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RESUMO

Cada vez mais os métodos ageis tém despertado o interesse da comunidade de
Engenharia de Software como uma alternativa para o desenvolvimento de sistemas de
uma maneira mais rapida, eficiente e que atenda as reais necessidades dos clientes.
Existe no mercado uma série de métodos disponiveis que utilizam a abordagem agil e
que, por seguirem os principios ageis, apresentam uma série de atividades semelhantes
no seu processo de desenvolvimento.Este trabalho tem como objetivo principal propor
um framework com as atividades dos métodos ageis: Extreme Programming (XP),
Scrum, Feature Driven Development (FDD), Adaptive Software Development (ASD) e
Agile Modeling (AM), de forma a permitir que os envolvidos no processo possam
selecionar as atividades propostas de acordo com as suas reais necessidades. Para se
alcangar este objetivo, foi realizada uma pesquisa sobre cada um destes métodos, bem
como uma andalise comparativa para identificar as atividades propostas por cada deles,
de maneira a possibilitar a defini¢do da estrutura do framework. Com o objetivo de
verificar se o framework proposto apresenta coeréncia e diretrizes concretas para a sua
utilizagdo, ao final deste trabalho ¢ apresentado um exemplo onde um sistema real ¢

desenvolvido utilizando o mesmo.

Palavras — chave: Métodos Ageis, Framework, Extreme Programming, Scrum, Feature

Driven Development, Adaptive Software Development, Agile Modeling.
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ABSTRACT

More and more often the Software Engineering community has paid attention to agile
methods as a more efficient alternative for system development that supports customer
real needs. There are several methods in the market based on the agile approach and,
because these methods use the same agile principles, a lot of activities in their
development processes resemble that approach. The main goal of this work is to
propose a framework that includes activities of the following agile methods: Extreme
Programming (XP), Scrum, Feature Driven Development (FDD), Adaptive Software
Development (ASD) e Agile Modeling (AM). The idea behind this framework is to
allow stakeholders to select among the proposed activities according to the needs of
their software development process. To accomplish this goal, a research was conducted
to analyze the common activities of each of the selected agile methods in order to define
the structure of the framework. Finally, as a way to verify that the proposed framework
presents coherence and clear guidelines for its use, an example is presented where a real

system is developed using such framework.

Keywords: Agile Methods, Framework, Extreme Programming, Scrum, Feature Driven

Development, Adaptive Software Development, Agile Modeling.
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1 INTRODUCAO
1.1 Contextualizacao

A medida que a sociedade torna-se cada vez mais dependente da industria do
software, ficam mais evidentes os problemas relacionados ao processo de
desenvolvimento de sistemas: alto custo, alta complexidade, dificuldade de manutencao,

e uma disparidade entre as necessidades dos usuarios e o produto desenvolvido.

Acreditando que o processo utilizado ¢ um dos motivos para a ocorréncia
destes problemas, um segmento crescente da Engenharia de Software vem defendendo a
adogdo de processos mais simplificados conhecidos como métodos' 4geis, diferentes
dos processos tradicionais que sao baseados na producao de uma grande quantidade de
documentacao e de modelos para guiar a programacao e que demandam muito tempo

para serem gerados (FOWLER, 2001).

Os métodos ageis tém despertado um grande interesse entre a comunidade de
desenvolvimento de software. Acredita-se que devido a esta demanda, uma consideravel
quantidade de métodos apresentando caracteristicas ageis tém surgido nos ultimos anos,
juntamente com livros técnicos abordando o assunto. Entretanto, por terem estes
métodos, em sua maioria, uma publicacdo recente, ¢ ainda incipiente a pesquisa € a
comprovagdo académica sobre eles. Sendo assim, surgiu a idéia da realizacdo de um
estudo mais profundo a respeito das praticas, processos e dos papéis da equipe de alguns
métodos 4ageis disponiveis no mercado. A partir deste estudo, percebeu-se que eles
apresentam caracteristicas bastante semelhantes possibilitando assim, a criacdo de um
framework’ contendo as atividades sugeridas por cada um dos métodos de forma a
permitir a escolha de quais delas utilizar durante o processo de desenvolvimento de um

sistema.

" De acordo com Rumbaugh (1995), “um método é um guia com o objetivo de auxiliar as pessoas a
executarem alguma atividade”. O termo “método” sera utilizado ao longo deste trabalho sempre que o
objetivo for o enfoque a um conjunto de procedimentos para o desenvolvimento de software.

