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RESUMO

Mesmo com a evolucdo dos computadores, das técnicas e ferramentas
nos ultimos anos, a producdo de software confiavel, correto e entregue dentro
dos prazos e custos estipulados ainda € muito dificil. Para tentar sanar essas
dificuldades, técnicas e métodos para especificar, gerenciar e desenvolver
sistemas foram propostos ao longo do tempo. Algumas se concentram no
formalismo e planejamento enquanto outras buscam formas mais ageis de
implementagcdo. Com o auxilio desses métodos as empresas passaram a
desenvolver sistemas de forma a garantir a qualidade e o baixo custo de seus
produtos.

Este trabalho visa a adaptacdo e adequacdo de um processo de
desenvolvimento de software para a empresa Creativer — Servicos e Saude.
Empresa esta que trabalha com consultoria na area de saude. Este processo se
concentra nas principais praticas das metodologias RUP e XP, e procura garantir
uma sistematizacdo das atividades de desenvolvimento aperfeicoando assim a
definicdo de requisitos, a distribuicdo das tarefas e maximizando a qualidade do
produto final. O trabalho exibe ainda, uma anélise de como é o desenvolvimento
dos projetos da empresa e sugere um novo processo de desenvolvimento para

substituir o processo utilizado atualmente.
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ABSTRACT

Even with the evolution of the computers, of the techniques and tools in
the last years, the production of software reliable, correct and give inside of the
periods and costs stipulated is still very difficult. To try to cure those difficulties,
techniques and methods to specify, to manage and to develop systems was
proposed along the time. Some concentrate on the formalism and planning while
another look for forms more agile of implementation. With | aid him of those
methods the companies passed to develop form systems to guarantee the quality
and the low cost of their products.

This work aims at to the adaptation and adequacy of a process of
development of software for the Creativer company - Services and Health.
Company this that works with consultoria in the health area. This process if
concentrates in the main ones practises of methodologies RUP and XP, and
looks for to guarantee a systematization of the activities of development thus
perfecting the definition of requirements, the distribution of the tasks and
maximizing the final product quality. The work still shows, an analysis of as it is
the development of the projects of the company and suggests a new process of
development to substitute the process used currently.

Key word:

Process

Traditional Methodologies
Agile methodologies
Models

RUP

XP
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1. INTRODUCAO

Quando o matematico inglés Babbage terminou a constru¢cdo de uma
maquina capaz de efetuar calculos, envolvendo diferencas finitas, ele nem
imaginava o que estava por vir. Impulsos elétricos passaram a transmitir
informacdes atraves dos telégrafos. Vieram as valvulas e a primeira geracao de
computadores. Gigantes como o Eniac faziam calculos cada vez mais rapido e a
simplicidade dos bits (0 e 1) executavam tarefas com resultados cada vez mais
surpreendentes para a época.

Na década de 50, surgiram os computadores da segunda geracao. Os
transistores substituiram as véalvulas e os célculos ficaram cada vez mais rapidos
e poderosos. Nao demorou muito e os transistores foram miniaturizados em
pequenos circuitos integrados, nascia a terceira geracdo. Os programas foram
evoluindo a cada dia e as maquinas tornavam-se cada vez menores. Surgiram
0S computadores pessoais e juntamente com eles vieram redes de
computadores e a necessidade de automatizar processos.

Na década de 80, com o surgimento da programacao orientada a objetos
e de linguagens visuais, que possibilitam o desenvolvimento de interfaces
gréficas (Graphical User Interface - GUI), a programacéo foi se difundindo pelo
mundo e muitas pessoas passaram a construir seus proprios programas e
softwares para outras pessoas e empresas. Para isso, bastava conhecer um
pouco das idéias basicas de programacdo (entrada e saida de comandos,
repeticdes e lagos, comandos de decisao).

Segundo Pressman (2006), o software se torna a forca motriz por traz da
revolucdo do computador pessoal e se encontra embutido em sistemas de toda
a espécie: transporte, médico, telecomunicacdes, militar, industrial,
entretenimento, etc. Entretanto, ninguém poderia prever que milhdes de
programas de computadores tivessem de ser corrigidos, adaptados e
aperfeicoados e que essa atividade de manutencao absorveria mais pessoas e

mais recursos que todo o trabalho aplicado na criagéo de novos softwares.
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Dessa forma, a busca pela qualidade no desenvolvimento de sistemas se
se tornou uma preocupacao mundial. O desenvolvimento de software nao era
mais uma atividade personalizada, uma arte que dependia exclusivamente do
profissional que o concebeu. O programador solitério teve que dar lugar a uma
equipe de especialistas em software, cada um se concentrando numa parte da
tecnologia necesséria para produzir uma aplicacdo complexa.

As empresas e instituicbes passaram a se informatizar e aperfeicoar
utilizando técnicas e métodos para especificar, gerenciar e desenvolver sistemas
de forma a garantir a adesdo entre a especificacdo de requisitos e o produto
acabado, além de medir a qualidade de seus softwares de acordo com o0s
critérios e padrbes unificados, diminuindo assim seu custo de desenvolvimento
de sistemas e aumentando a qualidade de seus produtos.

Uma das areas que tem se preocupado com a informatizacdo é a Saude.
De acordo com Sabbatine (1998), o divisor de aguas da Informatica em Saude
nacional ocorreu em 1986 quando o Ministério da Saude reconheceu o grau de
desenvolvimento nacional na area a partir de um semindrio realizado em
Informatica na Saude em Brasilia. Os pesquisadores presentes resolveram
entdo se organizar e fundaram em novembro de 1986, durante o | Congresso
Brasileiro de Informéatica em Salde, a Sociedade Brasileira de Informatica em
Saude.

De maneira que a informética possa ser aplicada a area médica de
diversas formas: desde sistemas para informatizar clinicas e hospitais, até o
desenvolvimento de complexos sistemas de tele diagndstico, estas aplicacfes
variam de acordo com as necessidades de cada profissional. Sabbatine (1998)
as define da seguinte maneira:

e Diagnostico por imagens: Encontramos nesta parte uma série de
aplicacoes destinadas ao manejo de imagens radiologicas, ecografias,
anatomia patologica e outras de relevancia clinica e sua integracao
com outras aplicacdes médicas, desde que se faga o intercambio das

aplicagOes através de uma rede de computadores.
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e Exames de Laboratorios: Neste campo se desenvolvem sistemas que
permitem a integragdo de equipes na informagéo de resultados de
exames, automacao dos processos, controle de qualidade, etc., bem
como sua comunicacdo com outros sistemas de informacdo em
saude.

e Monitorizacdo de Pacientes: Voltado para o registro de informacdes
do paciente referente a evolucao diaria de seus sinais vitais, registros
na enfermaria e monitorizagdo eletronica (Pressao Arterial,
Eletrocardiograma, Ventilagdo mecéanica, oximetria, infusoes, etc.).

e Administragdo Hospitalar: Os modelos atuais de Administracao
Hospitalar no Brasil sdo destinados exclusivamente para a area de
Faturamento. Entretanto, o que se pretende € dispor de um sistema
de dados a serem preenchidos ao lado do leito do paciente, tornando-
se efetivamente um prontuario eletrbnico, facilitando o
acompanhamento da evolucdo do mesmo desde sua entrada no
servico de emergéncia até a alta hospitalar.

Porém, muitas outras aplicacbes, mais complexas, envolvendo a
utilizacdo de redes de computadores e principalmente a Internet, vém sendo
desenvolvidas e utilizadas por profissionais e por grandes centros de salude em
todo o mundo.

A Creativer - Servicos de Saude € uma empresa que trabalha com
consultoria na area de saude e que busca a cada dia solu¢cbes que auxiliem e
déem suporte aos profissionais que trabalham nessa area. Varios programas
foram desenvolvidos para auxiliar na gestdao do fluxo das atividades do SUS
(Sistema Unico de Salde). Sdo programas que controlam desde a parte de
administracdo hospitalar até a marcacdo e regulacdo de consultas, passando
pelas diversas areas da saude publica.

Atualmente, a empresa desenvolve seus programas sem seguir nenhum
processo de desenvolvimento. Os requisitos sao identificados e logo

implementados pelos desenvolvedores, quase henhuma documentagéo é gerada.
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1.1 Objetivos
1.1.1 Objetivo Geral

O objetivo dessa monografia é definir um processo de desenvolvimento
de sistemas para sistematizar e organizar a producéo de software da Creativer.

Pretende-se com este trabalho reunir um conjunto de especificacdes que
ird auxiliar no desenvolvimento, evitando problemas como:

e Requisitos mal definidos e que mudam constantemente;

e Dificuldade de comunicacéo entre as pessoas envolvidas no processo;

e Falta de métrica no desenvolvimento;

e Falta de documentacao e

e Alto custo com manutengéao.

1.1.2 Objetivos Especificos

1. Trabalhar em cima de quatro valores basicos: Custo, Tempo,
Qualidade e Escopo.
Definir o ciclo de vida do processo;
3. Definir os personagens envolvidos no processo (Gerente, analista,
programador, testador e usuario);
4. Definir a documentacdo necessaria gerada no decorrer do
desenvolvimento do produto.
Com isso pretende-se reduzir o tempo e o custo do projeto, aumentar a
gualidade do produto final e a satisfagcdo do cliente, e mostrar as pequenas
empresas 0s beneficios que a engenharia de software pode proporcionar ao

crescimento das mesmas.

1.2 Justificativa

A cada dia a sociedade depende cada vez mais de softwares que lhe

proporcione comodidade e facilidade. Aliado a essa dependéncia, ela exige uma
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maior qualidade desse produto e desenvolvimento, e uma distribuicdo em um
curto espago de tempo.

Desenvolver sistemas funcionais com qualidade e que cumpram com 0S
requisitos, prazos e custos definidos no planejamento, é possivel a partir de
processos com métodos e técnicas bem definidas (PETERS, 2001). Alguns
desses processos apresentam métodos mais formais de desenvolvimento,
enquanto outros se destacam pela forma agil como gerenciam o projeto.

Segundo Astels (2002), projetos de desenvolvimento de software
executados sem um processo estabelecido correm o risco de ndo serem bem
sucedidos. Tentando evitar esses riscos, um processo de desenvolvimento de
software sera proposto para a empresa Creativer, haja vista que nenhum
processo de desenvolvimento é utilizado e varias das etapas da Engenharia de
Software sdo ignoradas, acarretando numa ma qualidade de desenvolvimento
do produto final.

Através deste processo sera possivel:

e Sistematizar as atividades do desenvolvimento;
e Aumentar a qualidade dos produtos;

e Evitar deslizes no cronograma,;

e Reduzir custos com manutencao.

