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Resumo

Este trabalho de conclusédo de curso visa estuddgneonstrar as diversas
metodologias de desenvolvimento disponiveis na @earecnologia de Informacéo,
abordando quais sao suas origens, caracteridtieasticios e desvantagens de sua adogao.
Além desse estudo, este trabalho buscara estudaippimente a resisténcia e o impacto
da adocao de uma ou mais dessas metodologias eneraprasa de pequeno porte, que
tem pouco tempo de vida e estd em fase de crefcm@orém o ambiente de
desenvolvimento dessa empresa utiliza-se de poucazenhuma dessas metodologias,
ferramentas ou técnicas que ajudam a ter um delséneoto mais elaborado, e tem um
tempo curto para finalizar seus projetos, gerarndersbs atrasos ou versfes instaveis.

Neste caso, serd utilizado o ambiente de uma emplesnada TEx Solugbes,
situada no bairro de Moema, na zona sul de SamPaujb sistema principal foi iniciado
ha 3 anos e a empresa demonstra um desejo deasgzargpara poder crescer e oferecer

novas solugdes para seus clientes.
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1 Introducao

Essa pesquisa pretende demonstrar primeiramentalbondagem das metodologias de
desenvolvimento de sistema, suas caracteristicasimbdonamento e posteriormente, estudar o
impacto que a adocao de uma dessas metodologiascpadar em uma empresa de pequeno porte,
cujo ambiente de desenvolvimento ndo se utilizande metodologia especifica.

Embora seja importante o uso de uma ou mais metgids| de desenvolvimento, hd um
impacto ao adotar uma metodologia em um ambiente amteriormente nenhuma era utilizada.
Apés aintroducao e o estudo de algumas das metgidelconhecidas, sera analisado o impacto da
adocao de uma ou mais dessas metodologias.

O cenario se passa em uma empresa de desenvolimergoftware chamada TEX
Solug¢des em Informética, cujo sistema chamado TEMEPE o carro chefe da empresa, sendo um
sistema de multi calculo de seguros, utilizadodveersos corretores de seguros.

A empresa de pequeno porte possui um conjunto tie desenvolvedores e trés
responsaveis pelo suporte ao sistema. A princgpiemnpresa nao se utiliza de uma metodologia,
mas sim algo que é conhecido como "Codifica e getriou seja, nada mais sendo o conceito de
“apenas faca funcionar”.

ApOs a proposta, foi adotada a metodologia Progtamé&xtrema (XP), e passados 3

meses 0s impactos e ganhos gerados por essa mgedadiganalisados e expostos nesse estudo.
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2 Um estudo sobre o que é metodologia

Ja faz alguns anos que o desenvolvimento de seftixou de ser sinbnimo apenas de
codigo. Hoje em dia, sabe-se que é necessaribzacdio de uma metodologia de trabalho.

Entende-se por metodologia, como a maneira ou fatemae utilizar um conjunto
coerente e coordenado de métodos para atingir yetivab De modo que se evite, tanto quanto
possivel, a subjetividade na execucao do trab&dhoecendo um roteiro, um processo dinadmico e
interativo para desenvolvimento estruturado degposj sistemas ou software, visando a qualidade
e produtividade dos projetos.

O dicionario Websters (WEBSTERS998), define metodologia como um conjunto de
meétodos, regras e postulados empregados por uroglidia: um procedimento particular ou
conjuntos de procedimentos.

E objetivo de uma metodologia definir de forma @léquem” faz “o que”, “quando”,
“como”, e até mesmo “onde”, para todos os que @stegnvolvidos diretamente ou ndo com o
desenvolvimento de software. Deve-se definir tamlggral o papel dos técnicos, dos usuarios, e o
da administracdo da empresa no processo de degiemeolo. Com isso, evita-se a situagédo na qual
0 conhecimento sobre o sistema € de poucos, con@raprlidados, de “os donos do sistema”.
Além disso, deve-se instruir um conjunto de padidesstabelecidos, de modo a ser evitar a
subjetividade na abordagem, a fim de garantir fatégracdo entre os sistemas desenvolvidos.
Assim, o uso de uma metodologia possibilita:

A Ao gerente: controlar o projeto de desenvolvimea#o software mantendo o rumo do
projeto sobre controle para que ndo haja desvigdahejamentos de custos e prazos, que,
se negligenciados ou mal conduzidos, podem poiissm 0 sucesso do projeto.

A Ao desenvolvedor: obter a base para produzir deemreaeficiente, software de qualidade
gue satisfaca os requisitos estabelecidos.

Muitas vezes, 0 uso de uma metodologia € encam@uo cerceamento da criatividade
dos técnicos, ou como, acréscimo de burocraciasskeidocumentacdes, por muitos tidos como
desnecessario a construcdo de software. Uma megidohdo deve limitar a criatividade
profissional, mas deve ser um instrumento que mhitder um planejamento sistematico, que
harmonize e coordene as areas envolvidas. O qita bncriatividade ndo é a metodologia, mas os

requisitos de qualidade e produtividade de um pyoje

1 FONTE: WEBSTERS Ninth Neiv Collegiate Dictionat@98.
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Como uma metodologia é um conjunto de métodos,&uardefinir o que é um método
e qual o seu objetivo. Um método € abordagem t@gmésso a passo para realizar uma ou mais
tarefas indicadas na metodologia. Ou seja, € (@@))procedimento(s) necessario(s) a ser (em)
adotado(s) para atingir um objetivo. Ja uma téc¢mode ser compreendida como sendo um modo
apropriado de se investigar sistematicamente uwerso de interesse ou dominio do problema.
Para tanto, utiliza-se de uma notacdo, como exempldécnica, que sdo: analise estruturada,

analise essencial, projeto estruturado e analisatada a objetos.
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3 Os tipos de metodologia de desenvolvimento de sisi&s

A escolha de uma metodologia a ser utilizada nerdedvimento, deve ser realizada
com base na natureza do projeto e do produto desmmvolvido, dos métodos e ferramentas a
serem utilizadas e dos controles e produtos intdidries desejados.

O uso de metodologia, mesmo que ainda ndo fortemesgtdimentada, no
desenvolvimento de software é de extrema impoanara que o sistema construido atenda as
necessidades dos interessados, com um minimo teagiea

Cada metodologia tem as suas caracteristicasdgdel e funcionalidades, e aqui sera
feito um breve estudo sobre as diversas disponibeisn como o estudo da adogcdo de uma

metodologia em uma empresa de pequeno porte.
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3.1 A Metodologia de Desenvolvimento Codifica e Corrige

Esta abordagem nao pode ser chamada de metodotogentido real da palavra, mas é
interessante menciona-la, pois muitos desenvolwibserainda continuam utilizando esta
abordagem. "Codifica e Corrige" nada mais é doajoenceito de “apenas faca funcionar”.

Inicialmente, o cliente pode fornecer uma espexgfio do que ele precisa, mas isto ndo
serd nada substancial. Esta especificacdo poadtea por meio de algumas anotagdes, e-mail, ou
de qualquer outra fonte ndo muito consistente. Bstadagem se apoia nos conhecimentos da
equipe para tentar preencher as lacunas.

O desenvolvimento entdo se inicia com ciclos répide codificacdo seguidos por
correcdo. De tempos em tempos, o desenvolvedoseaee uma nova versao (ou release) da
aplicacao para o cliente para odddbacle entdo continua o desenvolvimento.

Especificacao o A
do ———" Codificagiio Corregiio ————0 Verséo
. i

Sietema

- 5 : Ch
— - |

2
gura 1: A metodologia “Codifica e Corrige”

A metodologia “Codifica e Corrige” possui diversggitos colaterais negativos:
A A qualidade do produto € baixa.
A O sistema frequentemente se transforma em um cdttigguncado”, com falta de
adaptabilidade, reuso e interoperabilidade.
A Os sistemas sao dificeis de serem mantidos e aj@tios

A Os sistemas frequentemente tornam-se complicadas daixa escalabilidade.