% 0 conceito de framework adotado neste trabalho ¢ o de um conjunto de atividades genéricas que pode
ser adaptado a aplicagdes especificas, servindo como um molde para a construgdo de aplicagdes.

12



Nas se¢des seguintes serdo apresentados com mais detalhes o objetivo geral e
os objetivos especificos deste trabalho, quais as justificativas para o mesmo, alguns
trabalhos considerados relevantes relacionados com o tema e a forma de estruturacao do

texto.

1.2 Objetivos do Trabalho

1.2.1 Objetivo Geral

O objetivo principal deste trabalho € propor um framework para os métodos
ageis: Extreme Programming (XP), Scrum, Feature Driven Development (FDD),
Adaptive Software Development (ASD) e Agile Modeling (AM), para ser utilizado
durante o processo de desenvolvimento de sistemas, onde as atividades sugeridas por
cada um dos métodos ageis poderao ser selecionadas pela equipe de desenvolvimento de

acordo a sua necessidade.
1.2.2 Objetivos Especificos

e [Estudar as caracteristicas gerais dos métodos ageis;

e [Estudar as praticas, os processos e os papéis da equipe dos métodos ageis
Extreme Programming (XP), Scrum, Feature Driven Development (FDD),
Adaptive Software Development (ASD) e Agile Modeling (AM);

e Realizar uma analise das atividades propostas por cada um dos métodos
ageis estudados em relagdo ao seu processo de desenvolvimento,
identificando como sdo realizadas, em que fase do processo, e quais as

praticas e papéis associados a elas.

e Propor um framework para os métodos ageis XP, Scrum, FDD, ASD e AM,

de acordo com a analise realizada;

e Apresentar um exemplo de utilizacdo do framework proposto no

desenvolvimento de um sistema real.

13



1.3 Justificativas do Trabalho

A medida que os métodos ageis foram sendo estudados, notou-se que eles
possuiam muitas semelhancas e também algumas diferencas em relacao as atividades
desenvolvidas durante o processo de desenvolvimento, a aplicacdo das praticas
propostas durante a realizagdo destas atividades e aos papéis sugeridos para fazerem
parte da equipe. Por este motivo decidiu-se propor um framework que apresentasse as
atividades sugeridas por cada um dos métodos estudados, de forma a serem utilizadas de

acordo com as necessidades da equipe de desenvolvimento.

Além disso, para que um método de desenvolvimento de software seja
utilizado por uma organizacdo ¢ de extrema importancia que o mesmo seja amplamente
conhecido pelos stakeholders® de forma a nio compromenter a sua aplicacdo. Sendo
assim, a equipe que optar pela utilizagdo da abordagem 4gil ndo necessitara conhecer
todos os métodos ageis existentes para, entdo, escolher qual deles se adapta melhor ao
projeto que sera desenvolvido, pois ela terd como op¢do um framework que reiine as

caracteristicas dos métodos ageis XP, Scrum, FDD, ASD e AM.

1.4 Trabalhos Relacionados

Nesta secdo serao apresentados trabalhos relacionados com o tema em questao.
A medida que os mesmos foram sendo encontrados, constatou-se uma grande
quantidade de trabalhos informais disponiveis principalmente na Internet. J& em relagao
a publicagdes existentes em livros e periddicos conceituados, ndo se pode afirmar o
mesmo. Sendo assim, acredita-se ser relevante mencionar aqui apenas os trabalhos que

apresentam seguranga em relagao a sua idoneidade.

Serdo apresentados nesta secdo os dois trabalhos encontrados sobre
comparagdes entre os métodos ageis que apresentaram maior credibilidade devido as

suas referéncias, pela qualificacdo dos seus autores e pelo local onde foram publicados.

3 Segundo Scott W. Ambler em http://www.agilemodeling.com/essays/activeStakeholderParticipation.
htm, o termo “stakeholders” foi criado para designar todas as pessoas que, de alguma maneira, participam
do processo de desenvolvimento direta ou indiretamente.

14



Ja em relacao a trabalhos relacionados a uma possivel proposta de framework

dos métodos ageis, nao se encontrou nada a respeito que tenha sido publicado em algum

periddico de renome.

1.4.1 Novas Direcdes para os Métodos Ageis: Uma Analise

Comparativa (ABRAHAMSSON 2003).

