a proposta de adogdo de praticas
ageis neste caso restringe-se a uma sugestdo, ¢ ndo sendo a pratica parte do
processo. No caso do X-PRO, as praticas ageis sdo efetivamente parte do
processo, sendo Behavior-Driven Development a pratica estabelecida para as
atividades de desenvolvimento — codificacdo — e a pratica de Agile Modeling para
a execucao das atividades de Design de Arquitetura e Design de Software.

OpenUP

O OpenUP (do portugués Processo Unificado Aberto), ¢ uma parte do Eclipse Process
Framework®, o qual estabelece um framework de processo open source (codigo
aberto) baseado nas melhores praticas de diversos lideres em desenvolvimento de
software. O OpenUP preserva caracteristicas essenciais do IBM Rational Unified
Process (RUP) que inclui desenvolvimento iterativo e incremental, casos de usos e
cenarios na direcdo do desenvolvimento, gerenciamento de riscos e outras
caracteristicas igualmente encontradas no RUP. O OpenUP ¢ definido como uma
alternativa aberta e livre ao RUP — o qual ¢ propriedade da IBM.

© Analise comparativa do OpenUP ante ao X-PRO

29

Ecplise Process Framework: https:/www.eclipse.org/epf/.
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Ainda que o OpenUP se defina como um processo aderente aos principios ageis,
conforme apresentado por Santos (2009), a principal caracteristica do OpenUP
que remete aos principios ageis ¢ o desenvolvimento iterativo e incremental. Ha
ainda na sua definicdo que este se trata de um processo de baixa cerimonia, o que,
porém, ndo ¢ efetivamente encontrado na pratica, dada a sua caracteristica de
processo baseado no Processo Unificado. Nesse sentido, X-PRO apresenta-se
como uma alternativa mais aderente aos principios ageis, dada a sua abordagem
orientada a eficiéncia, além de ndo ser uma proposta baseada no Processo
Unificado. As caracteristicas do OpenUP herdadas do RUP também o define como
um processo orientado a gestdo, dado que diversas das suas atividades e praticas
sdo direcionadas a produzir documentacdo e alocar tempo de projeto para permitir
acompanhamento da gestao.

Uma abordagem proposta pelo OpenUP, entretanto, se assemelha ao X-PRO no
sentido de decompor os requisitos — no caso do X-PRO detalhados como Estorias
de Usuario, j& no OpenUP como Casos de Uso — em partes menores que
viabilizem pequenas unidades de trabalho, o que ndo s6 facilita a percepcio de
evolucdo do produto de software, como possibilita uma gestdo mais granular do
projeto. O OpenUP define essas partes como Work Items (do portugués Itens de
Trabalho), que sdo itens contidos em uma listagem de tudo o que precisa ser
realizado no projeto. Cada Work Item pode conter referéncias a informacdes
relevantes para seguir com o trabalho — como Documento de Casos de Uso, por
exemplo. A visdo do OpenUP para esses pequenos entregaveis estd mais
relacionada a atividades gerais de projeto do que funcionalidades de software,
efetivamente. No X-PRO, a menor parte de uma funcionalidade é um
Comportamento — originado dos conceitos propostos por Behavior-Driven
Development — estando este mais efetivamente relacionado ao software do que a
um item do projeto — como um artefato ou a execucdo de alguma atividade
especifica.

Por fim, assim como encontrado no AUP (Agile Unified Process), o OpenUP
sugere a adocdo de praticas ageis, porém ndo descreve como essas podem
efetivamente contribuir com o processo, levando a conclusido de que a proposta de
adogdo de praticas ageis neste caso restringe-se a uma sugestdo, ndo sendo
efetivamente a pratica parte do processo, diferentemente do X-PRO onde praticas
ageis sao caracteristicas fundamentais do seu framework.

Trabalhos Futuros

A partir da conclusdo do presente trabalho, identifica-se potencial para expansdo da linha de
pesquisa apresentada, focada na tematica de processos eficientes de desenvolvimento de
software. Como proposta de trabalhos futuros, identificam-se:

Estudo comparativo do X-PRO com outras abordagens hibridas de processos de
software baseadas em metodologias ageis — Sugere-se a execu¢do posterior de um
estudo comparativo mais detalhado do X-PRO com outras abordagens hibridas de
processo de software baseadas em metodologias ageis, tais como Agile Unified
Process (AUP) e OpenUP. O objetivo ¢ identificar como as caracteristicas e defini¢des
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estabelecidas por X-PRO contribuem ou mesmo sao mais efetivas no que diz respeito
ao objetivo de estabelecimento de um processo eficiente e orientado a agilidade.