2 FONTE: GOMES, Andrey. Metodologias de Desenvoériho de Software.
Sao Paulo, 2010. Disponivel em

http://www.andreygomes.com/index.php?option=comteu&view=article&id=1:metodologias-de-

desenvolvimento-de-software&catid=1:metodologias&lid=2 Acessado em 10 set. 2011.
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3.2 A Metodologia de Desenvolvimento Balburdia

No inicio da computagdo, poucos programadores aegalgum tipo de metodologia
baseando-se, em sua maioria, na prépria experiéBcega o que chamamos hoje de “Modelo
Balburdia”, sistemas desenvolvidos na informalidasem nenhum tipo de projeto ou
documentacéo.

Neste modelo, o software tende a entrar em um delsomente duas fases: o de
implementacgéo e de implantagcéo. E os ajustes &wagefpara atender aos novos requisitos, sempre
sdo em estados de urgéncia e de stress, motivadesios fatores, e principalmente por pressao
politica. Portanto, havia a necessidade se criar“Gmlo de Vida” mais inteligente para o
desenvolvimento de software. Ou seja, um “Ciclovidi” semelhante a propria natureza, com
inicio, meio e fim bem definidos (MCCONNEE[2005).

3 MCCONNELL, S. CODE COMPLETHJm guia pratico para a construcao de softwazeed.
Séo Paulo: Bookman, 2005.
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3.3 A Metodologia de Desenvolvimento em Cascata

A metodologia de desenvolvimento em cascata foemesdvida pela marinha norte-
americana nos anos 60 para permitir o desenvoltordsoftwares militares complexos.

A partir de entdo, o modelo cascata tornou-se mahecido na década de 70 e é
referenciado na maioria dos livros de engenhariaafievare ou manuais de padrdes de software.
Nele as atividades do processo de desenvolvimé@otestruturadas em uma cascata em que a saida
de uma é a entrada para a préxima.

Dessa maneira, 0 projeto segue uma seérie passesaoias. Ao final de cada fase, a
equipe de projeto finaliza uma revisdo. O desenmv@uto ndo continua até que o cliente esteja
satisfeito com os resultados.

As suas principais atividades sao:
Estudo de viabilidade
Analise e especificacéo de requisitos
Design da arquitetura
Design detalhado
Codificacao e testes de unidades
Integracéo e teste do sistema

Entrega e instalacao

S S S S S S S

Manutengéo
Existem muitas variantes deste modelo propostasdferentes pesquisadores ou
empresas de desenvolvimento e adaptadas a difertgis de software. A caracteristica comum €

um fluxo linear e sequencial de atividades semé#isam descritas anteriormente.
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Lewvantarmento

de

Requisitos

Analise
de
Requisitos

| Proj

Implementacio

t Implantacio

Figura 2: O “modelo cascata™

Este modelo, quando proposto, introduziu imporsgigealidades ao desenvolvimento.
A primeira chama a atencédo de que o processo amadgimento deve ser conduzido de forma
disciplinada, com atividades claramente definiddsterminada a partir de um planejamento e
Sujeitas a gerenciamento durante a realizagcdoa@uialidade, define de maneira clara, quais sao
estas atividades e quais 0s requisitos para desédes. Por fim, o modelo introduz a separagéo
das atividades da definicdo e design da atividaderdgramacao que era o centro das atencdes no

desenvolvimento de software.

O “Modelo Cascata” também é criticado por ser linggido e monolitico. Inspirados
em modelos de outras atividades de engenhariajmestelo argumenta que cada atividade apenas
deve ser iniciada quando a outra estiver termirgadarificada. Ele € considerado monolitico por
nao introduzir a participacdo de clientes e usudmi@nte as atividades do desenvolvimento, mas
apenas o software ter sido implementado e entrebyd®. existe como o cliente verificar
antecipadamente qual o produto final para detestamtuais problemas.

Caracteristicas particulares do software (ser dtuade por exemplo) e a falta de
modelos teodricos, técnicas e ferramentas adequamiséram que € necessario haver maior

flexibilidade neste fluxo sequencial, permitinddtap atras para eventuais modificacdes. Veremos

4 FONTE: GOMES, A.Metodologias de Desenvolvimento de Software.
Sao Paulo, 2010. Disponivel em

http://www.andreygomes.com/index.php?option=comteu&view=article&id=1:metodologias-de-

desenvolvimento-de-software&catid=1:metodologias&lid=2 Acessado em 10 set. 2011.
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mais adiante modelos que propdem maior flexibikdad fluxo de execugéao.

As métricas utilizadas nas estimativas de prazeswsos humanos sédo ainda bastante
imprecisas e quase sempre o planejamento de al@sdprecisa ser revisto. Normalmente, os
prazos nao sdo cumpridos, pois o planejamentce nestlelo, é feito unicamente nas etapas iniciais
do desenvolvimento. A estrutura sequencial e rigalabém ndo permite que o planejamento seja
refeito para corrigir falhas nas atividades de deskwimento.

Se for necessario efetuar alguma modificacdo, vokgpassos de desenvolvimento do
projeto € complicado. A metodologia em cascatateeramente formal, como seria normal de se
esperar de uma metodologia cujas raizes encongamgegimes militares. Pode-se afirmar que a
metodologia em cascata é baseada em documentos edgza possui uma enorme quantidade de
“entregaveis” e saidas que nada mais sdo do quengmtos. Outra caracteristicas deste modelo € o
alto valor dado ao planejamento. O forte planejamancial reduz a necessidade de planejamento
continuo, conforme o andamento do projeto.

A metodologia em cascata funciona bem quando assieas do usuario sao rigidos e
podem ser conhecidos com antecedéncia. O sistemavegacao do 6nibus espacial, por exemplo,
pode ser um bom candidato para esta metodologi#u@m, o foco em documentos para descrever
0 que os clientes e usuarios necessitam podem pewhtemas. Muito frequentemente aparecem
problemas de comunicacdo que resultam em um seftdarbaixa qualidade. Os documentos
produzidos pelo processo de desenvolvimento podenperfeitos, mas o produto real pode ser
defeituoso ou inutilizavel.

De uma forma ou de outra, muitas das metodologtatedenvolvimento sao variagdes
da metodologia de desenvolvimento em cascata —aapéifierenciando-se uma das outras em
relacdo a velocidade, tipos de entregaveis e fledable.

A metodologia de desenvolvimento em cascata podeidnar bem em ambientes
rigidos e fortemente controlados, como por exeng®anilitares, mas possui sérios inconvenientes
no cenario comercial. Existem casos em que o dantedo desenvolvimento de software se
beneficia pela auditoria imposta pelos métodos dsenvolvimento em cascata. Estes casos
incluem projetos que possuem componentes de atio, riais como projetos para a area médica ou
de seguranca publica (NASA005).

5 NASA, The standard waterfall model for systemgetlpment NASA webpage,
archived on Internet Archive March 10, 2005.



18

3.4 A Metodologia de Desenvolvimento de Entrega por E&gjios

Esta metodologia é outra abordagem modificada daduolgia de Desenvolvimento
em Cascata. Existe um fluxo definido do inicio ao & as aceitacdes ocorrem a cada estagio. A
diferenca principal é que o0s requisitos de negddio cliente sdo quebrados em grandes
componentes, e estes componentes sdo entregubsrd® em estagios discretos. A figura abaixo

demonstra esta metodologia.

Concepgao ‘
do Software

‘ | Andlise da
Raguisitos

Modelagem
de - -
Arquitetura ‘

h 4

Estégia 1: Modelagem
Detalhada, Codificacic,

¥

Depuragdo, Teste e Entrega

N estagios

v

Figura 3: O modelo de entrega por estagios
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A utilizacdo da metodologia de Entregas por Esggéon que a énfase é dada pelos
conjuntos de temas ou funcionalidades, permite gsierequisitos mais importantes sejam
desenvolvidos primeiro. O cliente obtém um sistefmacional de forma mais rapida. Esta
metodologia requer um planejamento cuidadoso e @amuito propicio a alteracdes. Os
desenvolvedores precisam entender todas as ingsrd@pcias entre os componentes e fungdes que
devem ser considerados no planejamento dos est#gosscos sdo reduzidos para equipes que
utilizam entregas por estagios, pois as mesma®fefisadas em blocos menores entretanto, elas

ainda devem ser controladas e monitoradas.
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3.5 A Metodologia de Desenvolvimento de Prototipacao

O modelo de desenvolvimento baseado na prototippgdcura suprir duas grandes
limitagBes do “Modelo Cascata”. A ideia basica desbdelo é que ao invés de manter inalterado os
requisitos durante o projeto e codificacdo, umqinpd é desenvolvido para ajudar no entendimento
dos requisitos. Este desenvolvimento passa porrajatp, codificacao e teste, sendo que cada uma
destas fases ndo € executada formalmente. Usagmtho as protétipos, o cliente pode entender
melhor os requisitos do sistema.