Publicado pela IEEE Computer Science, este trabalho informa os resultados de

um estudo comparativo entre os métodos ageis ASD (Adaptive Software Development),

AM (Agile Modeling), Crystal Family, DSDM (Dynamic Systems Development

Method), XP (Extreme Programming), FDD (Feature Driven Development), 1SD

(Internet-Speed Development.), PP (Pragmatic Programming) e Scrum em relagdo aos

seguintes critérios:

Ciclo de vida de desenvolvimento de software: critério utilizado para verificar

se 0 método sugere um processo coerente para o desenvolvimento do sistema.

Administracao de projeto: critério utilizado para verificar se 0 método apoia a

execucao formal das atividades realizadas durante o todo o projeto.

Principios abstratos versus dire¢ido concreta: critério utilizado para verificar
se as praticas e atividades provéem uma dire¢do concreta em como uma tarefa

especifica deve ser executada.

Predefinicio universal versus situacio adequada: critério adotado para
averiguar até que ponto o método se adapta a situagdo real da organizacdo que o

utilizara.

Apoio empirico: critério utilizado para verificar se os métodos foram

fundamentados em evidéncias empiricas.

A seguir serdo apresentados os resultados da comparacdo segundo

Abrahamsson (2003).

Em relacdo ao ciclo de vida do desenvolvimento, a AM, o ISD, o Scrum ¢ a PP

ndo enfatizam o processo de desenvolvimento do software. Como a AM e o PP sdo

complementares a outros métodos, a auséncia de uma perspectiva de processo parece

15



aceitavel. Nos outros métodos abordados (ASD, Crystal Family, DSDM, XP, FDD), o

processo de desenvolvimento foi descrito e apresenta coeréncia.

Atualmente, a AM e a PP ndo focam a administracdo do projeto. Recentemente
o XP foi complementado com algumas diretrizes referentes a administragdo do projeto,
mas ainda ndo oferece uma visdo inclusiva a respeito. Até a publicagdo do trabalho, a
AM e a PP ndo abordavam o ponto de vista administrativo. O Scrum também nao
aborda esta atividade, mas a bibliografia recomenda que o XP seja utilizado como uma
alternativa. J4 o ASD, o FDD, o DSDM e o Crystal Family apresentam algumas

atividades para a atividade de administragdo do projeto.

Em relagdo ao caso dos métodos nortearem de forma efetiva a execucao de
suas praticas e tarefas, cinco entre os nove métodos estudados ndo atendem esse critério,
uma vez que nao apresentam modos concretos em relacdo a como as suas praticas
devem ser executadas. Sao eles: FDD, Crystal Family, ASD, DSDM e ISD. Ja o XP, o
Scrum, a PP e a AM enfocam esta questdao. J& em relagdo ao poder de adaptacdo dos
métodos, os métodos que mais apresentam esta caracteristica sdo o Crystal Family, o
FDD e o DSDM, por nio imporem a utilizagdo total de suas praticas. Por outro lado, os
métodos ASD, AM, XP, ISD, PP e o Scrum sugerem que para que o projeto tenha

sucesso, as praticas adotadas devem ser seguidas em sua totalidade.

A comparacdo em relacdo aos métodos serem baseados em experiéncia reais
aponta que o ASD, o Crystal Family, o FDD, a AM e a PP ndo foram fundamentados
em experimentos empiricos. Recentemente, o Scrum publicou um estudo’
fundamentando a pratica referente a ado¢ao de reunides diarias, portanto foi
considerado que o método atende parcialmente o critério. O método ISD se baseia em
nove estudos de caso, desta forma apresenta apoio empirico. O XP ndo ¢ baseado em
pesquisa sistematica, mas apresenta experiéncias reais que acabaram se tornando
algumas das praticas sugeridas pelo método. Como o DSDM foi desenvolvido por um
consorcio fechado, os documentos a respeito de experiéncias auténticas sao restritos aos

membros do mesmo. Sendo assim, foi entendido que o método ndo atende ao critério.

4 publicado em "The Scrum software development process for small teams". (LINDA, 2000).
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Além de apresentar uma discussdo a respeito dos resultados, os autores
acreditam que os mesmos auxiliardo os desenvolvedores na escolha do método que mais
se adapte as suas necessidades e como conclusdo destacam que a maioria deles nao
prové um apoio administrativo adequado durante o processo de desenvolvimento, niao
oferecem diretrizes concretas para a execuc¢do de suas praticas e ndo apresentam
fundamentos baseados na experiéncia para justificarem o uso de suas praticas. Eles
enfatizam que ¢ mais importante a existéncia de métodos ageis eficientes e de qualidade

do que uma grande quantidade deles.