Diante destas possibilidades citadas acima e da necessidade de colocar
em pratica o conhecimento adquirido nestes longos anos de aprendizado no
curso de Bacharelado em Ciéncia da Computacao, oferecido pela Universidade

Estadual do Sudoeste da Bahia — UESB, este estudo torna-se justificavel.
1.3 Organizacdo da Monografia
Esta dissertacdo possui a seguinte organizagao:

e O capitulo 2 descreve em linhas gerais as Metodologias Tradicionais

de desenvolvimento, especialmente a metodologia RUP.
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e O capitulo 3 por sua vez aborda as Metodologias Ageis de
desenvolvimento, focando na XP. Relata ainda trabalhos relacionados
ao tema proposto.

e O capitulo 4 traz um diagnéstico da empresa apresentando a forma
como sdo desenvolvidos 0s seus projetos, descrevendo O processo
CREATIVO, suas praticas e a forma como o mesmo sera adotado.

e A concluséo e trabalhos futuros sédo apresentados no capitulo 5.
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2. METODOLOGIAS TRADICIONAIS

A crise do software culminou em 1969, quando os métodos de
desenvolvimento de software existentes se tornaram obsoletos para o
desenvolvimento de software de grande porte. Os programas nao funcionavam
adequadamente, havia atrasos nos projetos e o custo dos mesmos era sempre
maior do que o que se havia previsto.

Em consequéncia disso surgiu a necessidade de se ver o processo de
desenvolvimento de software como uma engenharia, e uma nova terminologia
foi logo criada, o termo “Engenharia de Software”, para identificar “o
estabelecimento e uso de sdlidos principios de engenharia a fim de obter
economicamente software confiavel e que trabalhe de forma eficiente em
magquinas reais” (PRESSMAN, 2006).

De la para ca, os sistemas foram ficando cada vez mais complexos e
precisando de menos tempo para estarem prontos, sem perder qualidade.
Novas técnicas e modelos precisaram ser criados para gerenciar, requisitos
cada vez mais dinamicos, falta de documentacao, incompatibilidade de médulos,
baixa qualidade de software, alto custo com manutencéao, etc.

Para acompanhar esse ritmo de mudancas, varios modelos de processo
de software, cada um deles com suas caracteristicas e formas de gerenciamento,
foram criados.

“No desenvolvimento de software, o engenheiro se envolve em
uma seqliéncia de atividades que produzem uma variedade de
documentos, culminando em um programa satisfatorio e
executavel. Essa atividades de engenharia englobam aquilo que
conhecemos por processo de software (uma seqiiéncia de etapas
com feedback que resultam na producdo e na evolucdo do
software)” — (PETERS, 2001, p.21)

Essa sequéncia de etapas € obtida de forma implicita com esquemas e
atividades integradas consideradas vitais para o desenvolvimento bem sucedido

dos sistemas de software. Seguem abaixo alguns desses modelos.
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2.1 Modelos de Desenvolvimento de Software

Todo o software tem um ciclo de vida, ou seja, um periodo de tempo que
comeca com a selecdo de um modelo de ciclo de vida como por exemplo:
Cascata, Incremental, espiral, prototipacdo, evolucionario, orientado a reuso e
termina quando o software deixa de estar disponivel para a utilizag&o.

Pelo padrdo IEEE 1074-1995, ha trés processos principais identificados
durante a fase de desenvolvimento de software:

e Requisitos — Decidir o que o sistema deve fazer, suas atividades,
riscos e planos de teste.

e Projeto — Determinar como um sistema efetua célculos, sua
estrutura e suas funcdes especificas.

e Implementacdo — Produzir cédigo-fonte, documentacdo e testes;
validar e verificar.

“Com a experiéncia adquirida pelos projetistas apds uma variedade de

projetos esses trés requisitos basicos foram virando modelo” (PETERS, 2001).

2.1.1 Modelo Cascata

Proposto por Royce em 1970, foi o primeiro modelo a ser criado. Ele
descreve uma sequéncia de atividades que comeca com a exploracdo de
conceitos para a resolucdo de um problema e conclui com a manutencdo e uma
inevitavel substituicdo (PETERS, 2001). Passando por fases de andlise de
requisitos, projeto, implementacao, teste e integracdo, como mostra a Figura 1.

Cada fase apresenta um feedback com a fase anterior e a mesma inicia-
se somente quando a anterior termina. Segundo Peters (2001), a melhor forma
de garantir a evolucédo do software € o feedback, a sua presencga nas diversas
fases do processo garante a melhoria continua do produto final e o

desenvolvimento de novas versoes.
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Requerimento ,—/—}

Projeto

»

Implementacao

Yerificacao 7

Manutencao

Figura 1 — Modelo Cascata (Wikipédia, 2007).

De acordo com Peters (2001), esse feedback estimula a melhoria e a
evolugdo do software. Nota-se, portanto, no modelo cascata um
desenvolvimento progressivo do produto de software, que tem como vantagem a
producdo de documentacdo fixa a cada fase do ciclo de vida. Porém, suas
desvantagens sdo: o cliente ter que esperar até a fase de instalacdo para ver o
funcionamento do sistema, e a falta de nocbes de prototipacdo rapida e de

desenvolvimento incremental.

2.1.2 Modelo Incremental

Definido em 1991, pela European Space Agency, o modelo incremental
veio em seguida. Aparentemente ele é bem semelhante ao modelo em cascata
mas apresenta a flexibilidade de que os requisitos podem mudar (PETERS,
2001). Por isso, o software € desenvolvido em pequenas partes (versdes) que

vao se agrupando no decorrer do processo e formam o produto final, Figura 2.
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EC R
L
Versédo

Wl_> Implementacéo Instalagao — Manuten(;a
/ 4
Versdo
m Implementagao Instala(;ao — Manutenga
4

Versdo
Implementacéo Instalagao —l Manutenga

Figura 2 — Modelo Incremental (Adaptado de PETERS, 2001).

De acordo com Peters (2001), as vantagens do modelo incremental séo:
producdo de um produto operacional a cada incremento; avaliagdo do cliente a
cada verséo; existéncia de um risco menor de fracasso completo do sistema.

Porém, suas desvantagens sao segundo Peters (2001): pode ser dificil
mapear os requisitos dos clientes dentro de incrementos de tamanho correto;
pode ser dificil estabelecer prazos e custos; e quando parar, jA que sempre se

pode ter uma nova versao.

2.1.3 Modelo Espiral

Foi apresentado por Boehm em 1986 e combina as caracteristicas do
modelo cascata e incremental. Ele parte do principio de que a forma de
desenvolvimento de software ndo pode ser completamente determinada de
antemao (PETERS, 2001), Figura 3.

Acrescenta ainda aspectos gerenciais ao processo de desenvolvimento
de software, como analise de riscos em intervalos regulares do processo de

desenvolvimento de software, planejamento, controle e tomada de decisao.
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Apresentacao informal
de requisitos

Levantamento de Anélise e negociacao
requisitos de requisitos

requisitos e acordados|
relatorio de validagéo.

D 7
esmggégg ze @ Requisitos|
§ y

Validagéo de
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Figura 3 — Modelo Espiral (Wikipédia, 2007).

Suas quatro fases prevéem:
e Planejamento: determinar objetivos, alternativas, e restricoes.
e Andlise de Riscos: andlise das alternativas e identificacdo e
resolucao dos riscos.
e Projeto ou Engenharia: desenvolvimento e implementacdo da
préxima versao.
e Avaliacdo dos resultados pelo cliente.
Estas quatro fases séo repetidas varias vezes até que o produto final

esteja de acordo com o que foi previsto pelo usuario.

2.1.4 Modelo de Prototipacéo

Tem como foco principal o rapido desenvolvimento de produtos de
software que permitam ao usuario experimentar partes do sistema que esta por
vir, figura 4. E importante ressaltar que esses protétipos tém funcionalidades e
desempenho limitados, e geralmente se concentram nos requisitos de mais alto
risco (PETERS, 2001).
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A construcdo de protétipos com 0s quais 0S usuarios possam brincar €
uma idéia bastante atrativa para sistemas grandes e complicados, e quando n&o
existir um sistema anterior ou um sistema manual que o ajude a especificar os

requerimentos.

— INICIO —

EVAN

Especializacao
de Requisitos

Projeto
Rapido
~

Refinamento
Protétipo

Engenharia
de Produtos

onstrucao
do Protétipo

Avaliacao do
Protétipo
pelo Usuério

Figura 4 — Modelo de Prototipacdo (Adaptado de Sommerville, 2003).

As vantagens da prototipacdo s&o: melhoria na qualidade da
especificacao de requisitos dos futuros programas, o que leva a diminuicdo dos
gastos com manutencdo; em alguns casos, o treinamento dos usuarios pode até
ser feito antes do produto ficar pronto; e algumas partes do protétipo podem vir a
ser usadas no desenvolvimento do sistema final.

As desvantagens sao: atraso no inicio da implementacdo do sistema final
devido a construcdo do protoétipo; a exigéncia do cliente de que pequenos
acertos sejam feitos para que o protétipo se transforme no sistema final;
utilizacao de linguagens, ferramentas e algoritmos inadequados e/ou ineficientes
usados na implementagdo rapida do protétipo que acabam fazendo parte do

sistema final.

2.1.5 Modelo Evolucionério
Impbe uma sobreposicado continua de atividades de desenvolvimento, o

gue produz uma sucessao de versoes (evolucéo) do software.
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De acordo com Peters (2001), a idéia base €& desenvolver uma
implementacdo inicial, expor o resultado para o usuario e fazer seu
aprimoramento por meio de versdes até que um sistema adequado tenha sido

desenvolvido, Figura 5.

EC1 ey | Desenvolvim 1 e \/E1'530 1

Experiéncia 1
Conceito 1

/ Experiéncia 2

» | Desenvolvim 3 u — \/ersdo 3

Experiéncia 3
Conceito3 "** A
ECi =P | Desenvolvim i |l

.
0
.
.
.
.
0
.

EC3

Conceito i-1

Figura 5 — Modelo Evolucionario (Adaptado de Sommerville, 2003).

Muitas vezes, esta abordagem é mais eficiente do que a abordagem em
cascata, pois produz um sistema que atende as necessidades imediatas dos
clientes. Entretanto, pode se tornar dispendiosa em decorréncia da criacdo de

varias versoes.

2.1.6 Modelo Orientado a Reuso

Surgiu a partir da década de 80 e vem sendo amplamente utilizado nos
ultimos anos. Ele possibilita a utilizacdo de partes de software ja consolidados,
em novos desenvolvimentos através do reuso de fungdes, componentes e até
sistemas ja prontos especialmente os chamados produtos de prateleira COTS -
Commerce on the shelf (PETERS, 2001), Figura 6.



24
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Requisitos — |l_> |l
! Componente Requisitos

Validacédo do Desenvolvimento Projeto Sistema |l
Sistema e Integragdo com Reuso

Figura 6 — Modelo Orientado a Reuso (Adaptado de Sommerville, 2003).

Dentro das vantagens da orientacdo a reuso temos: reducédo de custos e
aumento da produtividade, j& que muita coisa pode ser reaproveitada; maior
confiabilidade e reducao de riscos, pois as partes reutilizaveis ja foram testadas;
conformidade de padrdes e desenvolvimento acelerado.

Entre as desvantagens temos: aumento nos custos de manutengao visto
gue o cdbdigo-fonte do componente reutilizado pode nado estar disponivel; pode
ser muito dificil e dispendioso manter uma biblioteca com componentes
reutilizaveis; muitos desenvolvedores preferem reescrever os componentes e

funcdes; e a necessidade de fazer adaptacées em funcdes e componentes.