Necessidade
do cliente

Construir/
revisar critica

Test-drives do
cliente/criticas

Figura 4: O modelo de prototipacéo

O prototipo € desenvolvido com uma verséo inicaabddcumento de especificacdo dos
requisitos. Depois do protétipo estar pronto, @rtk o utiliza e com base na sua avaliacdo do
cliente, séo fornecidas as impressdes do que preeisalterado, o que esta faltando e o que nao é
preciso. O prototipo € entdo modificado incorpomaad sugestdes de mudanca e o cliente usa o
protétipo novamente repetindo o processo até quesmo seja valido em termos de custo e tempo.
No final os requisitos iniciais sdo alterados gamuzir a especificacéo final dos requisitos.

Segundo Pressman (PRESSMANL997) este modelo pode trazer os seguintes
beneficios:

A O modelo é interessante para alguns sistemas deegporte nos quais representem um
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certo grau de dificuldade para exprimir rigorosaraers requisitos

A E possivel obter uma vers&o do que sera o sistemaim pequeno investimento inicial

A Aexperiéncia de produzir o prototipo pode redoziusto das fases posteriores

A A construcao do prototipo pode demonstrar a viddile do sistema.

Ha também, algumas questdes a serem consideraata® quutilizacdo do modelo:

A A Prototipacao deve ser utilizada apenas quandswérios podem participar ativamente no
projeto

A Nao descuidar de uma boa analise que deve ser zidaddurante todo o processo de
prototipacao

A Esclarecer aos usuarios que o desempenho apresgefadprototipo ndo necessariamente
serd o mesmo do sistema final

A Evitar que o sistema final seja um protétipo em doam implementados todos os
requisitos especificados, pois corre-se o risctedse um sistema mal implementado, uma
vez que as técnicas utilizadas para desenvolverprototipo sdo diferentes daquelas
utilizadas na implementacéo de um sistema (relartovde regras de negocio, manipulagéao
de excecoes etc)

A Durante a etapa de prototipacdo, documentar tosiggontos levantados e implementados
no protoétipo, que ndo constavam dos requisitosaisicpara inclui-los na documentacao

final
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3.6 A Metodologia de Prototipacao Evolutiva

A metodologia de Prototipagem Evolutiva é uma ahgetn que visualiza o
desenvolvimento de concepg¢fes do sistema conforaredamento do projeto. Esta metodologia
baseia-se na utilizacdo de prototipagem visual odehos do sistema final. Estes modelos podem
ser simples desenhos, imagens gréficas e até aapigdetas em HTML do sistema esperado. Com

esta abordagem visual, o cliente tem uma certerar @ resultado final.

Concapcio
Inicial ENTE
S s
rototipo final
Meodelagem e
Implementagdo corpleto
Refinar
prototipo até

Figura 5: O modelo de prototipacéo evolutiva

O desenvolvimento real ndo inicia até que o pnototfinal seja aceito. Esta
metodologia é até certo ponto bastante flexivelspeito de mudancas de requisitos. Contudo, ela
ainda tem necessidade de muito controle. Um pomgativo desta metodologia é que o
planejamento efetivo pode ser dificil e os projgtosem ser reduzidos a um ciclo “Codifica e
Corrige” depois que o desenvolvimento € iniciado.

O aspecto de planejamento pode tornar-se um degal® a equipe ndo tem certeza
sobre quanto tempo levara o trabalho. Isto ocame,partes, porque 0 modelo € baseado em
interfaces, e ndo se preocupa tanto com as inemdépcias mais baixo nivel entre os
componentes. Os clientes tem uma ideia de comajetgem utilizar o seu novo sistema e utilizam
o prototipo como referéncia. O valor do prototiporém, ndo deve ser superestimado, pois, apesar
de tudo, ele ndo é um software funcional. Existestos associados com o planejamento devido a
natureza interativa do desenvolvimento, mas elesathuados de certa forma pela prototipagem e
ciclos dereleasegqversdes) menores.

Apds o inicio do desenvolvimento, o gerente degboopu lider técnico deve assegurar
gue os desenvolvedores néo utilizem a metodologdifica e Corrige”. Com uma abordagem



23

fortemente baseada na modelagem de interfacesdelagem a nivel de componentes pode acabar
“caindo pelos lados” quando o cliente da o “tiro ldegada”. A reversdo para a metodologia
“Codifica e Corrige” é talvez mais um reflexo delmarenciamento do que uma fraqueza herdada
da prototipagem. Se os desenvolvedores acabaremiocaa metodologia “Codifica e Corrige”, o
resultado sera uma qualidade dificil de se manter.
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3.7 A Metodologia de Desenvolvimento Espiral

O objetivo do modelo espiral é prover um metamodgle pode acomodar diversos
processos especificos. Isto significa que podemcoaixar nele as principais caracteristicas dos
modelos vistos anteriormente, adaptando-os as sidades especificas de desenvolvedores ou as
particularidades do software a ser desenvolvidte E®delo prevé prototipacdo, desenvolvimento
evolutivo e ciclico, e as principais atividades'dodelo Cascata”.

Sua principal inovagdo é guiar o processo de dedeamento gerado a partir deste
metamodelo com base em analise de riscos e plamejamque € realizado durante toda a evolucéo
do desenvolvimento. Riscos sao circunstancias sdserque podem surgir durante o
desenvolvimento de software impedindo o processtirainuindo a qualidade do produto.

Sao exemplos de riscos: pessoas que abandonam ige et desenvolvimento,
ferramentas que ndo podem ser utilizadas, falhasggnpamentos usados no desenvolvimento ou
gue serdo utilizados no produto final, etc. A idfa@cdo e o gerenciamento de riscos € hoje uma
atividade importantissima no desenvolvimento denso€ devido a imaturidade da &rea e a falta de

conhecimento, técnicas e ferramentas adequadas.

Requisitos de Sistemas e Designer

()
N

Figura 6: O modelo espiral de desenvolvimento 1o

Codificagio

Testes

Langamento

O modelo espiral descreve um fluxo de atividadelcoi e evolutivo constituido de
guatro estagios.
A Estégio 1: devem ser determinados objetivos, sekiafiernativas e restrigoes.
A Estagio 2: devem ser analisados os riscos dastdsco estagio anterior. Durante este

estagio podem ser construidos prototipos ou reazaimulacdes do software.
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A Estdgio 3: consiste nas atividades da fase de wasenento, incluindo design,
especificacao, codificacéo e verificacdo. A priatigaracteristica € que a cada especificacao
gue vai surgindo a cada ciclo - especificacdo deiséos, do software, da arquitetura, da
interface de usuario e dos algoritmos e dadose dexfeita a verificagdo apropriadamente.

A Estagio 4: compreende a revisdo das etapas aete®oo planejamento da proxima fase.
Neste planejamento, dependendo dos resultadososhims estagios anteriores - decisfes,
analise de riscos e verificacdo, pode-se optaseguir o desenvolvimento em um modelo
Cascata (linear), Evolutivo ou Transformacdo. Panglo, se jA no primeiro ciclo, 0s
requisitos forem completamente especificados edaddis pode-se optar por seguir o
modelo Cascata. Caso contrario, pode-se optar gafstrucdo de novos prototipos,

incrementando-o, avaliando novos riscos e repladeja processo (BOEHN| 1988).