1.4.2 Selecionando um Processo Agil: Comparando as Principais

Alternativas (COHN, 2002).

O outro trabalho sobre comparacdes entre métodos ageis que sera abordado
nesta se¢do foi escrito por Mike Cohn em outubro de 2002. Cohn ¢ um dos membros
fundadores da Alian¢a Agil (maiores detalhes no capitulo 2) e elaborou um estudo cujo
objetivo € verificar se os métodos ageis FDD (Feature Driven Development), Scrum,
XP (Extreme Programming), Crystal Family e DSDM (Dynamic Systems Development
Method) atendem alguns critérios em relagio ao Manifesto Agil (também contemplados

no capitulo 2).

O trabalho apresenta uma visao geral de cada um dos métodos e apresenta os

seguintes resultados:

Critérios FDD Scrum XP Crystal | popm
Family
Equipes auto-organizaveis e adaptaveis Nao Sim Sim Sim Parcialmente
Auséncia Qe fases no processo de Nio Sim Sim Sim Nio
desenvolvimento
Planejamento minimo Nao Sim Sim Sim Parcialmente
Escalabilidade Sim Sim Sim Sim Sim
. Nao . . . .
Refactoring enfatizado Sim Sim Sim Sim
Iterativo e incremental Sim Sim Sim Sim Sim
0] progresso ¢ medido através da Nio Sim Sim Sim Sim
entrega dos incrementos
Projeto simples Um pouco Sim Sim Sim Parcialmente
Sim, mas
Envolvimento efetivo do cliente nao Sim Sim Sim Sim
enfatizado
Relagdo adaptavel com o cliente Sim Sim Sim Sim Sim
Requisitos mutaveis Nao Sim Sim Depende Sim
do tipo de
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I | | | |_projeto_|

|Inspe<;6es freqlientes | Sim | Sim | Sim | Sim | Sim

Tabela 1. Comparacio entre os métodos ageis.
(Cohn, 2002)

Apo6s os cinco métodos serem comparados, obteve-se como resultado que o
XP, o Scrum e o Crystal eram os métodos que mais atendiam o Manifesto Agil,

enquanto o DSDM e o FDD atendiam parcialmente.

1.5 Estrutura do Trabalho

O presente trabalho estd estruturado da seguinte forma. No capitulo 2 ¢
apresentada uma visdo geral da abordagem 4gil, seu historico, as diretrizes do Manifesto
Agil e os principios ageis, bem como as caracteristicas dos métodos ageis Extreme
Programming (XP), Scrum, Feature Driven Development (FDD), Adaptive Software
Development (ASD) e Agile Modeling (AM).

No capitulo 3, ¢ apresentada uma analise em relacdo as atividades propostas
por cada um dos métodos ageis, com o objetivo de identificar as fases do processo de
desenvolvimento nas quais as mesmas sdo realizadas, quais as praticas e papéis
incorporados a elas, bem como quais as atividades podem ser utilizadas sozinhas e quais
dependem da realizacdo de outras atividades para serem utilizadas sem comprometer o

andamento do processo de desenvolvimento.

No capitulo 4 ¢ apresentada a estrutura do framework para os métodos ageis,
com base na analise realizada no capitulo anterior, bem como as suas dependéncias e

restrigoes.

No capitulo 5 ¢ apresentado um exemplo aplicando o framework proposto, de
forma a verificar se 0o mesmo apresenta diretrizes concretas e eficientes para ser

utilizado.

Por fim, no capitulo 6 sdo apresentadas as consideracdes finais do presente
trabalho, incluindo os objetivos alcangados, quais as contribui¢des académicas do

mesmo e algumas propostas de trabalhos futuros relacionados com o tema.

18



2 METODOS AGEIS

O desafio mais comum dentro do desenvolvimento de software, é entregar um
produto que atenda as reais necessidades do cliente, dentro do prazo e or¢amento
previstos. E como suporte a esta atividade, a Engenharia de Software oferece varios

métodos que auxiliam os desenvolvedores durante o processo de desenvolvimento.

A “industria do software” sempre contou com métodos cujo processo de
desenvolvimento era baseado em um conjunto de atividades predefinidas, descritas
como processos prescritivos (AMBLER 2004), onde muitas vezes, o trabalho comegava
com o levantamento completo de um conjunto de requisitos, seguido por um projeto de
alto-nivel, de uma implementacdo, de uma validacdo e, por fim de uma manutengdo
(SOMMERVILLE 2003). Entretanto, segundo Fowler (2001), estes métodos sdo
considerados muito burocraticos e eficientes para projetos grandes e que ndo sofram

muitas mudangas em seus requisitos.