2.2 RUP

Rational Unified Process (RUP) foi um processo desenvolvido em 1998,
pela Rational em conjunto com a IBM, que procura estabelecer de forma
disciplinada, tarefas e responsabilidades em uma empresa de desenvolvimento
de software, visando a construcdo de sistemas de alta qualidade (MARTINS,
2006).

Ele originou-se de métodos anteriores propostos por Booch, Jacobson e
Rumbaugh. Segundo esses autores o RUP é uma metodologia completa,
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particularmente aplicavel a grandes equipes de desenvolvimento de software
trabalhando em projetos maiores.

Visando atacar problemas de tempo, mudancas de requisitos e mudangas
de tecnologias, o RUP adota as seguintes premissas basicas:

e Uso de iteragOes para evitar o impacto de mudancgas no projeto,
e Gerenciamento de mudancgas,
e Abordagens dos pontos de maior risco 0 mais cedo possivel.

Como o0 processo € centrado na arquitetura, pensa-se primeiro nos
elementos de desempenho, escalabilidade, reutilizacéo, restricbes econémicas e
tecnoldgicas, comecando pela visdo do software. Essa visdo vai determinar o
futuro do projeto e caso ele seja viavel, sera implementado.

Os casos de uso sdo utilizados como o principal artefato para o
estabelecimento do comportamento desejado do sistema. “A partir deles séo
definidos os elementos da arquitetura, as rotinas de teste e a estratégia de
implantagao do sistema” (MARTINS, 2006). Com eles torna-se possivel ainda a
padronizacdo na documentacdo dos requisitos do sistema.

Sua caracteristica incremental envolve a integracdo continua da
arquitetura do sistema para a producdo das versdes, de maneira que cada
versao incorpore 0s aprimoramentos incrementais em relagdo as demais.

J& as caracteristicas iterativas, envolvem o gerenciamento de seqiiéncias
de versdes executaveis. O ciclo completo de desenvolvimento resulta em uma
versao de um produto executavel que constitui um subconjunto do produto final.
A medida que vai se juntando o resultado de cada iteragéo para outra, o sistema
final vai tomando corpo e volume.

O RUP possui duas dimensfes, conforme mostra a Figura 7. De acordo
com Kruchten (2003), a primeira refere-se ao eixo horizontal, que representa o
tempo e exibe os aspectos dinamicos do ciclo de vida do processo
caracterizados por ciclos, fases, iteracdes e pontos de controle. A segunda
compreende 0 eixo vertical e representa o fluxo do processo, 0s aspectos
estaticos do processo, e é descrito através de atividades, disciplinas, artefatos e

regras.
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Figura 7 — Modelo RUP (Kruchten, 2003).

Ele possui um conjunto de quatro fases, conforme mostra o eixo horizontal.
Estas fases existem em todos os projetos e cada uma termina com um marco
relevante para o projeto (KRUCHTEN, 2003):

1. Iniciacdo — Define o escopo do projeto, o que é incluido e o que néo é
incluido. Nesse momento séo identificadas todas a entidades externas (atores)
com as quais o sistema ira interagir. Isto envolve a identificacdo de todos os
casos de uso e uma breve descricdo dos mais significativos. E definido um plano
de negocios, que inclui critérios de sucesso, avaliacdo de risco, estimativa de
recursos necessarios ao desenvolvimento do projeto e um plano de fases
indicando as datas dos principais pontos de controle.

2. Elaboracado — A elaboracéo é focada na compreensao dos requisitos do
sistema e na definicdo de uma arquitetura base. Nesse momento € possivel ,
segundo Kruchten (2003), chegar a 80% dos casos de uso detalhados. Nesta
fase, um prototipo de arquitetura executavel € construido em uma ou mais
iteracbes, dependendo do escopo, tamanho e risco do projeto. Demais
resultados desta fase: Descricdo da arquitetura de software, Lista de Riscos e

Plano de Negdcios revisados.
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3. Construcdo — Durante esta fase, um produto completo é desenvolvido
de forma iterativa e incremental, até gerar uma versdo beta. Isto implica em
descrever o0s requisitos remanescentes e 0s critérios de aceitacdo, completando
a implementagéo e o teste de software. Demais resultados desta fase: Produto
de Software Integrado as plataformas adequadas; Manuais de Usuario;
Descricao da Versao Corrente.

4. Implantacdo — Implantagdo do sistema para o usuério final focado em
treinamento, instalacdo e suporte. Uma vez que o produto tenha sido entregue
ao usuario final, freqlentemente surgem questbes que requerem O
desenvolvimento de novas versdes, corre¢cdo de alguns problemas ou a
finalizacdo de caracteristicas que foram postergadas.

O RUP possui também seis processos de engenharia e trés processos de
suporte, o eixo vertical da Figura 7.

Os processos de engenharia sao:

e Modelagem de Negocio: documenta os conceitos pertencentes ao
negocio. Esse documento mostra quem sdo o0s participantes do
negocio, os workflows, as pessoas e suas fungdes, e que sistemas
essas pessoas utilizam junto ao processo que elas seguem (MARTINS,
2006). As pessoas que trabalham neste processo sdo: o Analista de
processo de negocio e 0 projetista de negécio. Os artefatos
produzidos nessa etapa sdo: documento de visdo, modelo de caso se
uso, modelo de objetos do negécio, regras do negdcio e o glossario do
negocio.

e Requisitos: representa as caracteristicas funcionais e néo-funcionais
do sistema. O objetivo deste processo €, segundo Martins (2006),
definir as caracteristicas do sistema conforme as observacdes do
cliente. O resultado dessas observacdes serd o documento de visdo
do sistema. As pessoas envolvidas neste processo serdo: o Analista
de Sistemas , o Especificador de Casos de Uso e o Projetista de

Interface de Usuario. E o0s principais artefatos produzidos sao:
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documento de visdo, modelo de caso de uso e protétipo da interface
com o usuario (KRUCHTEN, 2003).

Andlise e Projeto: 0 objetivo deste processo é traduzir 0s requisitos
numa especificacdo que descreva como implementar o sistema. “A
especificacdo deve ser tdo detalhada quanto for necessario (...). Em
alguns casos ela é tdo detalhada que o cédigo fonte pode ser gerado
automaticamente a partir da especificagcdo” (MARTINS, 2006). Os
profissionais envolvidos nesta etapa sao: Arquiteto, Projetista,
Projetista de Banco de Dados, Revisor da Arquitetura e do Design. E
os artefatos envolvidos sdo: modelo de analise, modelo de design,
interface, descricdo da arquitetura do software e modelo logico e fisico.
Implementacdo: € a fase de programacdo das classes, objetos e
componentes. “Cada versdo é construida através da integracdo de
novos componentes e subsistemas” (MARTINS, 2006). Os
profissionais alocados s&o: Implementador, Integrador de Sistema,
Arquiteto e Revisor de Codigo. E os artefatos criados séo: subsistema
implementado, componente e plano de integracao das versoes.
Testes: 0 processo de teste verifica e avalia a qualidade do produto.
Varios tipos de teste sao descritos para RUP, de acordo com Kruchten
(2003) testes de unidade, integracao e aceitacdo sdo 0s que mais se
destacam. Os profissionais envolvidos neste processo sao: Projetista
dos testes e o Testador. E os artefatos gerados séo: plano de teste e
modelo de teste.

Entrega: disponibiliza o sistema para os usuarios. Este processo cuida

das atividade de implantacéo e treinamento.

Os processos de suporte sao:

Gerenciamento de Configuracdo: o objetivo deste processo € manter
atualizado tudo que for produzido pelo processo através dos controles
de versbes. Desenvolvedores, Integradores e Gerente de Controle de

Mudancas séo 0s responsaveis por este gerenciamento.
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e Gerencia de Projeto: define o controle geral do processo e das
atividade realizadas em cada fase. O Engenheiro do projeto é o
principal trabalhador do processo. (MARTINS, 2006).
e Ambiente: este processo prové o suporte para 0 processo de
desenvolvimento, ou seja, cuida da infra-estrutura do mesmo. O
principal trabalhador no processo é o Engenheiro de Processo e o
principal artefato é o caso de desenvolvimento (MARTINS, 2006).
A vantagem do RUP é ser bem completo e detalhado, porém, por ser
muito complexo e conter uma série de atividades, papéis e artefatos, o RUP
costuma ser visto como um processo pesado e burocratico, e dificil de identificar

gue elementos devem ser usados em cada fase do projeto.
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3. DESENVOLVIMENTO AGIL

O desenvolvimento &gil surgiu do que os desenvolvedores diziam ser as
fraguezas da engenharia de software convencional. Ela passou a valorizar,
segundo AM (2007):

- Individuos e interacdes, em vez de processos e ferramentas.

- Software funcionando, em vez de documentacéao abrangente.

- Colaboracgéo de cliente, em vez de negociacéo de contratos.

- Resposta a modificacdes, em vez de seguir um plano.

Isso trouxe varios beneficios, porém nem todos os projetos tém uma
aplicacdo vélida da modelagem &agil. “Em muitas situagdes, nao podemos mais
definir completamente os requisitos antes do inicio do projeto” (Pressman, 2006),
sendo necessario adaptar a engenharia para atingir as necessidades dessa
“agilidade”.

Na visdo de JACOBSON, o acolhimento de modificagbes (a nivel de
equipe, software, tecnologias,etc.) é o principal guia para a agilidade.

Dentre os beneficios temos:

e Facil comunicacdo entre os membros da equipe,

e Rapida entrega de software operacional,

e Adota o cliente como parte da equipe,

e Um plano de projeto flexivel.

De acordo com a alianca agil, que foi a unido de dezessete especialistas
em processos de desenvolvimento de software, representando os meétodos
Extreme Programming (XP), Scrum, DSDM, Crystal e outros (AM,2007), existem
12 principios béasicos para quem busca a agilidade.

1. Que a maior prioridade seja satisfazer o cliente desde o inicio por meio

da entrega continua de software valioso.

2. Modificacbes de requisito sdo bem vindas, mesmo que tardias no

desenvolvimento. Os processos &geis aproveitam as modificagfes

como vantagem para a competitividade do cliente.
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3. Entrega de softwares funcionando frequentemente, a cada duas
semanas até dois meses, de preferéncia no maior espaco de tempo.

4. O pessoal de negdcio e os desenvolvedores devem trabalhar juntos
diariamente durante todo projeto.

5. Construcao de projetos em torno de individuos motivados, fornecendo-
Ihes 0 ambiente e apoio que precisam e confiando que eles fardo o
trabalho.

6. O método mais eficiente e efetivo de levar a informagéo para dentro
de uma equipe de desenvolvimento € a conversa face a face.

7. Software funcionando é a principal medida de progresso.

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

9. Atencdo continua a exceléncia técnica e ao bom projeto facilitam a
agilidade.

10.Simplicidade - a arte de maximizar a quantidade de trabalho n&o
efetuado é essencial.

11.As melhores arquiteturas, requisitos e projetos surgem de equipes
auto-organizadas.

12.Em intervalos regulares, a equipe reflete sobre como se tornar mais

efetiva, entéo sintoniza e ajusta adequadamente seu comportamento.