¢ Estudo comparativo do X-PRO com metodologias ageis — Sugere-se a execucao
posterior de um estudo comparativo mais detalhado do X-PRO ante a outra
metodologia 4agil. O objetivo ¢é ratificar que as metodologias ageis atualmente
disponiveis na literatura cobrem aspectos especificos do ciclo de vida de um projeto
de software, enquanto que o X-PRO propde uma abordagem ampla.

e Estudo de caso pratico em projetos de larga escala e times acima de 40 pessoas —
Identifica-se como relevante a execucgdo posterior de um estudo de caso pratico de
ado¢dao do X-PRO como framework de processo de software em projetos de larga
escala e times acima de 40 pessoas. A proposta do X-PRO o descreve como aderente a
esse tipo de cendrio, ainda que ndo tenha sido possivel validar e certificar essa
caracteristicas no estudo de caso pratico realizado nesse trabalho.

¢ Estudo analitico da adocio do X-PRO em organizacdes que possuam certificacio
em modelos de capacidade de processo de software — Conforme observado por
Mcmahon (2011), existe uma linha de pesquisa ampla e continua a cerca de como as
metodologias ageis ou processos baseados em praticas ageis podem ser adotados por
organizagdes que possuam certificagdo em modelos de capacidade de processos de
software, tais como o CMMI (Capability Maturity Model - Integration, do portugués
Modelo de Maturidade e Capacidade — Integracdo) e o MPS.BR (Melhoria do
Processo de Software Brasileiro). Nesse sentido, identifica-se como relevante um
trabalho que verifique a adocdo do X-PRO em organizacdes que possuam essas
certificagdes, de forma a identificar como as caracteristicas de agilidade e adaptagao
do X-PRO se comportam ante a natural prescrigdo de processos certificados e
abordagem de execucdo pré-estabelecida.

A continuidade dos estudos das praticas e propostas abordadas neste trabalho indica uma
contribuicdo para a area de Engenharia de Software, no sentido de avancar com pesquisas
sobre processos de desenvolvimento de software, considerando principalmente a assertiva de
que diversos autores abordam quanto a qualidade do produto de software estar fortemente
relacionada com a qualidade do processo utilizado para o seu desenvolvimento
(SOMMERVILLE, 2009).
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APENDICE A: PESQUISAE AVALIACAO SOBRE
ADOCAO DE PRATICAS E METODOLOGIAS
AGEIS DE SOFTWARE

Visao geral sobre sua organizagao

Em qual segmento da industria de software sua organizagao atua?

Fabrica de software de maltiplos produtos 40%
Fabrica de software de produto Unico 20%:
Fabrica de software de terceirizagao 30%:
Area de Desenvolvimento de um departamento de Tecnologia da Informagao, Inddstria 0%
Area de Desenvolvimento de um departamento de Tecnologia da Informagao, Senigos 0%
Area de Desenvolvimento de um departamento de Tecnologia da Informagao, Varejo 0%
Area de Desenvolvimento de um departamento de Tecnologia da Informagao, QOutros %
Pesquisa e Desenvolvimento, Academia 0%
Outros 3%

Com base na pesquisa "PwC Global 100 Software Leaders”, foram listados os paises
onde estdo sediadas as principais organizagboes mundiais de software. Asua
organizagao esta sediada em qual de ssas localidades?

) Alemanha 0%

—\ Espanha Bélgica 0%

Brasil T0%

Canada 13%

Nos China 0%

Bra - ; " Espanha 0%
: Estados Unidos 7%
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Franga 0%

india 0%
lsrael 0%
Japao 0%
Moruega 0%
Fortugal 7%
Russia 0%
Suécia 0%
Holanda 0%
Outros 3%

Quantos funcionarios sua organizagdo possui diretame nte ligados aos esforgos de
desenvolvimento de software?