A partir da década de 90, comecaram a surgir novos métodos sugerindo uma
abordagem de desenvolvimento agil onde os processos adotados tentam se adaptar as
mudangas, apoiando a equipe de desenvolvimento no seu trabalho (BECK, et. al., 2001).
Estes novos métodos surgiram como uma reacdo aos métodos tradicionais’ de
desenvolvimento de software, ganhando com o passar dos anos um numero cada vez

maior de adeptos.

Com o intuito de definir um manifesto para encorajar melhores meios de
desenvolver software, em fevereiro de 2001 um grupo inicial de 17 metodologistas,
entre eles, Robert C. Martin, Jim Highsmith, Kent Beck, Mike Beedle, Alistair
Cockburn, Martin Fowler, Steve Mellor, Ken Schwaber, Jeff Sutherland, e outros,
formou a Alianga para o Desenvolvimento Agil de Software, também conhecida como
Alianca Agil, que formulou um manifesto contendo um conjunto de principios que
definem critérios para os processos de desenvolvimento agil de software (AMBLER

2004).

> Segundo Fowler (2003), os métodos que utilizam processos prescritivos sdo conhecidos como métodos
tradicionais.
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O Manifesto Agil ¢ baseado em quatro valores, definindo preferéncias e
encorajando o enfoque em certas areas. A seguir serdo apresentados os valores do

Manifesto Agil de acordo com Beck et. al.(2001).
e Individuos e interacdes valem mais que processos e ferramentas.
e Um sofiware funcionando vale mais que uma documentagdo extensa.
e A colaboragao do cliente vale mais que a negociacao de contrato.
e Responder as mudangas vale mais que seguir um plano.

Para auxiliar as pessoas a compreender o enfoque do desenvolvimento agil, os
membros da Alianca Agil refinaram as filosofias contidas em seu manifesto em uma
colecdo de doze principios (BECK, et. al. 2001), aos quais os métodos ageis de

desenvolvimento de sofiware devem se adequar. Estes principios sdo:

1. A prioridade ¢ satisfazer ao cliente através de entregas de software de valor

continuas e freqiientes.

2. Receber bem as mudangas de requisitos, mesmo em uma fase avangada,

dando aos clientes vantagens competitivas.

3. Entregar softwares em funcionamento com freqiiéncia de algumas semanas

ou meses, sempre na menor escala de tempo.

4. As equipes de negdcio e de desenvolvimento devem trabalhar juntas

diariamente durante todo o projeto.

5. Manter uma equipe motivada fornecendo ambiente, apoio e confianga

necessarios para a realizagcdo do trabalho.

6. A maneira mais eficiente da informacao circular dentro da equipe ¢ através

de uma conversa face-a-face.
7. Ter o software funcionando é a melhor medida de progresso.

8. Processos ageis promovem o desenvolvimento sustentdvel. Todos
envolvidos devem ser capazes de manter um ritmo de desenvolvimento

constante.
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9. Atencdo continua a exceléncia técnica € a um bom projeto aumentam a

agilidade.
10. Simplicidade ¢ essencial.

11. As melhores arquiteturas, requisitos e projetos provém de equipes

organizadas.

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

eficaz e entdo se ajustar e adaptar seu comportamento.

De acordo com Fowler (2001), os métodos ageis podem ser considerados como
um meio termo entre a auséncia de processo e o processo exagerado. Como exemplo
pode-se citar a geracdo de documentacao. A documentacao continua fundamental, mas a
preocupacao deve ser em ndo desperdicar tempo com a criacdo de documentos que nao
serdo uteis. O planejamento também deve ser utilizado, mas com a consciéncia de que

os planos podem sofrer alteragdes (FOWLER, 2001).
Basicamente os métodos ageis se diferem dos tradicionais em 2 aspectos:
a) sdo adaptativos ao invés de prescritivos;
b) sdo orientados as pessoas ao invés dos processos.

Vale salientar que os métodos ageis nao sdo contra os modelos de processo de
desenvolvimento tradicionais. Eles propdem uma alternativa que busca a melhoria do

processo, tornando-o mais 4gil € menos burocratico.