Resumindo, um processo agil deve gerenciar a imprevisibilidade. Para
isso ele deve ser adaptavel a mudancas e para essa adaptacdo, faz-se
necessario um suporte incremental. Isso por sua vez necessita de um feedback
(resposta do cliente) e o cliente quer por sua vez ver o processo andando, assim
partes do sistema (prototipos) precisam ser implementados. Esse feedback do
cliente é quem vai influenciar as adaptacdes do processo.

“O desenvolvimento agil enfoca os talentos e agilidades dos individuos
moldando o processo a pessoas e equipes especificas.” (PRESMAN, 2006),

uma equipe bem organizada deve ser capaz de tomar suas decisdes e seguir
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com seus compromissos. Ela deve ser competente e estar sempre focada em
uma meta como cumprir um cronograma ou entregar um incremento de software.

A colaboracao entre os membros da equipe deve ser constantes e todos
devem estar a par da atual situacdo do projeto.A confianca que deve haver entre

eles fortalecera ainda mais a estrutura da equipe.

3.1 Métodos Ageis

3.1.1 XP — Extremme Programming

XP é uma metodologia leve, usada em pequenas e médias equipes que
desenvolvem softwares com requisitos que se modificam rapidamente. Seu
processo de software € moldado em cima do paradigma da orientagcdo a objeto,
veja o fluxo na Figura 8 . “A programacgao extrema (XP) define a codificacéo
como a principal atividade de um projeto de software.” (BECK,2004). Essa
codificacdo aparece na comunicacdo entre 0s membros da equipe, na definicdo

dos testes e na refatoracao.

{‘ { .J Extreme Programming Project

Extreme Programming

Test Scenarins

Mew Lser Story

User Stories ) .
Requirernents  Projectelocity Buys

. Release Latest Customer
Arclutcctmalﬁé?&%r Release PIan_ | Tteration version Acceptance approval - Small
Spike lennng@\ Tests Releases
Uncerain Confident Mext lteration
Estimates Estimates

Splkc Capyright 200 ), Deavan Wells

Figura 8 — Modelo XP (XP, 2007).

Através de suas iteracOes curtas o desenvolvimento torna-se rapido e os
riscos do projeto sdo atacados a todo o momento. O cddigo é revisado o tempo

todo através da pratica de programacdo aos pares. Essa técnica também
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permite fazer verificagbes de qualidade em tempo real. Os testes sao feitos
antes, durante e depois da producéo do software, e o cliente, o mais interessado,
€ colocado como membro da equipe para que possa com sua experiéncia ajudar
no desenvolvimento do projeto especialmente na criacdo da User Stories
(estorias que descrevem de uma forma sucinta as funcionalidades previstas no
programa).

Durante o desenvolvimento de uma funcionalidade os programadores
trabalham juntos. Os testes sé@o projetados antes da codificacdo e até que todos
sejam verificados, a funcionalidade ndo é incrementada ao projeto. Ao final da
integracao é feito o chamado teste de integracao.

Segundo BECK (2004), a XP é a maneira mais leve, eficiente, de baixo
risco, flexivel, previsivel, cientifica e divertida de desenvolver software. Ela
permite ao programador trabalhar no que realmente |lhe interessa , o cédigo. E
aos clientes e gerentes, perceber o progresso do projeto de uma forma concreta.

A XP se distingue de outras metodologias por:

e Ter seu feedback antecipado, concreto e continuo derivado de ciclos
curtos;

e Sua abordagem incremental de planejamento, que gera rapidamente
um plano geral que vai evoluir com o decorrer do projeto;

e Sua habilidade de agendar de forma flexivel a implementacdo das
funcionalidades, respondendo as mutaveis necessidades de negdcio;

e Sua confianga nos testes automatizados escrito por programadores e
clientes para monitorar o progresso do desenvolvimento, para permitir
gue o sistema evolua e para detectar cedo 0s erros;

e Sua confianca na comunicacdo oral, teste e codigo fonte para
comunicar a estrutura e o objetivo do sistema;

e Sua confianca em um processo de projeto evolutivo que dura tanto
guanto o sistema em si;

e Sua confianca na intensa colaboracdo de programadores com

habilidades comuns;
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Sua confianca nas préaticas que combinam tanto os instintos de curto
prazo dos programadores, quanto com os interesses de longo prazo

do projeto.

Para maximizar o valor econémico do projeto, a XP prega que o ideal é

gue a equipe gaste menos investindo menos no inicio do projeto e ganhe mais

através do marketing no produto. Aumentar também a probabilidade do projeto

se manter vivo, garante um bom retorno financeiro ao projeto.

Para a XP a mudanca é a Unica constante. Logo, é preciso estar atento

para decidir o que fazer e com menos custo. “Precisamos controlar o

desenvolvimento de software fazendo muitos pequenos ajustes e nao uns

poucos grandes ajustes” (BECK, 2004).

A XP trabalha com quatro valores que ajudam no gerenciamento do

desenvolvimento de software.

Comunicacdo: a comunicacao é fundamental para o desenvolvimento
das atividades XP. Através de praticas como testar programas em
pares e estimar, a equipe vai se comunicando e estabelecendo vinculo
entre os membros.

Simplicidade: fazer funcionar da forma mais simples possivel é o que
a XP propde. Caso seja necessario alterar ou fazer alguma mudanca,
faca depois. Unindo simplicidade e comunicacdo é possivel precisar o
gue €é necessario ser feito e o que néao é.

Feedback: “o feedback funciona em diferentes escalas de tempo”
(BECK,2004). O programador tem feedback do estado do sistema, o
cliente tem feedback do programador quando ele descreve as
funcionalidades em estérias. Quanto mais feedback mais
comunicacdo e consequentemente, simplicidade. A idéia € obter o
feedback, interpretar e aplicar solu¢cdes o mais rapido possivel.

Coragem: coragem para mudar no meio do caminho néo deve faltar.

Os Principios basicos e fundamentais da XP sé&o:
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7

Feedback rapido — um dos principios basicos da XP é obter o
feedback, interpretd-lo e aplicar o que é aprendido no sistema o mais
rapido possivel.

Simplicidade presumida — ser simples e n&o complexo, fazer o
trabalho (teste, refatoracdo e comunicacdo) diario e confiar na sua
capacidade de acrescentar complexidade depois, onde for necessario.

Mudancas incrementais — resolva os problemas com uma série de
pequenas mudangas. “Grandes modificagdes de uma vez sO,
simplesmente ndo funcionam” (BECK,2004).

Aceitacdo das mudancas — procure ter varias opcbes para resolver
problemas mais urgentes, se necessario faca mudancas.

Alta qualidade — buscar sempre o0 melhor para a equipe, caso contrario,
0 projeto podera nao ser concretizado.

Investimento inicial pequeno - trabalhar com poucos recursos.
Segundo BECK, recursos demasiados muito cedo em um projeto €
uma receita para o desastre do projeto.

Experimentacdo concreta — quanto mais se decide mais riscos se
acumula. Por isso, todas as decisdes devem ser testadas para garantir
0 sucesso do projeto.

Aceitacdo de responsabilidades — as responsabilidades devem ser
aceitas e nao impostas.

Métricas genuinas — a adocdo de medidas ajuda a controlar o
desenvolvimento do projeto.

As quatro atividades béasicas do desenvolvimento segundo BECK, sao:

codificar, testar, escutar e projetar. Estruturando essas quatro atividades e

compensando pontos fortes e fracos de cada pratica veremos que a XP

realmente funciona. Segue abaixo essas praticas:

O jogo do planejamento — “o desenvolvimento de software é sempre
um dialogo evolutivo entre o possivel e o desejado” (BECK,2004). Ele
comega com o cliente descrevendo estérias e funcionalidades

requeridas para o software. O planejamento € feito pelas pessoas da
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area de negdcio que decidem sobre o escopo do projeto, a prioridade
dos requisitos e as datas de entrega; e por pessoas da area técnica
gue decidem sobre estimativas de prazos, consequéncias das
decisdes de negdcio, o processo e o cronograma detalhado do projeto.
As reunides sdo geralmente curtas e feita com os membro de pé.
Novas user stories podem ser escritas a qualquer momento,
entretanto, cliente e equipe devem trabalhar juntos para decidir a
prioridade e a ordem de desenvolvimento das estdrias. Como exemplo
temos:

- Todas as estorias serdo implementadas imediatamente.

- As estorias com valor mais alto serdo antecipadas no cronograma e
implementadas primeiro.

- As estbrias de maior risco serdo antecipadas no cronograma e
implementadas primeiro.

Entregas Frequentes — entregue sempre pequenas versdes que
contemplem os requisitos de maior valor de negdcio. Planeje um ou
dois meses, em vez de seis meses ou um ano. Logo depois que a
primeira versao for entregue (0 primeiro incremento de software), a
equipe calcula a velocidade do projeto, que é a quantidade de
histérias do cliente que foram implementadas no primeiro incremento.
Essa variavel ajuda a estimar datas de entrega e o cronograma dos
préximos incrementos. Caso ocorra algum atraso no projeto, as datas
de entrega final sdo alteradas.

Metafora — cada projeto XP deve ser guiado por uma metafora. Ela é
uma forma facil de conversar com o cliente e um meio simples de
deixar todos os membros da equipe cientes do que sera feito. "A
metafora na XP substitui muito daquilo que outras pessoas chamam
de arquitetura” (BECK, 2004).

Projeto Simples — projete da maneira mais simples possivel. E o
chamado principio KIS (Keep it Simple — Mantenha a simplicidade).

Execute os testes, retire as logicas duplicadas e faca isso com o
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menor namero de métodos e classes possiveis. Acrescente o que
precisa quando vocé precisar. A implementacdo se baseia no modelo
como a estéria foi escrita. O uso de funcionalidade extra é
desencorajado. Segundo Pressman (2006), Cartdbes CRC (Class
Responsability Colaboration) € o Unico produto de trabalho da fase de
projeto. Esse cartdo € dividido em trés secbes. No alto do cartdo o
nome da classe. No corpo séo listadas as responsabilidades da classe
a esquerda e os colaboradores a direita.

Testes — “Qualquer aspecto/funcédo do programa que nao tenha um
teste automatizado simplesmente n&o existe” (BECK,2004). Os
programadores devem escrever teste de unidade e os clientes testes
de funcionalidades, o resultado disso é um programa mais confiavel e
uma reduc¢ao nos riscos do projeto. Se um problema (uma situacéo de
risco) é encontrado na parte de projeto, o0 XP recomenda que um
protétipo (solucdo de ponta) para a resolucdo desse problema seja
logo criado para ser avaliada. “A intencao € diminuir o risco quando a
implementagdo comeca a validar as estimativas originais
correspondentes a estoria que contém o problema do projeto”
(Pressman,2006).

Refatoracdo — é o processo de modificar um sistema de software de
tal modo que ele ndo altere o comportamento externo do codigo, mas
aperfeicoe a estrutura interna, ou seja, € a capacidade de simplificar o
programa, mantendo todos os testes em execucédo. Isso sempre deve
ser feito quando se encontrar codigo duplicado ou o programador
achar que é necessario. “Deve-se notar, no entanto, que o esforco
necessario a refabricacdo pode crescer sensivelmente a medida que o
tamanho de uma aplicagao cresce” (Pressman, 2006).