's S01 a 1000 1a10 105
301 a 500 ——
1001 2 3000 1M1 a20 3%
21ab0 0%
101 a 300 Acima de 3000
51 a 100 27%
taw 101 a 300 23%
bhsad 301 a 500 3%
& a 5l
51 a100 s 501 a 1000 20%
1001 a 3000 10%
Acima de 3000 3%

Qual a principal linguagem de desenvolvimento adotada nos projetos da sua
organizagao?

Java 43%

ol NET 17%

NET- PHP 13%

PHP Python 11%

- Ruby 11%
on

Y c 0%

Ruby Objective-C 0%

C Outras 4%
Objective-C
CQutras

Sua organizagao possui alguma certificagao de processo de desenvolvimento de
software?
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CMMI 24%

No processo de desenvolvimento de software da sua organizagao, quais das atividades

abaixo vocé pode afirmar ter uma execugio padronizada e estabelecida?

Modelagem de Negb... -

Requisitos

Andlise & Design
Implementagio
Testes

Implantacao
Geréncia de Confi...
Geréncia de Projeto

Geréncia de Ambiente

Modelagem de Megdcios 7%
Reqguisitos 20%
Andlise & Design B%
Implementag&o 23%
Testes 13%
Implantacao 5%
Geréncia de Configuracao 7%
Geréncia de Projeto 16%
Geréncia de Ambiente 2%

Nos projetos de software da sua organizagao, existe alguma atividade ou esforgo

dedicado a Analise e Design?
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MNao —_—

Sim

Sim 40%
MNao 60%

Caso sua resposta tenha sido sim na pergunta anterior (se sua organizagio possui
atividades ou esforgos de Analise e Design), quais sdo os modelos habitualmente

concebidos?

iagrama de ciesse [
Diagrama de Compo... -

Diagrama de Objetos .

Diagrama de Pacotes .
Diagrama de Impla... .
Diagrama de Estru...

Diagrama de Perfil .
Diagrama de Casos... -
Diagrama de Esiadnsl

Diagrama de Ativi... [
Diagrama de Sequé... .
Diagrama de Inter...-

Diagrama de Colab...-

Diagrama de Tempo l

Mockup de Interface -

MNao produzimos ne...

Diagrama de Classe

Diagrama de Componentes
Diagrama de Objetos

Diagrama de Pacotes

Diagrama de Implantagio
Diagrama de Estrutura Composta

10%
8%
3%
3%
3%
0%
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Diagrama de Perfil
Diagrama de Casos de Uso
Diagrama de Estados
Diagrama de Atividades
Diagrama de Sequéncia
Diagrama de Interatividade
Diagrama de Colaboracgao
Diagrama de Tempo

Mockup de Interface

Diagrama de Modelo de Dados (ER)

Mao produzimos nenhum modelo dos esforgos de Analise e Design

3%
7%
1%
4%
3%
0%
0%
1%
4%

27%
23%

Quais sdo os Padroes Arquiteturais (Architectural Patte rns) que sua organizagio utiliza?

M-Tier -

Service Locator I

Active Record .

Identity Map I

Data Transfer Object _

Mao adotamos nenh._.. .

Qutros -

MVC

MN-Tier

Senice Locator

Active Record

Identity Map

Data Access Object

Data Transfer Object

Mao adotamos nenhum Padrao Arquitetural (Architectural Pattern)

Cutros

32%
10%
1%
4%
1%
26%
20%
2%

5%

Quais sao os Padroes de Projeto (Design Patterns) que sua organizagao utiliza?
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Abstract Factory
Builder

Factory Method
Lazzy Initialization
Object Pool
Prototype
Singleton
Adapter

Bridge

Facade

Front Controller
lterator

Memento

Mull Object
Template Method

Mao adotamos nenhum Padrac de Projeto (Design Pattern)

11%
5%
12%
1%
1%
3%
19%
3%
2%
19%
10%
2%
1%
2%
1%

2%
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Outros 8%

Adocao de praticas e metodologias ageis na sua organizagao

Sua organizagao adota alguma metodclogia agil de desenvolvimento de software?

Scrum

Extreme Programming
Crystal

Dinamic Systems D...
Adaptive Software...
Feature-Oriven De...
Test-Driven Devel...
Behavior-Driven D...
MNéo adotamos meto...

MNao adotamos melo...

MNao temos process...