Existem varios métodos classificados como ageis a disposi¢ao das equipes de
desenvolvimento. Tais métodos possuem em comum o fato de serem aplicados em
projetos ndo muito complexos, utilizando ciclos iterativos curtos, planejamento guiado
por funcionalidades, retroalimentagdo constante, tolerancia a mudangas, proximidade da
equipe, intimidade com o cliente, ¢ um foco no ambiente geral de trabalho do time

(HIGHSMITH 2001).

Entretanto, ao longo do estudo realizado neste trabalho, constatou-se que os
métodos ageis estudados, da mesma forma que apresentam caracteristicas comuns,
apresentam também algumas diferengas, principalmente no que diz respeito as praticas

utilizadas durante o processo de desenvolvimento e os papéis da equipe. Sendo assim,
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serd a partir da analise destas semelhangas e diferencas que este trabalho apresentara

uma proposta de unificagdo para os mesmos.

A escolha dos métodos ageis para fazerem parte do framework ndo se deu de
forma aleatoria e sim de forma seqiiencial a medida que cada um deles foi surgindo
como oportunidade de estudo. Entretanto, o tempo disponivel para o desenvolvimento
do presente trabalho ndo possibilitou que fossem incorporados outros métodos ageis
além dos citados anteriormente, sendo assim optou-se por selecionar uma primeira
fracdo dos métodos ageis existentes para fazerem parte do framework que sera
apresentado neste trabalho. Convém salientar que existe a intencdo de dar continuidade
a esta pesquisa de forma que o framework contemple outros métodos considerados
ageis.

Nas proximas segdes serdo apresentadas as principais caracteristicas dos
métodos ageis XP, Scrum, FDD, ASD e AM. Incluindo, uma visdo geral, as suas
praticas, seu processo de desenvolvimento, bem como os papéis de cada um dos

envolvidos no projeto.

2.1 Extreme Programming (XP)

O Extreme Programming (Programagdo Extrema) ¢ um método eficiente,
flexivel e de baixo risco para equipes pequenas ¢ médias que desenvolvem software
com requisitos dindmicos ou em constante mudanca (BECK, 2000). O criador do XP foi
Kent Beck que aplicou pela primeira vez o método em 1996 em um projeto chamado

Chrysler Comprehensive Compensation (C3) para a empresa DaimlerChrysler.

O XP segue um conjunto de valores, principios e praticas basicas adotado
durante o processo de desenvolvimento por uma equipe dividida em papéis especificos,
visando alcangar eficiéncia e efetividade (BECK, 2000). Segundo Highsmith (2002a), a
adocdo do XP pelo mercado de desenvolvimento de software, se encontra em constante
crescimento frente aos métodos tradicionais devido a reducdo de custos, rapidez no

desenvolvimento e & adequacdo a mudanca dos requisitos.
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2.1.1 Os Valores do XP

Beck (2000) afirma que o sucesso de qualquer projeto depende da adocdo de

um estilo, que contempla um conjunto consistente de valores que servem para

necessidades tanto humanas quanto comercias. A seguir serao apresentados os quatro

valores adotados pela XP, de acordo com Beck (2000):

Comunicacio: E o primeiro valor do XP. O objetivo ¢ uma comunicagdo rapida
e ao mesmo tempo eficaz entre os stakeholders, por exemplo: da-se preferéncia a
sala de discussao (chat) a correio (e-mail), telefonemas a chat, conversas face-a-face

a telefonemas, trabalhar na mesma sala a ter salas isoladas.

Simplicidade: E o segundo valor do XP. O objetivo ¢ simplificar continuamente
o software. Simplicidade e comunicacdo estdo diretamente relacionadas, pois quanto
maior a comunicagdo, mais facil a identificacdo do que realmente necessita ser feito

e vice-versa, € como conseqiiéncia tem-se um software mais simples.

Feedback: E o terceiro valor do XP. Todo problema ¢ evidenciado o mais cedo
possivel, tanto pelo cliente como pela equipe de desenvolvimento, para que possa
ser corrigido. O feedback concreto trabalha junto com a comunicagdo ¢ a

simplicidade.

Coragem: Quando combinada com os trés primeiros valores ¢ extremamente
valiosa. E preciso coragem para pedir ajuda quando necessario, reconstruir e
simplificar o codigo que estd funcionando, bem como para expor ao cliente que o

prazo estimado para implementar determinada funcionalidade ndo ¢ suficiente.