Programacao em Pares — todo cédigo de producéo é escrito por dois
programadores em uma maquina. Duas pessoas trabalhando juntas
no computador, na mesma estdria. Isso garante uma melhor qualidade

do produto final, além de manter o foco de duas cabecas pensantes no
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mesmo problema. Enquanto um codifica, o outro auxilia verificando os
padrées no codigo, dando dicas, propondo solu¢cdes melhores, etc.
Quando necessério a dupla inverte os papéis.

Propriedade coletiva — o codigo esta aberto pra todos os membros da
equipe e pode ser modificado a qualquer momento.

Integracdo Continua — integracdo e atualizagdo devem ser feitas cada
vez que uma tarefa é terminada. A medida que os pares de
programador vao completando suas estorias elas vdo sendo
integradas umas as outras por uma equipe de integracdo ou pelos
préprios programadores. Quando um par de programadores integra e
algum dos testes falha, fica facil saber quem devera fazer as
correcdes. Essa estratégia de integracdo continua evita problemas de
compatibilidade e interface, e ajuda a descobrir rapidamente os erros.
Semana de 40 horas — A equipe deve trabalhar apenas 40 horas por
semana, mais do que isto se torna desgastante. Evitar fazer hora extra
por duas semanas seguidas também é recomendavel.

Cliente Presente — o cliente deve fazer parte do time e estar disponivel
o tempo todo para ajudar no processo.

Padrdo de Codificacdo — a padronizacdo ajuda para um melhor
entendimento do projeto e wuma melhor comunicacdo dos

programadores e deve ser adotada voluntariamente por todo o time.

Seguindo essa pratica, a XP certamente ir4 ajuda-lo no desenvolvimento

do seu projeto de software. Ela pode nao funcionar em situacdes como:

Em equipes grandes e espalhadas geograficamente;
Situacdes onde ndo se tem controle sobre o cddigo (codigo legado
gue néo pode ser modificado);

Situacdes onde o feedback é demorado;
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3.1.2 Scrum

E um modelo agil que surgiu no inicio da década de 90 e foi desenvolvida
por Jeff Suterland e sua equipe. O método agil Scrum tem como objetivo,
segundo Zanatta (2004), definir um processo para projeto e desenvolvimento de
software orientado a objeto, que seja focado nas pessoas e que seja indicado
para ambientes em que 0s requisitos surgem e mudam rapidamente. O Scrum
também é considerado um método especifico para o gerenciamento do processo
de desenvolvimento de software.

Os principios Scrum (Pressman, 2006) sédo consistentes com o manifesto

agil:

- pequenas equipes de trabalho;

- 0 processo precisa ser adaptavel tanto a modificacdes técnicas quanto
de negdcios;

- 0 processo produz freqlentes incrementos de software;

- 0 trabalho de desenvolvimento e o pessoal que o realiza é dividido em
particdes claras, de baixo acoplamento, ou em pacotes.

- testes e documentagcdo constantes sao realizados ao passo que 0O
produto € construido.

- 0 processo Scrum fornece a habilidade de declarar o produto pronto
sempre que necessario.

Faz parte do método Scrum as seguintes atividades: requisito, analise,
projeto, evolucéo e entrega. Ele incorpora um conjunto de padrdes de processo
gue enfatiza prioridades de projeto, unidade de trabalho compartimentalizadas,
comunicacao e feedback freqtiente do retorno.

O fluxo do Scrum acontece da seguinte maneira:

Pendéncias — cria-se uma lista priorizada de requisitos ou caracteristicas
importantes do projeto. Novos itens podem ser adicionados a pendéncia, ficando
a cargo de o gerente atualizar a nova lista.

Sprints — € um intervalo de tempo, normalmente 30 dias, onde os itens

em pendéncias sdo trabalhados pela equipe. Nesse momento ndo pode haver
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modificacdes nos itens de pendéncia, o que torna o ambiente de trabalho mais
estavel.

Reunides Scrum — séo reunides curtas feitas diariamente pela equipe. Ela
€ liderada pelo Scrum Master e tem por objetivo “socializar o conhecimento”
(Pressman,2006). Ela deve responder as seguintes questdes:

- O que vocé fez desde a ultima reunido da equipe?
- que obstaculos vocé estd encontrando?
- O que vocé planeja realizar até a proxima reunido da equipe?

Demos — é a entrega de incrementos de software ao cliente para que
possa ser avaliado pelo mesmo. Nao significa que as demos tenham todas as

funcionalidades implementadas.

3.1.3 DAS - Desenvolvimento Adaptativo de Software

Foi um modelo proposto por Jim Highsmith como uma técnica para
construcéo de sistemas e software completo e ressalta a colaboracdo humana e
a auto organizacao da equipe. O DAS é organizado em trés atividades:

- Especulacdo: o projeto € iniciado com a idéia geral do cliente, os
requisitos basicos e as restricdes do projeto. E o chamado ciclo adaptativo.

- Colaboracéo: a equipe trabalha em conjunto buscando o maximo de
cada um, fazendo com que colaborem na busca por melhores resultados.
Segundo Pressman (2006), a abordagem colaborativa € um tema recorrente em
todos os métodos ageis.

- Aprendizado: a medida que os membros da equipe vao desenvolvendo
as atividades do ciclo adaptativo, o aprendizado vai melhorando seu nivel de
compreensao do projeto e consequentemente vai aperfeicoando a qualidade da
equipe.

O DAS usa um processo interativo que incorpora o ciclo adaptativo, um
rigoroso levantamento de requisitos e um ciclo de desenvolvimento focado no
cliente e revisbes técnicas formais em tempo real, baseadas no feedback
(PRESSMAN, 2006).



41

3.1.4 DSDM — Método de Desenvolvimento Dindmico de Sistemas

E uma abordagem &gil que “fornece um arcabouco para construir e
manter sistemas que satisfazem as restricdes de prazo apertadas por meio de
uso de prototipagem incremental em um ambiente controlado de projeto”
(PRESSMAN,2006). E uma versdo modificada do principios de Pareto, onde
80% do software pode ser entregue em 20% do tempo que levaria pra ser
completamente acabado.

O DSDM é um processo interativo onde a cada incremento de software é
necessario apenas o trabalho suficiente a fim de facilitar o avanco para o
incremento seguinte. Os detalhes restantes sdo completados depois quando
mais requisitos de negocio forem conhecidos ou alguma modificacdo for
solicitada.

O ciclo de vida do DSDM se resume a trés ciclos iterativos diferentes,
precedidos por duas atividades adicionais de ciclo de vida:

- Estudo de viabilidade: estabelece os requisitos basicos e as restricbes
de negdcio, avaliando se o projeto € viavel ao processo DSDM.

- Estudo de negdcio: estabelece os requisitos funcionais e de informacéo,
define a arquitetura béasica da aplicacdo e identifica os requisitos de
manutenabilidade.

- Iteracdo do modelo funcional: os protétipos produzidos sdo mostrados
ao cliente. “O intuito durante esse ciclo interativo € obter requisitos adicionais
pela provocacdo de feedback pelos usuarios a medida que eles exercitam o
prototipo” (PRESSMAN,2006).

- lteracdo de projeto e construcdo: analisa os prototipos da fase de
iteracdo funcional, para garantir que os mesmo fornecam valor de negdcio
operacional para o usuério final. “Em alguns casos, a iteracdo do modelo
funcional e a iteracdo de projeto e construgdo ocorrem simultaneamente”
(PRESSMAN,2006).

- Implementacéo: coloca o ultimo incremento de software no ambiente

operacional.
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E um conjunto de processos ageis, definidas por Alistair CockBurn e Jim

Highsmith, cada qual com seus elementos centrais buscando entregar softwares

Uteis funcionando. Esse conjunto, chamado familia Crystal, inclui grande ndmero

de diferentes métodos que séo selecionados de acordo com as caracteristicas

do projeto a ser desenvolvido.

Os membros da familia Crystal sdo identificados por cores, que indicam a

intensidade do método. Ou seja, quanto mais escura a cor, maior é a

complexidade do projeto, figura 9.

Nivel
Critico
L6

L40

E6

D6

EZ0

EAD

D20

Cce6

Cc20

C40

Clear

Yellow

Orange

Tamanho
da Equipe

Figura 9 — Familia Crystal, (Silva et al, 2006)

Suas caracteristicas principais sao:

e desenvolvimento incremental com ciclos de no maximo quatro

meses.

e grande énfase na comunicagao e cooperacao das pessoas.

e ndo limitacdo de quaisquer

praticas de desenvolvimento,

ferramentas ou produtos de trabalho.

e incorporacdo de objetivos para reduzir produtos de trabalho

intermediarios e desenvolvé-los como projetos evoluidos.

Existem trés métodos principais desenvolvidos:
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e Crystal Clear, usado em pequenos projetos, com até 6
desenvolvedores;

e Crystal Orange , desenhado para projetos de tamanho médio, com
um total de 10 a 40 desenvolvedores;

e Crystal Orange Web, que é o Crystal Orange acrescido de praticas

especificas para web.

3.2. Trabalhos Relacionados

3.2.1 Easy Process

E uma metodologia de desenvolvimento mais voltada para a area
académica. Ela foi criada pelo grupo de pesquisa e desenvolvimento em
engenharia de software do Departamento de Sistemas e Computacdo da
Universidade Federal de Campinas e se apresenta como um processo
simplificado, apoiado nas praticas XP, RUP e Modelagem Agil.

Seu fluxo de trabalho, conforme Figura 10, comeca com a identificacdo do
escopo do problema. Em seguida, vem a definicdo dos papéis, onde sao
recomendados pelo menos cinco papéis: o cliente, o usuéario, o gerente, o
desenvolvedor e o testador. Logo depois, é feita uma conversa com o cliente
para saber as suas necessidades e funcionalidades do projeto. Com essas
funcionalidades em maéos, € gerado o documento de visdo contendo as idéias
gerais sobre o que o sistema se propOe a fazer, baseado nos processos de

negaocio do cliente.
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Definigdo de | y Comversa | +» Inicializagdo » Planejamento
Papeis com o Cliente Planc de
20 minutos 2 horas 11 horas —*  Release
Documento de Visdo Modelo da Tarefa Proximo el
Release
Requisitos User Stories e
Parfil do Usuério Testes de Aceitacio - Plano da
Objetivos de Usabilidade Protdtipo da Interface Iteragdo
Projeto Arquitetural . 1 hora
_ Préxima =
Modelo Légico de Dados Tteracdo Matriz de Competéncias
TAA
-
- Implementacio
P 'I"‘ .-c = Vversso do Sitema
lT Teste de usabilidade
Reunides de
Acompanhamento
1 hora e
30 minutos
Big Chart
TAA
Analise de Riscos

Figura 10 — Sintese do YP (YP, 2007)

Com o documento de visdo aprovado, comeca a fase de inicializacdo do
YP. Nela sédo definidas as User Stories, € elaborado o projeto arquitetural e é
construido o modelo logico de dados. As User Stories sdo alocadas em
Releases (0 YP recomenda trés Releases com duas iteracdes de duas semanas
cada uma) e priorizadas por ordem de importancia.

Durante a fase de implementacdo sao feitos testes contiguos, revisdo de
cédigo e refatoramento, terminada a iteracdo, uma nova é recomecada, até que

todas as releases sejam implementadas.