26

3.8 A Metodologia de Desenvolvimento Programacéo Extrea

O método Programacdo eXtrema (XP, do ingtéédreming Programmingé uma
proposta de desenvolvimento agil e iterativa. Ooth@tXP propde um processo leve, centrado no
desenvolvimento iterativo e com a entrega constdetgpequenas partes da funcionalidade do
software. As partes devem ser incrementadas e negu@a melhoria constante do codigo
(retrabalho).

A possibilidade de entrega rapida do codigo € umfdimres de sucesso do XP. Isto no
entanto, apenas pode ser feito com o envolvimemtstante do cliente que se torna um membro
ativo da equipe de desenvolvimento. Esta € umacdescteristicas importantes para o método
funcionar bem. No entanto, nem sempre o clientedisponivel para a participacao ativa.

Uma das caracteristicas importantes do XP é queeri@te um processo de design
tradicional com a elaboracéo de modelos da arguéteto software. O sistema € concebido a partir
de uma metafora e sdo descritos em estérias doimusUana metafora é a transposicdo de uma
conceitualizacdo do mundo real para o sistema desanvolvido. Por exemplo, os programas de
correio eletrénico foram construidos utilizandocosceitos de mensagem, caixa de entrada e caixa
de saida. Cada mensagem possui remetente, dastinas&unto e copias de cortesia (CC).

Este modelo conceitual reflete a forma como comed@ncias sdo enviadas nos
escritorios e pelo sistema de correio dos Estadiddd. A metafora passa a ser fundamental para a
elaboracao das estérias de usuarios.

O uso de cartdes CRC (Classes, Responsabilida@etaboracdes) é recomendado de
forma a permitir o design em equipe. Cartdes CR@ngpem a descricdo dos conceitos
identificados na metafora na forma de classes. d®sgbilidades sao identificadas para cada classe.
As colaboragdes determinam as interagfes entreesla®s cartdes permitem que o todo o time
possa colaborar com o design.

3.8.1 Estorias de Usuarios

A elaboracdo de estdrias de usuario é uma dagladie$ fundamentais no XP. As
estérias de usuario descrevem cenarios com sitsi@gdetilizacdo que os envolvidos gostariam que
o0 sistema em desenvolvimento viesse a ofereces.deleem ser escritas pelos proprios usuarios. As
estorias de usuario sdo semelhantes aos casodiaudML, mas ndo sdo a mesma coisa. A
diferenca € que elas néo se limitam a descrevesaepso de interacdo do usuério com o sistema.

No XP, as estérias de usuario ocupam o lugar dagpbdocumentos de requisitos nos
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métodos tradicionais. Cada estdria deve ser urn tsdrito com aproximadamente 3 sentencas.

As estoérias de usuarios sdo a base para a cria;@&stidnativas de tempo que serao
utilizadas nas reunides de planejamento de entfegjaasey O plano de entregas direciona todo o
planejamento do desenvolvimento e do plano decies para cada iteragao individual. Cada
estoria deve levar de 2 a 3 semanas para ser ireptada em uma iteracdo individual. Se levar
mais do que isso, a estoria precisa ser dividida daras. Um numero de 80 estoérias
aproximadamente € suficiente para definir um pkeentregas.

As estorias de usuério sédo também a base para@agjao dos testes de aceitacdo. Um
ou mais testes de aceitagdo automatizados devernados para verificar se o programa consegue
implementar a estéria corretamente.

O envolvimento do usuario, portanto, como autor estsrias, € fundamental para a

elaboracao do plano de entregas e dos testesithzdoeem cada iteracdo de desenvolvimento.

3.8.2 Praticas de programacao

O processo de programacao tem como caracterigtiga®gramacao em pares e a
propriedade coletiva do codigo. Na programacéo arasp dois programadores ocupam um Unico
computador.

Embora, a principio, isto possa ser visto como wspdrdicio de esforcos, varias
vantagens podem ser obtidas. Esta estratégia aamepialidade do cédigo e nédo altera o tempo de
entrega, uma vez que havera um ganho posteria@tapas de retirada de erros (defeitos).

Os dois programadores atuam de forma colabordivgLianto o que esta com o teclado
e mouse esta pensando diretamente na codificagéaxées variaveis, fluxos de controle, etc.), o
outro, pode pensar estrategicamente em como oa@@dignteragir com outras partes do programa.
Além disso, um atua com uma visdo mais criticaigiodo erros dos companheiros e também pode
pensar nas futuras mudancas em etapas posteristespermite que a tradicional préatica do
“Codifica e Corrige”, criticada nas origens do degsdvimento de software, possa ser realizada sem
perda da qualidade do software.

A propriedade coletiva do codigo é outra caradieasundamental do método XP, com
a rotatividade do cédigo entre os programadoresurid@es frequentes para estabilizar o cédigo. A
propriedade coletiva encoraja o time todo a couiribom novas ideias. Qualquer membro do time
pode adicionar funcionalidade, corrigir erros odiafericar o codigo.

N&o existe a figura do arquiteto chefe. Todosredponsaveis pelo cédigo inteiro. Ndo
existe alguém para aprovar as mudancas. Reuniégsefites devem ser definidas como parte do

processo iterativo de programacado. Estas reuni®esnu ser curtas e sao realizadas com todos de
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7

pé.

A pratica do “Codifica e Corrige” também requer pnocesso constante de teste de
unidade e integracdo. Para isto funcionar bem, eserd/olvedores devem trabalhar com uma
ferramenta de testes automatico e um repositotietico do coédigo fonte. Os desenvolvedores
devem criar testes de unidades e liberar o cégigoas quando estiver 100% testado. Uma vez no
repositério, qualquer um pode fazer alteracfesi@oamadr novas funcionalidades. Uma ferramenta
de controle de versdes é fundamental.

O retrabalho ou re-fabricacdo € uma atividade fomedal e necessaria para o XP
funcionar. Mesmo que o cddigo esteja 100% testpd@ viabilizar reuso, ele precisa ser revisto
para remover redundancias, retirar funcionalidaldssiecessarias e modificar arquitetura obsoletas.
O retrabalho do cddigo ao longo de todo o cicleida reduz o tempo total de entrega do codigo e

aumenta a qualidade do software produzido.

3.8.3 Regras e Préticas

1. Planejando

A Estorias do usuario
Planejando liberacGere(easey e pequenas liberagbes
Dividir projetos em iteragdes (ciclos)

Medindo velocidade do projeto

S

Dinamica de pessoal
A Reunibes diarias em pé

2. Projetando
A Simplicidade (ndo adicione funcionalidades antetedgo)
A Metéfora
A Cartdes CRC (Classes, Responsabilidades e Col@myrac
A Re-fabricar

3. Caoadificando
A O cliente deve estar sempre disponivel.

Programacgao em pares.

Codificar de acordo com padrdes acordados.

Codificar testes de unidade primeiro.

Integrar com frequéncia.

O cddigo é propriedade coletiva.

I

Nao atrase.



29

4. Testando

A Todo codigo deve ter os testes de unidade.

A Cada unidade deve ser testada antes de liberada.

A Quando um erro é encontrado, testes devem seradad.

A Testes de aceitacado devem ser frequentes.

A programacdo extrema tem sido bem sucedida enetpsojpequenos com times
pequenos. Relatos mostram que para projetos grandgtodo XP ndo é recomendado (LE{TE
2007).
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3.9 A Metodologia de Desenvolvimento SCRUM

O SCRUM é um modelo de desenvolvimento agil dexso# que fornece métodos para
definir o planejamento, os principais papéis despas e a forma de trabalho do time. O nome
SCRUM ¢ derivado de uma jogada de rugbi, em que dochesmo time avangca como apenas uma
unidade, trabalhando com os mesmos jogadores eejunto, passando sempre a bola para um e
para outro.

A ideia do SCRUM ¢ justamente definir papéis berpeesdicos para as pessoas
envolvidas no projeto e como cada pessoa vai jogasgja, o que cada uma vai ter que fazer para o

time seguir em frente no jogo: que no nosso caspréprio desenvolvimento do software.