2.1.2 As Praticas do XP

A maioria das praticas sugeridas pelo XP causa polémica a primeira vista e

muitas ndo fazem sentido se aplicadas isoladamente. Segundo Beck (2000), nenhuma

pratica consegue se manter por si s6. E a sinergia de seu conjunto que sustenta o

processo de desenvolvimento do XP. A seguir serdo apresentadas estas praticas de

acordo com Beck (2000), Jeffries (2001), Astels (2002) e Fowler (2001):

Jogo do Planejamento - Os participantes do jogo do planejamento sdo o cliente e

os programadores. O cliente decide sobre: escopo, prioridade, composi¢do e datas
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das entregas. As responsabilidades dos programadores incluem: estimativas de
tempo de desenvolvimento para cada funcionalidade, avaliagdao dos riscos técnicos e
decisdo sobre o processo de trabalho. O jogo do planejamento do XP divide-se em
duas etapas chaves: Planejamento da Entrega e Planejamento da Iteragdo
(JEFFRIES, 2001). O Planejamento da Entrega ¢ uma atividade onde o cliente
apresenta as funcionalidades desejadas aos programadores, e os programadores
estimam a sua dificuldade. Com as estimativas das dificuldades disponiveis e com o
conhecimento da importancia das funcionalidades, o cliente apresenta um plano para
o projeto contendo estas informagdes. Inicialmente, nem as prioridades nem as
estimativas sdo verdadeiramente solidas, até que a equipe comece realmente a
executar o trabalho. O Planejamento da Iteracdo ¢ onde a equipe de
desenvolvimento (programadores) recebe orientagdo através das user stories
(historias de usuario) que apresentam informagdes a respeito das funcionalidades do
sistema (BECK, 2000). A equipe de desenvolvimento constréi um software em
iteracdes que duram de 1 a 4 semanas, entregando um software executavel e Util no
fim de cada itera¢do. Durante o Planejamento da Iteragdo, o cliente apresenta as user
stories desejadas para a proxima iteragdo. Os programadores dividem as user stories
em tarefas e estimam o tempo de desenvolvimento (em um nivel mais detalhado que

no Planejamento da Entrega).

Entregas Freqiientes - Ao término de cada iteracdo ¢ feita uma entrega, que deve
ser tdo pequena quanto possivel, contendo as user stories mais importantes (BECK,
2000). A equipe libera um software rodando, com as user stories escolhidas pelo
cliente para aquela iteragdo. O cliente podera utilizar este sofiware para avaliacdo ou
para liberar aos usuarios finais (JEFFRIES, 2001). O principal objetivo desta pratica
¢ que o progresso do software pode ser monitorado tanto pelo cliente quanto pelos

programadores.

Metafora - O projeto de software no XP ¢ guiado por uma metafora simples
(BECK, 2000). A metafora ajuda a manter toda a equipe em sintonia com o projeto.
Segundo Astels (2002), cada projeto do XP deve fazer uso de no minimo uma
metafora para orientar a equipe e fornecer um contexto compartilhado. Tendo uma
metafora compartilhada, todos compartilham de uma visdo geral do sistema e do

problema que deve ser solucionado.

24



Projeto Simples - O XP mantém o projeto o mais simples possivel. Se o projeto for
simples, ele permanece agil e flexivel. Para manter um projeto simples, ¢ necessaria
uma revisao continua (ASTELS, 2002). A equipe XP ndo desenvolve um grande

projeto inicial, mas projeta continuamente durante todo o tempo (FOWLER, 2001).

Testes - Os programadores escrevem testes de unidade e os clientes testes de
aceitacdo freqiientemente com o objetivo de tornar o software cada vez mais
confiavel. No XP, os testes de unidade sdo escritos anteriormente ao processo de
codificacdo e s6 apos sdo executados. Os testes de unidade tém como funcao,
obrigar os programadores a analisar melhor o que efetivamente sera codificado. Para
cada user story € escrito no minimo um teste de aceitagdo. Os mesmos sao escritos
com base na seguinte questdo: “O que precisaria ser conferido para se ter certeza de
que uma determinada user story estd OK?”. Os clientes escrevem textualmente as
respostas para este questionamento e executam os testes no incremento entregue. Os

resultados destes testes devem ser publicados para toda a equipe.

Refactoring - O XP usa um processo continuo de melhoria de projeto chamado
refactoring. Refactoring ¢ a técnica empregada na reestruturacdo do cddigo, cujo
principal objetivo ¢ fazer com que o mesmo fique mais reutilizavel e compreensivel,
sem que haja mudanga no seu comportamento (FOWLER, 2001). Deve-se fazer

refactoring onde for possivel e sempre que possivel.