3.2.2 XP1

E um processo de desenvolvimento de software criado para atender as
necessidades dos alunos de Projeto em Computacdo I, da Universidade.
Segundo Sauvé (2007), este processo € particularmente indicado quando os
requisitos funcionais do software a ser desenvolvido ndo estiverem muito bem
definidos, pois permite fazer mudancas a um custo menor.

Ele se baseia nas praticas de Extreme Programming (XP), mas com
algumas mudancas e simplificacdes. Possui papéis definidos para cliente,

desenvolvedor e gerente de projeto.
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O cliente descreve as funcionalidades desejadas, define os requisitos

nao-funcionais, elabora o plano de release e desenvolve o0s testes de aceitacao.

O desenvolvedor ajuda a levantar as user stories e 0s requisitos

funcionais junto ao cliente, elabora o projeto arquitetural, o plano de release e o

plano de iteracOes, escreve o0s testes de unidade e de aceitacdo, e €

responsavel pelo refatoramento.

O gerente de projeto é responsavel por conduzir as atividades de

planejamento, avaliar os riscos e manter o progresso do projeto.

Seu fluxo se baseia nas seguintes atividades:

Atividade de planejamento: escrita das user stories, levantamento
dos requisitos ndo-funcionais, planejamento de release e iteracao.
Atividade de projeto: definicdo do projeto arquitetural, do projeto
I6gico dos dados e refatoramento do c6digo;

Atividade de testes: elaboragcdo dos teste de aceitacdo, teste de
unidade e o test review.

Atividade de integracdo: inicia o controle de versoes, realiza check-
in e check-out das partes integradas.

Atividade de Geréncia: controlar a geréncia dos riscos e publicar o

andamento do processo.
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4. PROCESSO CREATIVO

Neste capitulo é proposto um processo de desenvolvimento de software
para a empresa Creativer, com regras e praticas que auxiliardo no
desenvolvimento de sistemas de software, levando em consideracdo o0s
principios da Engenharia de Software.

A adocédo a processos hibridos, que mesclam técnicas de dois ou mais
processos, tem se tornado comum nos tempos atuais. E o aproveitamento dos
pontos fortes de cada processo tem ajudado a conduzir a construcdo de
produtos de boa qualidade (PETERS, 2001).

4.1 Empresa Creativer — Solugdes em Saude

A Creativer — Solucdes em Saude € uma empresa localizada em Vitéria
da Conquista — BA, que esta no mercado ha quatro anos e presta servicos de
consultoria na area da saude desenvolvendo sistemas que déo suporte a essa
consultoria. S&8o sistemas de pequeno e médio porte que implementam solucdes
para servicos da propria empresa e solucdes externas baseadas no fluxo do
SUS - Sistema Unico de Saude.

O Departamento de Desenvolvimento de Sistemas (DDS) é o setor
responsavel pela area de Tl da empresa. Esse setor tem apresentado varios
problemas decorrentes da falta de um método padréo para desenvolvimento de
seus projetos, ou seja, 0 desenvolvimento de sistemas na empresa ainda
acontece de uma forma desestruturada. O tempo € muito levado em
consideracao, ou seja, quanto mais rapido ficar pronto melhor. Assim, algumas
etapas da engenharia de software acabam sendo atropeladas. Os requisitos nao
sdo documentados e apenas o modelo l6gico dos dados e o codigo-fonte séo
gerados como documentacdo. Apenas um padréo de codificacdo e o reuso de

funcdes séo utilizados.
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4.1.1 Descricédo da Equipe de Desenvolvimento de Sistemas

Analista de Sistemas: ele é responsavel pela analise dos requisitos e por
ajudar a dar manutencdo no codigo fonte. Acumula ainda as atividades de
consultor, baseada em seu conhecimento adquirido na empresa. Também ajuda
na instalacdo e manutencdo dos programas.

Programador: € o responsavel por codificar os programas; tem liberdade
para alterar requisitos mediante aprovacdo do analista; da manutencdo no
codigo-fonte; faz o planejamento da interface grafica dos sistemas; instala,
oferece suporte e treina 0s usuérios dos sistemas.

Suporte técnico: é o responsavel por dar manutencdo em hardware e
software; fazer a instalacdo dos sistemas e dar treinamento aos usuarios.

Cliente/Usuarios: sédo responsaveis por definir as funcionalidades do
sistema. S&o0 as pessoas que usufruem dos produtos e consultoria viabilizados
pela empresa. Sdo eles: prefeituras de pequenos municipios da regido sul e
sudoeste da Bahia (ha pessoa de funcionarios que atuam na area da saude do

municipio) .
4.1.2 Analise das atividades desempenhadas pela equipe
Ap0s observages diretas foi possivel descrever o fluxo das atividades de

desenvolvimento de software da equipe da Creativer. A Figura 11 representa em

alto nivel de abstracdo o desenvolvimento de sistemas na empresa.

;

l Levantamento dos »| Implementacdo Testes
- requisitos v

\

Manutencéo Implantagao

Figura 11 — Fluxograma do processo atual de desenvolvimento da Creativer -

Resumo.
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Pode-se observar que o software € construido com pouquissima
documentacdo e sem nenhum tipo de padronizacdo das tarefas e atividades
realizadas. Os requisitos séo identificados, porém, ndo sdo documentados.
Apenas uma modelagem do banco de dados é criada. Esses requisitos em sua
maioria séo identificados pelo analista e sdo levantados junto ao préprio fluxo do
SUS, em conjunto com programas disponibilizados pelo mesmo, e junto ao
cliente. Nenhum planejamento é feito para definir a ordem de implementacao
dos requisitos, o proprio programador € quem se encarrega de decidir quais
funcionalidades implementar.

Durante a implementacéo, o reuso de funcées e médulos é muito utilizado,
e um padrdo de codificacdo € seguido na hora do desenvolvimento do cédigo
fonte. Os testes de cada modulo séo feitos conforme a conclusdo do mesmo e
nao € usado nenhum plano de teste. Os testes sdo geralmente feitos pelo
préprio programador do médulo, usando os recursos do compilador.

Segundo os programadores, 0s testes quando realizados pelos mesmos
acabam n&o tendo um bom aproveitamento, pois o programador acaba sendo
condicionado nas funcionalidades previstas no teste. Consequentemente, em
alguns momentos do teste, poderdo ocorrer erros imperceptiveis que
indiretamente irdo parar nas maos do usuario final. Isso implicard no aumento de
custos financeiros e de tempo com manutengodes.

O uso de comentarios € feito no préprio cédigo fonte e a XP prega que
cédigo muito comentado acaba se tornando um cddigo sujo e de dificil
entendimento.

O uso de versdes é sempre utilizado, contudo, muitas acabam nao sendo
devidamente documentadas, o que dificulta o entendimento das alteracdes e
atualizacdes que foram feitas.

As atividades de transicao sao feitas pelo suporte técnico. Normalmente &
oferecido um treinamento ao cliente e um acompanhamento com o mesmo, haja
vista, que nenhum manual de utilizagdo do programa é gerado. O suporte
geralmente é feito on-line, por telefone ou troca de mensagens, e quando se faz

necessario, o suporte € enviado até o municipio para sanar o problema.
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Por conseguinte, ficou evidente que a CREATIVER por nao utilizar
nenhum processo para a producdo dos seus sistemas sofre com a falta de
documentagdo e organizacdo de desenvolvimento, e com o0 alto custo na

manutencao de seus programas.

4.2 Definicao do Processo CREATIVO

Esta sess&o descreve um processo de desenvolvimento de software para
a empresa Creativer — Solu¢cdes em Saude. Ele tera como finalidade criar um
ambiente de desenvolvimento que proporcione qualidade, baixo custo e
agilidade no desenvolvimento dos produtos da empresa. O processo descrito
apoia-se nos seguintes principios:

1. E baseado nas praticas de Extreme Programming (XP) e do RUP,
mas com algumas mudancas e simplificacbes para que se
adaptem facilmente as necessidades da Creativer.

2. Pretende abracar as tarefas imprescindiveis: aquelas que precisam
ser feitas em qualquer processo de desenvolvimento de software,
por mais simples que sejam.

3. Visa produzir uma documentacdo minima, que promova O
entendimento do projeto e proporcione velocidade de planejamento.

4. Pretende ser tdo simples que as chances de sucesso em aplica-lo
na empresa sao muito altas.

5. Foi especialmente elaborado para levar em consideracdo a
caracteristicas especiais da realidade da empresa observando o
numero de funcionérios e as tecnologias utilizadas na mesma.

Para se definir um processo, quatro variaveis devem ser analisadas:
custo, tempo, qualidade e escopo. O escopo € a variavel mais importante a ser
estudada. “Se vocé controlar ativamente o escopo, podera fornecer aos gerentes
e aos clientes o controle sobre custo, qualidade e tempo.” (BECK,2004). Para
controlar esse escopo serdo definidas as seguintes caracteristicas:

e Processo iterativo e incremental;
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Definicho de papéis funcionais: Cliente/Usuario, Testador,
Programador, Analista de Sistema e Gerente de Projeto.

Ciclo de vida baseado nas quatro fases do RUP: Concepcéao,
Elaboracéo, Construgéo e Transigao;

A abordagem iterativa foi concebida para ser dinamica e adaptativa,

podendo acomodar mudancas de objetivos e estratégias. (MARTINS, 2006)

Como praticas teremos:

Jogo do planejamento;
Entregas freqlentes;
Uso de metafora;
Testes;

Refatoracao;
Propriedade coletiva,
Integragdo continua;
Semana de 40 horas;
Cliente presente;

Padrbes de codificagéo.

4.2.1 Definicdo da Equipe

Uma mesma pessoa podera desempenhar mais de uma funcdo dentro do

processo, haja vista que a equipe da Creativer é restrita. A seguir seréo

apresentados os papéis funcionais sugeridos a equipe, ampliando as funcdes ja

apresentadas anteriormente, passando de trés para cinco perfis.

A definicdo da equipe seréa disposta pelos seguintes papéis funcionais:

e Cliente/Usuério — ele € uma engrenagem fundamental do processo. O

cliente define o escopo, a prioridade das funcionalidades, o contetudo

das releases, faz os testes de aceitacdo, define o modelo das

interfaces e valida a versdo ao final de cada release. Esse cliente
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pode ser uma ou mais pessoas. Ele deve ter dominio do conteudo de
que se quer projetar.

Sao0 os clientes quem descrevem as User Stories que sao
passadas para a equipe de desenvolvimento. S&o a eles que o
desenvolvedor recorre quando ndo entende a definicdo de algum
requisito do sistema e séo eles 0s responsaveis por aceitar ou ndo as
funcionalidades implementadas em cada release, o chamado teste de
aceitagao.

Quando houver casos em que o cliente ndo existe, ou pelo menos
ele ndo seja determinado, um dos consultores da empresa, que tenha
visdo do projeto a ser implementado, fornecerd os requisitos
necessarios para a construcao do software.

Testador: é a pessoa responsavel pelos testes. Grande parte desses
testes serdo feitos pelo proprio programador durante o
desenvolvimento. A pessoa ira trabalhar junto com o cliente definindo
os testes funcionais e testando, a todo o momento na empresa, as
funcionalidades e versdes disponibilizadas pelos programadores. Os
resultados de seus testes serédo disponibilizados nos documentos de
plano de teste e seus resultados deverdo ser repassados aos
programadores o mais rapido possivel, independente dele ter sido
validado ou néo.