[ [\ 2ahoras

2-4d semanas

Incremento de
Produto

Fi
13
gura 72 O modelo SCRU

Em geral e de forma reduzida, esta metodologiadanaada seguinte forma:
1. O produto é definido: quais sdo 0s seus requisi@sfue realmente o cliente quer? O
responsavel por esta tarefa € o que chamamos ded®aco do ProdutoRroduct Owney.
2. O Proprietario do Produto define quais sdo as funatidades do programa que mais
importam, criando assim o que chamamoPeluct Backlog
3. Com as prioridades definidas, uma pessoa é defpada ser GscrumMasteruma espécie
de coordenador do projeto. &rumMasterjunto com o Proprietario do Produto e o Time

de desenvolvimento definem o que chamamdSpats
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4. CadaSprintpossui uma parte de todd’ocoduct Backloge devem ser trabalhados de acordo
com as prioridades definidas Rooduct BacklogOs Sprintsdevem ser preparados de uma
forma de que durem de 2 a 4 semanas, e que nadénedda periodo tenham um produto
apresentavel para o cliente.

5. OsSprintsvao sendo feitos atéRroduct Backlogacabar e o Proprietario do Produto definir
gue o projeto esta pronto. Mas isso ndo quer dzemovas funcionalidades ndo podem ser
incluidas: basta ir adicionando Rooduct Backloge realizando outroSprints

Durante os passos reais de desenvolvimentoSpsits a principal ferramenta de
medicdo de desempenho éarndown Chart que € uma das caracteristicas mais especiais do
SCRUM e que o torna um grande diferencial, no dergositivo.

Falando mais detalhadamente, o SCRUM tem trésspariacipais em seu modelo:
Papéis Roles), Cerimbnias (Cerimonies) e Artefatos (Artifacts). Cada um destes trés pilares
contém outros sub-itens. Todas estas trés paitesgais sdo utilizadas no que chamamos de ciclo
de desenvolvimento, ou seja, Sprint CadaSprint possui suas fases e utiliza destes papéis,

cerimbnias e artefatos para alcancar seu objatab f

3.9.1 Papéis do SCRUM Roles)

Como a metodologia define como o time deve trabalbaprimeiro passo para o
desenvolvimento por SCRUM é definir quem vai fazequé. Por isso, chegamos a trés entidades

principais: o Proprietario do Produter¢duct Owney, o ScrumMastee o Time.

3.9.1.1 Proprietario do Produto (Product Owner)

O Proprietario do Produto representa os interessetiente. Ele tem que ser a interface
entre o cliente e o time de desenvolvedores, @ ssfar sempre em contato com o cliente e saber
exatamente o que o projeto tem que ter.

Ele tem as seguintes responsabilidades:
Definir as caracteristicas e contetdo do produto;
Decidir sobre a data de término;
Ser responsavel pela rentabilidade do produto;
Priorizar as fungdes de acordo com o valor de mdereacom o cliente;

Ajustar recursos e priorizar tarefas a cada 3Q d@®so necessario;

S

Aceitar ou rejeitar o resultado do trabalho.
O trabalho mais arduo do Proprietario do Produtiefénir o Product Backlogum dos

dois artefatos do SCRUM, que veremos posteriormeBtsa definicAo se d& durante o
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Planejamento, que também veremos adiante.

3.9.1.2 ScrumMaster

O ScrumMaste o lider da equipe de desenvolvimento e duramtabalho, fica mais
em contato com o Proprietario do Produto. Ele geaee repassa o trabalho que foi decidido
durante o planejamento pelo Proprietario do Pradtindeve:

A Assegurar que a equipe de desenvolvimento fungamamente e seja produtiva;

A Ajudar na cooperacéao entre todas as funcdes egpapdéime;

>

Remover barreiras;

>

Proteger a equipe de interferéncias externas;

>

Assegurar-se de que a metodologia esta sendo aeguitliindo chamadas para reuniées
diarias Daily Scrum Meetings revisdes de atividadeSgrint Reviewy e reunides de
planejamento das atividadegpfint Planning.

Devido a todas estas responsabilidadeScamMasteré o que podemos chamar de
Coordenador do Projeto. Ele facilita a comunicaeétre as pessoas e faz o projeto andar de
verdade.

Além de comandar as reunides diarias, SerumMaster tém trés principais
responsabilidades:

1. Precisa saber quais atividades foram concluidaais doram iniciadas, quaisquer novas
tarefas que foram descobertas e qualquer estin@irgossa ter mudado. Isto permite a ele
atualizar sempre 8urndown Chart que permite mostrar quanto trabalho falta para um
Sprintacabar, dia por dia. Ele também tem sempre gw& olidadosamente para o nimero
de tarefas em aberto. Estes trabalhos em abertondser minimizados o0 maximo possivel
para garantir um trabalho sempre limpo e eficiente.

2. Deve avaliar as dependéncias superficiais e blogusile causam prejuizos ao andamento
do Projeto. Estes itens devem receber prioridadssrem acompanhados. Um plano de
solucéo deve ser implementado de acordo com a odeepnioridade destes impedimentos.
Alguns podem ser resolvidos pelo time, outros podemresolvidos por meio de varios
times, e outros podem precisar de envolvimento eféngia, pois, podem ser problemas
relacionados a empresa que bloqueiam qualquer noedibtime a fazer qualquer coisa.
Como exemplo, deste tipo de impedimento extermoo$eas questdes judiciais.

3. O ScrumMasterdeve perceber e resolver problemas pessoais oflit@aonentre os

integrantes do time de desenvolvimento SCRUM. &jstede problema deve ser clarificado

pelo ScrumMasteke resolvido por dialogo com o time, ou entd§coumMastetera que ter
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ajuda da geréncia ou do departamento de Recursoatdis. Alguns estudos apontam que
50% dos problemas de desenvolvimento acontecenmagbes pessoais. ScrumMaster

precisa estar sempre atento ao time para fazetatelmente funcional e produtivo.

3.9.1.3 A Equipe de Desenvolvimento

A equipe de desenvolvimento é quem vai trabalhazdatigo de programacédo para que
o software comece a ter as funcionalidades impléadas. Pode haver uma ou mais equipes de
desenvolvimentos, dependendo da complexidade tioaset
Algumas caracteristicas das equipes de desenvaitame
A S&o pequenas e multidisciplinares, com média deticjpantes;
Definem metas de cadaprint junto aoScrumMastere especificam seus resultados de
trabalho;
A Tém o direito de fazer tudo dentro dos limites diastrizes do projeto para atingir a meta de
cadaSprint
A QOrganizam os trabalhos para atingir os objetivasStwints

A Trabalham para atingir todos os resultados defspdo Proprietario do Produto.

3.9.2 Cerimbnias SCRUM (Cerimonies)

As cerimbnias SCRUM sdo eventos que acontecem odetdr um ciclo de
desenvolvimento utilizando esta metodologia. Eristees tipos de cerimdnias SCRUM: a reuniédo
de Planejamento d8print as reunides diarias SCRUM e a reunido de rewdsdprint Estes trés
tipos de evento caracterizam bem o ciclo de videad@Sprint inicio, meio e fim.

3.9.2.1 Reunido de Planejamento do Sprint

Como dito anteriormente em resumo, o primeiro pdssom projeto SCRUM é quando
o Proprietario do Produto desenvolve um plano parprojeto de software. Neste plano, o
Proprietario do Produto trabalha bem proximo aenté para definir todas as funcionalidades que o
cliente quer no seu produto. A partir desta lista,também tem que definir as prioridades de cada
funcionalidade de acordo com varias variaveis: vdéomercado, importancia de base, importancia
para o cliente, entre outras. Esta lista finalgtile chamamos deroduct Backloge é a base para a
reunido de planejamento &print

Nesta reunido, 8&crumMastetrabalha junto com o Proprietario do Produto egaifie
de Desenvolvimento para definir qual a carga deptemue cada funcionalidade dRroduct

Backlogtera. Isto ajuda o Proprietario do Produto a defirazos reais para o projeto e o habilita a
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poder verificar como esta o andamento do projetartda todo o periodo de desenvolvimento. Esta
carga de tempo e esforco € definida de acordo ctamanho do(s) time(s), horas disponiveis e 0
nivel de produtividade do time.