Outros -
Scrum 49%
Extreme Programming 16%
Crystal 0%
Dinamic Systems Dewelopment Method 0%
Adaptive Software Development 0%
Feature-Driven Development 0%
Test-Driven Development 16%:
Behavior-Driven Development 2%
MNao adotamos metodologias ageis, mas sim um modelo baseado no Processo Unificade (Unified Process) 9%
MNao adotamos metodologias ageis, mas sim um modelo baseado em Ciclo de Vida em Cascata 5%
Nao temos processo de software 2%
Qutros 0%

Sua organizagao utiliza alguma pratica agil especifica no seu processo de
desenvolvimento de software?
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Agile Modeling
Cross-Functional ...
Continuous Integr...

lterative Increme...
Timeboxed lterations
Pair Programming
Refactoring
Test-Driven Devel...
Behavior-Driven D_..
User Stories

Nao utilizamos pr...

Agile Modeling

Cross-Functional Teams
Continuous Integration

Iterative Incremental Development
Timeboxed lterations

Pair Programming

Refactoring

Test-Driven Development
Behavior-Oriven Development
User Stories

Mao utilizamos praticas ageis de desemwhimento de software

Experiéncia pessoal

Com base na sua experiéncia pessoal, quais as atividades fundamentais que devem

6%
12%
8%
18%
16%
3%
7%
T
1%
17%

6%

eXistir no ciclo de vida de um projeto de software? Vocé deve selecionar as atividades

fue na sua percepegdo ndao podem deixar de ser executadas em nenhum projeto de

software.
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Modelagem de Negb...
Requisitos
Andlise & Design
Implementacao
Testes
Implantagao

Geréncla de Confi

Geréncia de Projeto

Geréncia de Ambiente

Modelagem de Negodcios 5%
Requisitos 19%
Analise & Design 18%
Implementagaoc 18%
Testes 13%
Implantacao 6%
Geréncia de Configuragao 6%

Geréncia de Projeto 13%

Geréncia de Ambiente 2%

Vocé foi escalado para um novo projeto, cujo objetivo € migrar a tecnologia de
desenvolvimento de uma aplicagao. Nesse caso, compreende-se que vocé precisa
conhecer como foi concebida e como esta disposta a estrutura da aplicagao. Quais
seriam os modelos que na sua opinido seriam fundame ntais para auxilia-lo no
conhecimento da aplicagao, por consequéncia, na sua manutengao?
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Diagrama de Classe [

Diagrama de Compo... .

Diagrama de Objetos -

Diagrama de Pamtesl

S——

Diagrama de Eslru...:

Diagrama de Perfil-

Diagrama de {:asns-

Diagrama de Esiadnsl

Diagrama de Inter...-
Diagrama de Colab...-

Diagrama de Tempo-

Mockup de Imerface_

SS—————

Diagrama de Classe 21%
Diagrama de Componentes 2%
Diagrama de Objetos 5%
Diagrama de Pacotes 2%
Diagrama de Implantagao 18%
Diagrama de Estrutura Composta 0%
Diagrama de Perfil 0%
Diagrama de Casos de Uso 6%
Diagrama de Estados 2%
Diagrama de Atividades 6%
Diagrama de Sequéncia 5%
Diagrama de Interatividade 0%
Diagrama de Colaboragao 0%
Diagrama de Tempo 0%
Mockup de Interface 12%
Diagrama de Modelo de Dados (ER) 22%
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Se vocé puder escolher qual dos ide ntificadores de funcionalidade produzir e utilizar

como desenvolvedor, qual seria a sua escolha?

Casos de Uso (Use...

Outros

Casos de Uso (Use Cases) 39%
Estdrias de Usuario (User Stories) 58%
Outros 3%

Vocé recebeu a atribuigdo de realizar uma mudanga em um compenente de uma

aplicagdo. Qual a técnica adotada por vocé para Andlise de Impacto dessa alteragao?

Rastreabilid

— Estrutura de

Através do u

Atraves do uso de um SCM (Software Configuration Management)

Rastreabilidade de Requisitos
Estrutura de Configuragao de ltens de Software

Cutros

50%
43%
7%
0%

Vocé acredita que é possivel utilizar praticas e metodologias ageis de desenvolvimento

de software para projetos com grandes times (acima de 40 pessoas) e projetos de

grande escopo?
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