Programador: o programador sera a peca fundamental (juntamente
com o cliente) do processo. Além de ser a pessoa responsavel pela
implementacdo do cddigo, o programador deve ter uma boa
comunicacdo com os membros da equipe. Ele tem que a todo o
momento, informar a equipe sobre o andamento do projeto.

Ele é o responsavel também por participar do levantamento das
User Stories e por estimar os prazos de entrega das mesmas. Tera
participagdo em conjunto com o analista, para o planejamento das
releases e a elaboracdo do modelo arquitetural e logico, para que o

mesmo fique a par do que sera codificado. Deverd sempre buscar a
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simplicidade no projeto, programar o que realmente é necessario para
gue funcione. Tem a obrigacdo de testar as funcionalidade
implementadas, refatorar o cddigo sempre que encontrar alguma
duplicidade ou quando achar que é necessario.

Enfim, o Programador deve desenvolver seu trabalho buscando o
melhor para o projeto e para a equipe. Deve ser cobrado mas nunca
intimidado. Assim ele podera trabalhar mais relaxado sempre focado
nos seus objetivos e prazos.

e Analista de Sistema: pessoa responsavel pela analise dos requisitos,
definicdo da arquitetura e do modelo légico. Participara ativamente no
planejamento das releases e iteracfes. Ele deve ser uma pessoa que
tenha conhecimento técnico aprofundado e que esteja atualizado com
as novas tendéncias e tecnologias. Devera também buscar o
conhecimento sobre o dominio do problema. Ele estard o tempo todo
em contato com o cliente ajudando a definir o escopo do projeto, e em
contato com os programadores e testadores, ajudando a definir as
estimativas e analisando os planos de teste gerados.

e Gerente do projeto: pessoa responsavel por administrar todo o
desenvolvimento e a equipe. Ele deve coordenar as reuniées e manter
a equipe em equilibrio. Deve apoiar e incentivar o tempo todo,
intervindo quando realmente for necessario. Ele sera responsavel
juntamente com o analista por analisar os riscos do projeto. Por fim,
deve garantir 0s recursos necessarios ao desenvolvimento e

andamento do processo.
4.2.2 As fases do processo
As fases do processo serdo definidas partindo do principio das quatro

fases do ciclo de vida do RUP aliadas as facilidades e praticas da modelagem

Agil. Elas serdo Uteis, pois definirdo pontos chaves relevantes para o projeto.
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A primeira fase sera a fase de concepcao. Nela teremos uma visédo geral
do projeto, ou seja, a definicdo de seu escopo. A segunda fase sera a fase de
elaboracdo. Ao final dessa fase teremos definido todo o planejamento para o
andamento do projeto. A terceira fase é a fase de construgdo do produto, onde
0os programadores irdo implementar as funcionalidades definidas nas fases
anteriores. E por fim, a fase de transicéo, onde o resultado ou produto final sera
entregue em definitivo ao cliente.

4.2.2.1 Concepcéo:

O objetivo dessa fase € definir de uma forma geral o escopo do projeto. A
Unica parte mais dificil da criacdo de um sistema de software é resolver com
precisdo o que deve ser criado (Astels et al Apud Brooks, 2002). A Tabela 1

resume as atividades realizadas durante essa fase.

Atividade Responsavel Documentos
Criar uma visao geral do Cliente - Documento de viséo
projeto
N : Analista de - Cartdo de User
Definicdo das User Stories Sistema/Cliente Story
Estimativas do Proieto Analista de - Cartdo de User
) Sistema/Programador | Story
Andlise de riscos do Projeto Gerente do projeto | - Plano de Riscos

Tabela 1- Fase de Concepcéo (Adaptado de Rocha, 2007).

Ap6s uma primeira conversa informal entre o cliente e o gerente,
entramos na fase de concepcdo do CREATIVO. O cliente é o responsavel por
expor as funcionalidades do projeto e gerar o documento de visdo, conforme
Anexo |. Essa visao geral do projeto deve ser conseguida no menor espaco de
tempo possivel, e a descri¢cao deve ser feita de uma forma sucinta.

A partir dai, entra em cena o analista do sistema. Ele é o responsavel por
documentar as funcionalidades do cliente nos cartdes de User Story, conforme
anexo ll. Esses cartbes devem conter um titulo com o nome da funcionalidade e
seu corpo conterd uma descricdo detalhada da funcionalidade. Durante a
definicdo das stories é importante que o programador também esteja presente

para que ele tenha conhecimento do que sera desenvolvido.
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Ao final da definicdo das User Stories, uma pilha de cartdes deve ser
gerada. Esses cartdes sdo passados para os programadores, que irdo analisar
cada caso e estimar o tempo necessario para a implementacdo de cada Story.
Essas estimativas n&do precisam ser perfeitas, apenas suficientemente boas
(ASTELS et all,2004), até mesmo pela experiéncia dos programadores. Com o
tempo e experiéncias de outros projetos essas estimativas acabam ficando mais
reais. O ideal para programadores com pouca experiéncia é que eles
superestimem esse tempo acrescentando 20% de tempo extra para atividades
normais, e 50% ou mais, para atividades com contetudo tecnolégico novo e
aparentemente complexo.

Essa estimativa de tempo fica especificada no cartdo de user story. Caso
nao seja possivel estimar o tempo de uma user story o programador deve
informar ao analista a necessidade de dividir a use storie em partes menores, e
documenta-la em novos cartdes. O analista podera consultar o cliente sobre
essa necessidade, caso seja necessario.

Ao final de cada reunido o gerente do projeto fica responsavel por
analisar os ricos do projeto e documenta-los no plano de riscos, anexo V.

O fechamento dessa fase ocorre imediatamente apds a definicdo do
escopo e dos documentos especificados. Uma ou mais reunides poderdo ser
feitas nesta fase até que esses objetivos sejam alcancados. Pode ser que
durante o andamento do projeto seja necessario retornar a essa fase para
modificar algum requisito, acrescentar uma outra funcionalidade ou refazer uma
estimativa e até mesmo reformular o documento de visdo. A equipe tera essa
flexibilidade.

4.2.2.2 Elaboracdo:

O objetivo dessa fase é definir e projetar todo o planejamento para o
andamento do projeto. “Projetar é criar uma estrutura que organiza a légica do

sistema” (BECK, 2004). Para que isso aconteca é necessario que as atividades
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da fase de concepcao tenham sido efetivadas. A Tabela 2 resume as atividades

realizadas durante essa fase.

Atividade Responsavel Documentos
Elaborar os planos de controle : . - Plano de Relea§e
; Analista de Sistemas | - Plano de Iteracao
do projeto
- Plano de Tarefas
Definicdo da arquitetura Analista de Sistema | - Modelo arquitetural
N Analista de
Definigdo do modelo de dados . - Modelo de dados
Sistema/Programador
Elaboracéo dos casos de teste Testador - Caso de teste

Tabela 2 - Fase de Elaboracéo (Adaptado de Rocha, 2007).

O Analista de Sistemas é o responsavel por definir as releases e as
iteracdes do processo. As releases devem descrever de forma clara e objetiva o
planejamento das atividades que serdo desenvolvidas na etapa de construcéo.
Seriam como um cronograma do projeto, com cada release contendo duas
iteracdes. A iteracdo € uma quantidade de tempo fixa que poderéa variar de uma
a trés semanas de duracdo. Cada iteracdo termina com a liberagdo de um
produto executavel validado pelo programador e pelo testador.

Além de alocar as user stories nas releases, o analista deve também
alocar um tempo para a definicdo do modelo arquitetural e do modelo de dados,
caso exista algum banco de dados envolvido no projeto. Um plano de release,
anexo lll, serd gerado para ilustrar a distribuicdo das User Stories que serdo
implementadas. Um plano de iteracbes, anexo |V, detalhard o tempo e a
prioridade das User Stories. E um plano de tarefas, anexo VI, sera criado para
exibir os detalhes de cada Story, detalhes como quem esta implementando, o
seu status e sua precedéncia. A ordem das User Stories podera ser definida
pelo cliente, porém o analista e o programador deverdo deixa-lo ciente da
implementacdo de uma User story que tecnicamente deva ser implementada
primeiro.

Ao final de cada release, uma versao do software deve ser apresentada
ao cliente para ser validada ou ndo. Caso ndo seja validada alguma
funcionalidade, elas deveréo ser revistas e um novo release é planejado pelo

Analista.
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O somatorio das estimativas das User Stories serd considerado o tempo
total de duracdo do projeto. O numero de iteracdes e release portanto, sera
definido de acordo com o tempo total estimado do projeto. Caso alguma coisa dé
errado, novas releases e iteracdes poderdo ser adicionadas para suprir tal
dificuldade.

O testador tem a responsabilidade de definir os casos de teste para cada
User Story e o gerenciador deve seguir atualizando sua tabela de riscos.

Essa fase € uma fase curta, e busca tracar de imediato uma solucéo para
a fase de construcéo. As reunides diarias, no ambiente de trabalho da empresa,
poderdo ser feitas durante esse periodo para que toda equipe tenha
conhecimento do andamento do projeto e possa atualizar os artefatos do
processo. Quanto a participacdo do cliente, apesar de ele poder ser de
municipio distante ele deve estar presente nas reunides que definem a
prioridade da implementacdo das User Stories. Caso contrario, o analista se
encarregara de definir essas prioridades.

Ao final desta fase os seguintes artefatos devem ser gerados :

e O Modelo Arquitetural.

e O Modelo de Dados.

e O Plano de releases, plano de iteragfes e o plano de tarefas.

4.2.2.3 Construcao:

E a fase de codificacdo propriamente dita, onde o produto sera construido
e s6 deve ser iniciada apés o término da fase de elaboracao. Ela sera trabalhada
pelo programador e pelo testador, Tabela 3.

Atividade Responsavel Documentos
Codificacéo das
funcionalidades e Programador - Cddigo-fonte
refatoramento
Teste das User Stoties Testador - Caso de teste

Tabela 3 — Fase de Construcéo (Adaptado de Rocha, 2007).
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O programador sera o profissional responsavel pela implementacdo do
sistema. Ele deve seguir um padrdo de codificacdo. O padréo de codificacédo é
importante, pois permite um melhor entendimento do codigo fonte, permitindo
uma melhor comunicacéo entre os programadores. As fungdes implementadas
no codigo fonte devem ser semanticamente parecidas com a definicdo da User
Story. “Usando os termos da metafora, € possivel manter a nomeacao
consistente e aumentar a facilidade de compreenséo” (BECK,2004).

Cabe ao programador implementar as User Stories procurando a forma
mais simples de resolvé-la. Futuramente se for necessario aumentar a
complexidade, o programador deve fazer as mudancas devidas. Isso evitara
perda de tempo na implementacdo de funcionalidades que ndo terdo uma
grande utilidade.

A refatoracdo pode e devera ser usada cada vez que o programador
achar necessaria. Segundo Astels (2002), refatorar:

e Melhora o projeto do software evitando a decadéncia.

e Torna o cédigo mais facil de entender, mesmo quando voceé revisita 0

seu codigo.

e Ajuda vocé a encontrar os problemas e fornece uma perspectiva

melhor do seu codigo.