Quando as prioridades e prazos das funcionalidddesoftware sdo definidas por
completo, o Proprietario do Produto sai de cenaSeromMastercomeca a trabalhar juntamente
com a Equipe de Desenvolvimento para a quebra déastafas grandes em pequenas tarefas,
divididas por todos os integrantes da equipe deerdedvimento de acordo com suas
especialidades. Esta reunido de planejamento gemgéntura até 4 horas e é ela quem define o
SprintBacklog um dos artefatos SCRUM.

Uma vez definido oSprint Backlog com a listagem de todas as tarefas, seus

responsaveis e seus prazos, o processo de deserertly comeca.

3.9.2.2 Reunides Diarias SCRUM

Uma das principais caracteristicas deste modeladesenvolvimento &gil sdo as
reunides diarias SCRUM, ondeScrumMasterse reline com a equipe de desenvolvimento para
saber como anda o projeto. Esta reunido acontele d@ durante o ciclo de desenvolvimento
(Sprinf e tem uma duragao curta de aproximadamente libtosin

Durante a reunido, cada um dos membros resporsigasites trés perguntas:

1. O que fiz ontem?
2. O que farei hoje?
3. Quais impedimentos e dificuldades apareceram nintarm

O ScrumMastetem um papel muito importante nestas reunideseedeque identificar
todos os problemas ou novas tarefas que surginglanejar como estas aparicdes serao resolvidas.
Além do mais, ele tera assim uma visdo completard@to e podera gerenciar todas as sub tarefas

de cad&print preenchendo assimBurndownChart.

3.9.2.3 Reunido de Revisao do Sprint

No final do periodo d&print a reunido de revisdo d@print é feita. Nesta reunido, a
equipe de desenvolvimento, junto crumMaster se reline com o Proprietario do Produto (e
convidados, caso ele achar adequado, como por éxempliente ou acionistas do projeto). Esta
reunido dura aproximadamente 4 horas.

Na primeira parte da reunido, o resultaddgoint € apresentado para o Proprietario do
Produto, ou seja, tudo que foi desenvolvido durantelo de desenvolvimento. As funcionalidades

séo revisadas e o valor do produto € definido. Bege revisar todo este resultado, o Proprietario
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do Produto define quais itens @voduct Backlogioram completados nSprint discutindo entéo
com os membros da equipe e o cliente quais ser@iowas prioridades. Este € 0 primeiro passo
para criar um nov@&print caso seja necessario, pois dessa primeira partewhido, um novo
Product Backlogé gerado.

Na segunda parte da reunid&G@umMastese reline com a equipe de desenvolvimento
e revisa os altos e baixos do ciclo. O time coravgrara saber o que foi bom e como se pode
melhorar ainda mais o ambiente, as ferramentasoaivio entre o time e suas funcbes. Esta parte
€ basicamente um aprimoramento interno.

Depois que esta reunido é finalizada, um novo @glontpode comecar até que todo o

produto seja implementado/finalizado Prduct Backlogesteja limpo de pendéncias.

3.9.3 Artefatos SCRUM (Artifacts)

Os artefatos SCRUM séo as ferramentas basicasspdrabalhar com este modelo de
desenvolvimento. Estes artefatos servem como guiadicadores durante o processo. Sao dividos

em trésProduct BacklogSprintBacklog e Burndown Chart.

3.9.3.1 Product Backlog

Como visto anteriormente, no inicio do projeto,rodpietario do Produto prepara uma
lista de funcionalidades desenvolvidas em conjgnta o cliente, que € organizada por prioridade
de entrega. Essa lista chamafP®duct Backlog A equipe SCRUM contribui para Broduct
Backlogestimando o custo do desenvolvimento das funaaendés.

O Product Backlogdeve incluir todas as funcionalidades visiveis cliente, mas
também, os requisitos técnicos para poder desesvalvproduto, e em torno de dez dias de
desenvolvimento esses itens deverdo estar prontangefinidos para o seu desenvolvimento
comecar. As tarefas que tem mais prioridade e aagade sdo quebradas em sub-tarefas para
poderem ser estimadas e testadas.

3.9.3.2 Sprint Backlog

Assim que a equipe de SCRUM escolher e definista tle requisitos e a prioridade de
seus itens d®roduct Backlogcada um desses itens agora sera dividido emspadaores para o
Sprint Backlog Ou seja, uma lista especificando os passos rgEsPara implementar uma
funcionalidade do sistema.

Logo apos dSprint Backlogestar concluido, o total de horas trabalhadasrgamdo

com o total previsto anteriormente Rooduct Backlog Caso haja uma diferenga significativa, a
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equipe SCRUM deve negociar novamente com o cliem@mero correto de horas, para que o

Sprintseja realizado com maior probabilidade de sucesso.

3.9.3.3 Burndown Chart

O Burndown Charté um grafico que mostra a quantidade de trabalhmutativo
restante de urprint dia por dia. Neste gréfico, a altura indica angidade de tarefas ddprint
Backlogn&do completadas, e o comprimento sdo os dias.iflofpodemos visualizar facilmente se
um trabalho estad tendo progresso, completandorafasa enquanto vemos que as colunas do
gréfico vao caindo em sua altura. Se um ciclo demlelvimento, oBprint tem a duracdo de 30
dias, haverao 30 colunas juntas. As colunas téndomimuir ao longo do comprimento e antes ou
até o 300. dia ndo podera haver colunas, indicaugotodos as tarefas foram completadas e o

Sprintfoi um sucesso.

% still to go
-:n‘L g

_— Surprise #1!
-

100

e’

No Surprise #2! |

0 | |
Day n Day 33

Time
Figura 8: Exemplo d8urndown chai 14

Durante as reunides diarias &print o ScrumMasteracompanha os membros da
equipe para ver o que foi terminado. Assim, didaa ele ajusta ®@urndown Charte a qualquer
momento todo o time pode ter uma ideia de commogaso esta andando. O mesmo gréafico pode
ser mostrado para o Proprietario do Produto veregtétudo indo bem.

Por essas razdes, Burndown Charté um dos principais recursos de medicdo do

processo de desenvolvimento e um diferencial pamatadologia SCRUM.
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3.10A Metodologia de Desenvolvimento RUP

A metodologia RUP Rational Unified Procegsé um processo que fornece uma
metodologia disciplinada de desenvolvimento utilda um conjunto de ferramentas, modelos e
entregaveis. A RUP se diferencia das demais meig@d por ser proprietaria de uma empresa, no
caso dBM Rational

A metodologia padronizada pode ser atrativa paaadgs organizagdes que necessitem
de uma linguagem comum e ferramentas padronizadadqda a organizagédo. A metodologia RUP
utiliza UML para comunicar o0s requisitos, arquitatie modelagens.

Eusinass Requirameanis
Meadaling

Analysis & Dasign

Iiitial Planing
anni Implermentation
Flanming sorifig. & Changa P

Marrgement

& Tast
Environmant

Ewvaluaton

Figura 9: O modelo RUP5

A metologia RUP é uma metologia de desenvolvimértgrativo com foco na reducéo
dos riscos do projeto. Ela agrega um valor realgarézacdo que necessita manter padrdes tanto
para as comunicacdes externas quanto para a cagaoicom a equipe de desenvolvimento.
Algumas caracteristicas "negativas" desta metodblafio o aumento dos requisitos de
documentacéo, a necessidade dos clientes possalggem entendimento de UML e ao fato de estar
amarrada ao software proprietariolB& Rationd.

Um dos principais pilares do RUP € o conceitdodst practicegmelhores praticas),
gue sao regras/praticas que visam reduzir o risomar o desenvolvimento mais eficiente. O RUP
define seidest practicessendo elas:

A Desenvolver iterativamente

A Gerenciar requerimentos

A Utilizar arquiteturas baseadas em componentes
A

Modelar visualmente
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A Verificagdo continua de qualidade
Controle de mudancas
O RUP, ainda, entrelaca o conceitdbast practicegm quatro definicdes, sendo elas:
Funcdes: grupos de atividades executadas.
Disciplinas: &reas de esfor¢o na engenharia deait

Atividades: definicbes de como (objetos/artefatospnstruido e

- = > >

Objetos/Artefatos: resultado do trabalho, produzidanodificado durante o processo.
Além destas definicdes, esta metodologia de desemento divide o processo de
desenvolvimento de software em quatro fases:
A Concepcao: definicdo do escopo do projeto.
A Elaboracao: elaboracdo basica do software.
A Construcao: desenvolvimento.
A

Transigcao: implantagéo.
3.11RUP — Best Practices

O RUP tenta diminuir os riscos do desenvolvimentetiamente deixar o
desenvolvimento mais eficiente, por meio de saigas basicas a serem executadas durante todo

0 processo de desenvolvimento.

3.11.1Desenvolver Iterativamente

Desenvolver iterativamente significa desenvolver @otos. Cada ciclo contém um
objetivo que deve ser alcancado como lancamentordpréreleaseou beta, correcdo de um erro,
etc.

Esta pratica acaba dando ao RUP uma série de eastagomo a possibilidade de
identificar/modificar requerimentos com mais fataldle, integracdo progressiva (quase continua) de
elementos ao software, ocasionando uma melhoraescotrimento e enderecamento de riscos;

desenvolvimento iterativo prové aos gerentes masele fazer mudancas téticas aos produtos; etc.

3.11.Zerenciamento de Requerimentos

Gerenciamento de requerimentos prové uma manedtécgrde produzir, organizar,
comunicar e organizar os requerimentos de um projeticionalmente, os casos de uso e cenarios
descritos nos processos sdo uma excelente formaagarar e assegurar requisitos. O

gerenciamento de recursos acarreta um melhor ¢ergobre projetos complexos, além de maior
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gualidade e reducao de custos.
O RUP é uma metodologia dirigida a casos de usoabo que é possivel utilizar os

mesmos casos de uso definidos no sistema com@aese resto do processo.

3.11.3Utilizar Arquiteturas Baseadas em Componentes

Foca o desenvolvimento na modularizacdo, por meiaost de componentes, de modo
a criar um sistema flexivel, adaptavel, intuitivauiee entendivel e reutilizavel. O RUP define
componentes como modulos néo triviais e/ou sulbsasgecom uma fungéo clara e especifica. Entre
os beneficios podemos citar a facilidade para ifigart isolar, manipular e desenvolver
componentes é maior do que para um sistema int@rponentes podem ser desenvolvidos com a

reutilizacdo em mente; etc.

3.11.AVlodelar Visualmente

A modelagem visual permite melhor entender ndo sdnaepcao e a complexidade do

sistema, mas também “dimensionar”, além de fac#it@entificacdo e solugcédo de problemas.

3.11.5verificacdo Continua de Qualidade

O RUP néo toma a qualidade como responsabilidadgeéeas uma pessoa ou grupo,
mas como uma responsabilidade de todos os integrahd projeto. A qualidade é focada
especialmente em duas areas:

A Qualidade de produto: a qualidade do produto seledenvolvido (software ou sistema) e
todos as partes envolvidas (componentes, subsistampiitetura, etc).

A Qualidade de processo: a qualidade dos processtre de projeto de desenvolvimento.

3.11.6Controle de Mudancas

Como resultado de um processo de desenvolvimesratiito, muitas sdo as mudancas
ocorridas no decorrer do projeto. Controlar as mgds durante todo o projeto é pratica

fundamental para manter a qualidade do projeto.

3.12Fases de Desenvolvimento

7

O processo de desenvolvimento é dividido em ciclesndo que o ciclo de

desenvolvimento é subdividido em 4 fases conseaxsitiv
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Estas fases sd@o concluidas tdo logo umiastoneé alcancada. Uminilestonedefine

uma etapa, na fase, na qual decisdes criticagias du objetivos sdo alcancados.

3.12.1Concepcao

Concepcao inicial do sistema, aonde é feita umaug$io sobre o problema, definicéo
do escopo do projeto, estimativa de recursos né&gesspara a execucéo do projeto, etc. E nesta

fase que é apresentado o plano de projeto, cassodeicial e o glossario do projeto, entre outros.

3.12.ZElaboracéao

O proposito desta fase € analisar o dominio dolgmdy desenvolver o plano de
projeto, estabelecer a fundagao arquitetural eirginos elementos de alto risco. Os elementos de
risco a serem analisados, nesta fase, sdo os fgceosquerimentos, tecnoldgicos (referentes a
capacidade das ferramentas disponiveis), de hatdgl(dos integrantes do projeto) e esta é a fase
mais critica de todas, pois ao final desta fasegerharia € considerada completa e os custos para
modificacdo do sistema aumentam a medida que etprayanca. Do ponto de vista administrativo,
€ ao final desta fase que um projeto deixa derseraperacdo de baixo risco e baixo custo para se

tornar uma operacéao de alto risco e alto custo.

3.12.3onstrucéo

Esta fase compreende a fase de modelagem e adalssenvolvimento em si, aquela
em que o sistema € efetivamente programado. Adaseodelagem deve utilizar alguma notacao
definida pela UML.

3.12.4Transicao

A partir desta fase, o0 sistema ja esta pronto, canaeimplantacdo do sistema para o
usuario. Nesta fase deve ser utilizado o lancamdatwersbes beta, operacdo paralela com o

sistema legado, treinamento dos usuéarios e marteredo sistems.
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4 A empresa e o0 cenario inicial

Em relacdo a metodologias, € conhecido que estaxa&dazes de potencializar e
estruturar um ambiente de desenvolvimento, fazendoque haja uma maior eficiéncia na entrega
e na qualidade dos projetos. Porém, quando serfaladotar uma metodologia nova, ou comecar a
usufruir de uma metodologia, ha uma certa resigt@am certo impacto com esse acontecimento.

E exatamente nessa situacdo que este estudo setranéw analisar a situacdo da
empresa, viu-se que a mesma possui um porte exdreepo, porém com um crescimento grande

nos ultimos meses, devido o sucesso da platafoesendolvida por eles.
4.1 A empresa TEx Solucdes em Informatica

A TEx Solug¢des em Informatica, € uma empresa der®lvimento situada no bairro
de Moema, na zona sul de S&o Paulo. E mantidaystrogsocios, e possui 11 funcionarios, sendo
gue no primeiro momento ha uma pessoa respons&lel suporte e atendimento e 10
desenvolvedores que tratam do sistema.

O sistema, chamado TELEPORT, € um sistema voltada gorretores de seguros. A
principio, um corretor para calcular uma cotac@wiga pegar as informacdes do objeto em questao
(um veiculo, um local de risco) e inseri-las noddatseguradora (o software que é responsavel por
calcular o seguro).

Como sé&o varias seguradoras e varios kits, pataagfema comparagdo, o corretor
deve abrir um Kit, inserir as informacdes, efetuaalculo, e repetir isso em todos os outros kits q
o cliente desejar, gerando uma repeticao do trabalh

O sistema TELEPORT foi criado pensando em supauséncia de uma ferramenta
multi calculo de seguros totalmente Web. Utilizaddosuite Delphi, os desenvolvedores constroem
paginas da web pelas telas construidas por memuohponentdntraWeb VCL, responsavel por
converter os objetos, classes, procedimentos edésncriadas no Delphi em cédigo HTML e
JavasScript.

Com apenas trés anos de vida, a empresa comeeowia tgrande crescimento, Visto
gue poucos concorrentes forneciam um sistema geste totalmente web. A maioria, era um
sistema que rodava na maquina dos corretores, sesulibo a sua maioria apenas em clientes com

Windows.
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Com esse crescimento, aumentaram também as demd@ddssenvolvimento e de
suporte. Para suportar isso era preciso uma muadbngestura interna em relacdo a maneira de
como é feita o desenvolvimento, e como € prestagigorte.