Como as linguagem de programacao oferecem depuragcdo em tempo de
desenvolvimento as funcionalidades serdo implementadas pelo programador e
testadas em tempo de producdo. Sdo os chamados testes de unidade e os
mesmos nao precisardao ser documentados, visto que o programador deve se
concentrar na codificacdo e fazé-lo parar para documentar esses testes,
aumentaria o tempo de desenvolvimento do projeto. Ao final do desenvolvimento
da funcionalidade, a mesma sera passada para o testador para que sejam feitos
testes mais elaborados e documentados, anexo VI.

Os testes indicam se o programador terminou ou ndo de implementar a
funcionalidade, ou seja, se todos os testes foram executados com sucesso e
nenhum falhou, significa que o cédigo pode ser produzir com a confianga de que

nao terd problemas no futuro. Sendo assim, um plano de teste deve ser
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executado para cada User Story, é funcdo do testador crid-los e executa-los, e
dar um feedback ao programador independente do plano de teste ter sido
validado ou nédo. “Programar e testar ao mesmo tempo € mais rapido e produtivo
do que so6 programar” (BECK,2004).

Ao final da implementacdo de uma funcionalidade, quando a mesma tiver
sido testada e validada pelo programador e pelo testador, ela devera ser
integrada ao projeto e novamente testada para evitar eventuais problemas de
integracao.

E importante observar que apenas uma integracdo podera estar
ocorrendo de cada vez. Durante a integracdo, € possivel que casos de testes
gue funcionavam anteriormente passem a nao funcionar. Como a iteracao é de
tempo fixo, e como a integracdo é sequencial, vocé nado pode demorar muito na
integracdo e se as coisas complicarem, libere a vez de integrar para outro, e
faca a integracdo "por fora", reiniciando todo o processo quando o0s testes
estiverem passando. Essa demora pode indicar que vocé precise integrar mais
frequentemente (uma vez por dia, ou mais). Para minimizar problemas de
integracao, integre com frequéncia.

Portanto, as atividades dessa fase seréo:

e Tomar decisbes de projeto

e Implementar o cédigo (teste e producéo)

e Revisar o codigo (teste e producéo)

e Fazer refatoracdo do cédigo (teste e producéo)

e Informar a equipe sobre o andamento do projeto

4.2.2.4 Transicdo:

Esta fase ocorre ao final de uma release e seu objetivo & validar uma

versao do software. Esse objetivo é representado na Tabela 4.

Atividade Responsavel Documentos
- Atualizacéo no
Teste de Validagéo da verséo Cliente cartdo de User
Story

Tabela 4 — Fase de Transicao (Adaptado de Rocha, 2007).
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Durante a fase de transi¢do a versao gerada ao final de cada release sera
colocada no cliente. O sistema é entregue em incrementos ao longo do tempo.
Cada incremento deve ter sido aprovado em seus testes para evitar que erros
acabem parando nas maos do cliente. Caso a versdo entregue ndo seja
aprovada pelo cliente, 0 mesmo tera o direito de pedir alteracdes, mas deve-se
levar em conta que novas user stories poderdo ser adicionadas ou removidas e
gue novas estimativas deverdo ser feitas, consequentemente, uma atualizacao
no planejamento das releases. O feedback nesta etapa é extremamente
importante, comemorar caso obtenha sucesso é importante.

Para um maior controle do cédigo fonte é indicado que os programadores
utilizem alguma ferramenta de controle de versdo. A ferramenta subversion ! é
indicada neste caso, ja que a mesma é bem simples e facil de usar.

Deixe que o cliente usufrua das funcionalidades previstas na release.
Fechando assim o ciclo do processo que se reinicia com o desenvolvimento das
préximas releases. Ao final das releases o cliente tera em maos o produto pronto

para ser usado.

4.3 Artefatos do processo:

Neste processo, "artefatos" representam informacdo que deve ser
guardada sob o projeto de forma permanente e sempre atualizada. O
CREATIVO é pouco formal em termos de artefato, numa tentativa de minimizar
a formalidade e promover a agilidade. Os artefatos do CREATIVO séo:

e Modelo Arquitetural do projeto — de responsabilidade do analista, visa

representar a estrutura do sistema;

e Modelagem de dados — de responsabilidade do analista, visa

representar estrutura dos dados armazenados e a sua manipulagao;

LE um controle de versdo free/open-source que permite armazenar documentos de qualquer natureza
efetuando controle de acesso aos repositdrios e mantendo as alteragGes através de um controle de revisdes.
Disponivel em: < http://subversion.tigris.org/>
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e Documento de Visédo — de responsabilidade do cliente, visa descrever
de uma forma geral o projeto. Anexo I;

e Cartdo de User story — de responsabilidade do cliente, visa
documentar cada funcionalidade especificada pelo mesmo. Anexo Il;

e Plano de Releases — de responsabilidade do analista e terd a
influéncia do cliente para definir as prioridades, visa formular o
planejamento do projeto. Anexo llI;

e Plano de Iteragdo — de responsabilidade do analista, visa definir um
cronograma das tarefas. Anexo |V,

e Caso de Teste — de responsabilidade do testador, visa documentar os
testes e garantir a qualidade do projeto. Anexo V;

e Plano de Risco — de responsabilidade do gerente, visa auxiliar as
decisbes buscando logo as suas resolu¢des. Anexo VI;

e Plano de Tarefas — de responsabilidade do Analista, visa documentar
as atividades de cada programador. Anexo VII;

e Codigo — de responsabilidade do programador.

4.4 Adotando o processo

“Os fatores organizacionais determinam o sucesso ou o fracasso de um
processo de desenvolvimento de software” (ASTELS, 2004). Todo o processo
tem suas vantagens e desvantagens e o que pode ser um beneficio para uma
organizacdo pode ser um problema para outra. Adaptar um processo, seja ele
gual for, para uma equipe com um projeto ja em andamento é mais complexo do
gue adota-lo para uma equipe nova, pois os membros ja estdo condicionados a
outras praticas e todavia as novas praticas sempre acabam sofrendo certa
resisténcia.

Como as praticas do CREATIVO séao simples, elas poderdo ser adotadas
com simples reunifes e exposicdo deste documento aos funcionarios da
empresa e um treinamento individual pode ser concedido para cada membro

envolvido no processo.
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Para comecar, serdo definidos os papéis, as pessoas que estardo
diretamente envolvidas no processo. Estas pessoas devem estar dispostas a
abracar a idéia para que se obtenha um bom resultado.

Dificuldades em trazer o cliente para dentro da equipe, j& que a maioria €
de municipios vizinhos, poderdo ser encontradas. Por isso, € ideal que ele
entenda a sua importancia e perceba que sua ajuda estara dando retorno num
futuro proximo. Sem o feedback do cliente, a capacidade de entregar um
sistema funcional fica mais distante. Ele sera instruido a utilizar as metaforas
para definir as funcionalidades previstas pelo mesmo e aprendera a manusear o
cartdo de user story. Vale lembrar que esse cartdo deve ser preenchido de
forma sucinta e objetiva.

Ao gerente sera confiada a direcéo geral do projeto. Ele deve estar ciente
de suas obrigacfes descritas anteriormente e ter um perfil de lideranca para
sempre direcionar a equipe a um objetivo. A ele sera ensinado como fazer o
plano de risco e como utiliza-lo, para evitar que o projeto nao dé certo.

Ao analista serd entregue a parte mais formal do processo, a parte de
planejamento. Sera-lhe explicado como preencher os planos de release e de
iteracdo. Ele deve estar ciente de que estes deverdo estar sempre atualizados.
O modelo légico, que ja era feito pelos programadores agora tera o analista
como seu criador, além de criar também o modelo arquitetural do projeto. Pelo
fato do analista ser um conhecedor da area de computacéo julgamos que ele
nao encontrara dificuldades para assumir esta responsabilidade. Ferramentas
como o JUDE? e o ERWIN?, que ja sdo utilizadas na empresa poderdo dar
apoio as processo CREATIVO na concepcdo do modelo arquitetural e do
modelo logico.

Os programadores talvez sejam as pessoas mais dificeis de adaptarem
as novas praticas do CREATIVO. Porém, essa dificuldade tem boa chance de

ser contornada devido a formacéo académica na qual os dois programadores da

2 JUDE ou Java and UML Developer Enviroment é uma ferramenta freeware que permite a criacdo de
vérios diagramas da UML. Disponivel em :<https://jude.change-vision.com/jude-web/index.htm|>

3 Erwin é uma ferramenta shareware para definicdo de modelo de dados. Disponivel em: <http://www.e-
central.com.br/ca/erwin>
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empresa estdo engajados. Praticas como cédigo simples e padronizado e a
refatoracdo devem ser frisadas.

Ao testador fica a responsabilidade de garantir a qualidade do produto. A
forma como preencher o plano de testes e a importancia de repassé-los aos
outros integrantes sera pregado como sua atividade principal.

Enfim, com um pouco de trabalho, persisténcia e acompanhamento
espera-se que a adogcao do processo por parte da empresa, aconteca de forma
pacifica e que 0 mesmo seja sucesso. A empresa pode comecar adotando as
praticas de planejamento para que possa se estruturar melhor e em seguida

adotar as demais praticas do processo.
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5. CONCLUSAO E TRABALHOS FUTUROS

A definicdo de um processo para guiar o desenvolvimento € fundamental
para se conseguir qualidade e produtividade. A Engenharia de Software vem
proporcionando isso desde 0 seu surgimento.

Nesta monografia, foi apresentado um processo para o desenvolvimento
de software para ser adotado pela empresa Creativer — Solucbes em Saude,
tendo por base o RUP e a XP, com o objetivo de aumentar a qualidade, reduzir
custo e sistematizar o desenvolvimento de sistemas na empresa. A escolha
desses dois processos se deu pela certeza de que ambos representam
excelentes processos e garantem a qualidade do produto final.

Com a utilizacdo do processo CREATIVO, espera-se que a analise dos
requisitos seja melhor documentada, as atividades de cada profissional sejam
melhores definidas, que as estimativas tornem-se mais precisas, que 0S
produtos gerados apresentem maior qualidade e que a produtividade aumente
em decorréncia da introdugcdo de uma abordagem sistematica de
desenvolvimento de software.

Espera-se que algumas dificuldades sejam encontradas durante a fase de
implantacéo devido a fatores como: mudanca de paradigma de desenvolvimento
de sistemas; ocorréncia de treinamentos simultdneos a continuidade dos
trabalhos; presenca constante do cliente, tendo em vista que a maioria séo de
municipios vizinhos; mudanca na cultura de alguns profissionais.

Como solucdes futuras, recomenda-se a utilizacdo do processo
CREATIVO no desenvolvimento de um projeto piloto, avaliando ao final do
projeto se houve alguma melhoria em termos de qualidade no produto final; o
uso de diagramas UML para serem anexados as User Stories e permitir um
melhor entendimento da mesma,; e a utilizagdo das técnicas de programagado em
pares, jA que segundo Beck (2004), a programacdo em pares é mais produtiva,
pois melhora a qualidade do design, cédigo e testes, e proporciona uma revisao

constante do codigo.
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