Na situacgdo inicial, a empresa ndo usufruia de mme@dologia, mas sim algo como
uma mistura das chamadas metodologias “Codificooride”, e “Modelo Balburdia”, sendo as
tarefas delegadas pelo gerente de desenvolvimsanolo ele responsavel pelo teste, validacdes,
controle de versdes e controle de prazos. Enfidg tie maneira manual e com prazos bem restritos
para a execucédo das tarefas.

Isso gerava uma série de transtornos e estresse,quie 0s prazos curtos ndo davam
oportunidade do software ter uma rotina de testeguadas, tampouco um ciclo de vida, visto que
o sistema a todo momento ganhava novas funcion@éda correcdes.

Em relacdo ao suporte ao sistema, a estrutura tam&é era provida de estrutura, pois
apenas uma pessoa era responsavel pelo atendiorehit@, atendimento pelo telefone e controle
de chamados abertos, gerando assim, atrasos nagantle correcbfes e atendimentos as

necessidades especificas dos clientes.
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5 A proposta da estruturacdo da empresa

A empresa passava por um momento critico, poisahawiarios projetos atrasados, o
sistema possuia varios erros de funcionamentouparte nao estava saturado, ndo conseguindo ter
um andamento do fluxo de resolucdo de chamadosdeRarganizacdo € devido a um controle
praticamente manual e nenhuma adocao de metodalodgaramenta.

Em um certo momento, propus juntamente com outserdelvedor, a ado¢do de uma
metodologia e ferramentas gerenciais que auxiliamadministracdo do suporte e do
desenvolvimento do sistema.

As mudancas foram propostas visando uma melhoriandamento dos projetos e do
suporte, se consistiam na adocdo de uma metododogia ferramentas, ap0s conversa sobre a

situacdo atual da empresa e como ela poderia satesiccom a adog¢ao desses recursos.
5.1 Primeiras reunides e apresentacdes

Com uma certa resisténcia, a primeira reunido émistituida de uma introducéo as
ferramentas e as metodologias disponiveis e com® fincionaram. Foram apresentadas as
ferramentas Mantis e Tortoise SVN. A primeira feremta gerencia e executa rastreamento de
chamados éugs A segunda, € uma ferramenta que serve como eldaum servidor de versoes,

juntamente proposto na reuniao.
5.2 Mantis Bug Tracker

Para o atendimento aos chamados do suporte, faitmaimente em uma planilha do
Excel, foi proposto a adocdo de uma ferramentsedengiamento de chamados.

Mantis Bug Tracke€ um software Web baseado em PHP, e é um softivaeeque
executa um rastreamento degse chamados de suporte, podendo ser instalado eserwidor
Windows, Linux, Mac OS, OS/2 e outros. E compatteeh os bancos MySQL e PostgreSQL.

5.3 Servidor de Versoes

O controle das versdes do sistema é totalmente ahasendo controlado apenas por
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uma pasta com a data da entrega da tela alteradama pasta compartilhada. Qualquer tela do
sistema que € alterada, passa pela revisdo dessaanpessoa, e as versées novas ndo passam por
uma rotina de testes efetiva.

Para obter um controle mais eficiente, foi propastmontagem de um servidor de
versdes SVN rodando em Linux, e o software cliecitamado Tortoise SVN.

Como as maquinas tém configuracdo de ambiente Widtoi proposto a adoc¢ao
dessa ferramenta devido a facil integracdo darfemnéa com o sistema operacional, e pela facil

configuracéo desta ferramenta.
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5.4 A adocéo da metodologia e o impacto causado

Apés a apresentacdo das diversas metodologiasaenfantas, foi concluido que seria
utilizada uma adaptagcdo da metodologia ProgramaEdittema, tendo a execugcdao do
desenvolvimento sendo acompanhada de perto poepiresentante do cliente, visto que a maioria
das tarefas eram relacionadas a uma lista de nehmr necessidades especificas do cliente.

Em resumo, um representante do cliente comecaea faate da equipe, tendo uma
participacéo ativa na construcao do sistema. Esncéos essa situacao foi adotada, tendo em vista
a resolucédo de uma lista de pendéncias ou melhemarelacdo ao uso do sistema, apelidado de
“Backlog”.

Este backlog contém todos os prazos, descrica@rééate qual o responsavel pelo
andamento da mesma. O cliente por sua vez, fidadw do desenvolvedor, dando suporte nas

duvidas sobre as novas funcionalidades e sobrecassidades que possui.

5.4.1 O primeiro Backlog

O primeiro cliente a adotar esta metodologia fooaetora Brookfield, com o principal
escritorio situado no Rio de Janeiro. A represdatagra uma corretora chamada Andréa,
responsavel por dar suporte aos desenvolvedores aslmecessidades da empresa.

Em um primeiro momento, a cliente foi alocada enaunesa ao lado de um dos trés
desenvolvedores envolvidos. Foram desenvolvidasasiduncionalidades voltadas a corretora.
ApOs esse primeiro estagio, dois desenvolvedorasfalocados para a sede da corretora no Rio de
Janeiro para entregar a fase final do projeto.rRocémo primeira experiéncia, houve um pequeno
atraso na entrega do projeto. Mas mesmo assinmotaida uma grande melhora na execucgéo do
projeto como um todo.

Em niveis ndo mensuraveis, notou-se a satisfacadielnte tendo em vista que as

pendéncias foram resolvidas, embora tenha havidpagueno atraso.

5.4.2 O segundo Backlog

Passado um més, houve um segundo backlog, voltactoretora Vertex, que esta
locada em varios pontos ao longo do estado de Mawaais. Nesse caso, o desenvolvimento foi
mais voltado junto com os diretores de ambas asremap, cuidando das especificacdes e
repassando aos desenvolvedores.

Entdo, além do projeto ter sido executado no peatipulado de 3 meses, notou-se uma
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relevante evolugdo com a simples adocdo de umadoletha na rotina de trabalho de
desenvolvimento. Isso demonstra o quanto uma mieigidgoode contribuir para melhorar o ritmo
e a qualidade dos processos de trabalho.

Como esta corretora possui uma base de dados wulibmosa, conseguiu-se executar
uma seérie de otimizac¢des, pois 0 sistema era tad@egado conguery'simensas a ponto de
selecionar praticamente todas as colunas de vfaladas, por exemplo. A maior parte das
melhorias incidia no desempenho, o0 que acabounaleta sistema como um todo, deixando-o0 mais

rapido.

5.4.3 O terceiro backlog

Por fim, foi executado um terceiro e ultimo backit§ o presente momento, foi voltado
para a corretora Economize no Seguro, situada ma zeste de Sao Paulo. Esta por sua vez, tinha
uma necessidade de diversos ajustes, semelhantgueachavia acontecido com a corretora
Brookfield, porém, voltados a parte financeira.

Ja com a experiéncia das outras ocorréncias, iasigd0 procedeu dentro do planejado,

tendo a maioria das implementacdes executadasleslfzara todas as outras corretoras.
5.5 A organizacéo do suporte

Durante a adocado da metodologia no desenvolvimaotose também uma mudanga na
area de suporte da empresa, utilizando-se de unaanfenta de organizacao de chamados, chamada
ZenDesk. O que aumentou a produtividade e orgadizda area de suporte, tendo uma melhora

em 60% no tempo de resposta aos chamados abertos.



47

6 Consideracoes Finais

Apos a visivel melhoria nas areas de desenvolvionesuporte, tendo uma agilidade na
execucao das diversas tarefas, e também na satsfatavel nos clientes, conclui-se que a adogéo
de metodologias em um ambiente de desenvolvimsatiende a evoluir.

Inicialmente, € comum ocorrer uma certa resistépara mudar a filosofia de trabalho
gue se prolongou durante anos. Porém, essa mudg@ngauma nova perspectiva de trabalho,
trazendo novos meios de desenvolver o trabalhgopcmnando diversas melhorias e gerando
menos estresse para ambos todos.

De um lado, os clientes e usuarios, que ndo s@elspe um servico com maior
gualidade, como dispdem também de um suporte rstist@ado para atendé-los. E de outro, os
profissionais de informatica, que ganham com umhorehmbiente para exercerem suas tarefas de

desenvolvimento, e também com um prazo mais beaveijado.
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