Programacao em pares: Segundo Jeffries (2001), “Todo software produzido em
XP ¢ construido por dois programadores, sentados lado a lado, na mesma méaquina.
Esta pratica assegura que todo cddigo produzido ¢ revisado por, pelo menos, outro
programador”. O resultado ¢ um aumento na velocidade do desenvolvimento, com
testes mais eficazes e um codigo otimizado. E importante observar que existem dois
papéis em cada par. O parceiro que estd com o teclado e o mouse € responsavel por
pensar na melhor forma de implementar o método corrente. Enquanto o outro
parceiro analisa estrategicamente se a abordagem utilizada ir4 funcionar, se existe
algum teste que ainda ndo foi trabalhado e se existe alguma forma para simplificar o

codigo (BECK, 2000).

Propriedade coletiva - A qualquer momento, qualquer um que perceba uma

oportunidade de agregar valor a alguma parte do codigo deve fazé-lo. Segundo Beck
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(2000), em um projeto XP todos sdo responsaveis por todo o sistema. Isto ndo quer
dizer que todos devam conhecer o codigo igualmente bem, mas todos devem saber o
minimo de cada parte. Um bom sistema de controle de versdes ¢ importante para

garantir a aplicagdo desta pratica.

Integracio continua - As equipes XP mantém o sistema integrado todo o tempo. O
codigo ¢ integrado e testado depois de algumas horas, no maximo depois de um dia
de desenvolvimento. A forma mais simples para fazer isto ¢ ter um servidor
dedicado para a integragdo (BECK, 2000). Também nesta pratica, um sistema de
controle de versdes ¢ importante. Cada par de programadores ¢ responsavel por
integrar seu proprio codigo. Isto pode ser feito quando os testes de unidade tenham
sido executados 100% em cada funcionalidade planejada. A integragdo continua

evita ou descobre problemas de compatibilidade cedo.

Semana de 40-horas - Ndo ¢ recomendavel fazer horas extras por periodos maiores
que uma semana. Como também ndo ¢ produtivo passar a noite acordado e trabalhar
no dia seguinte. Um programador quando estd cansado raciocina mais lentamente e
fica mais distraido, a conseqiiéncia disto pode ser o desenvolvimento de cddigo com
erros, erros que vao dar trabalho para serem corrigidos e exigir mais horas extras.
De acordo com Beck (2000), a sobrecarga de trabalho ¢ sintoma de sérios problemas

no projeto.

Cliente presente - Um “cliente real” deve estar sempre disponivel, ndo somente
para auxiliar, mas para fazer parte da equipe. Beck (2000) define por “cliente real”
aquele cliente que realmente ira utilizar o sistema quando ele estiver em producao.
Assim, o cliente podera fornecer detalhes do sistema quando surgirem dtvidas. Se o
cliente estiver sempre por perto, significa que toda e qualquer duvida pode ser
prontamente esclarecida permitindo um controle maior do que esta realmente sendo
implementado. Entretanto, algumas vezes, nao é possivel que o cliente esteja no
mesmo local de trabalho que os programadores. Ainda assim, € possivel trabalhar
com XP, desde que se tenha um canal aberto de comunicacdo. Nestes casos, ¢

indicado o uso de ambientes colaborativos através da Internet.

Padrdes de codificacio - As equipes XP seguem um padrao de codificagdo comum

a todos os membros. Desta forma, todo c6digo no sistema pode ser visto como se
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fosse escrito por um unico programador. As particularidades do padrao ndo sao

importantes: o que ¢ importante ¢ que todo o codigo deve parecer familiar, em

defesa da propriedade coletiva (JEFFRIES, 2001). A padronizagdo do codigo

mantém o mesmo consistente e facil para toda a equipe entender e/ou fazer o

refactoring. Nao importa qual é o padrido, o importante ¢ que exista um. O padrao

deve ser adotado voluntariamente por toda a equipe (BECK, 2000).

2.1.3 As Fases do Processo do XP

Segundo Beck (2000), o projeto ideal em XP ¢ aquele que inicia por uma curta

fase de desenvolvimento, seguida de anos de producdo e refinamentos simultdneos e

finalmente encerra quando o projeto ndo faz mais sentido.

Durante todo o processo de desenvolvimento, poderdo ser feitas reunides

diarias para que todos conhecam aquilo em que todos estdo trabalhando. O método

sugere que estas reunides sejam realizadas em pé, garantindo mais agilidade BECK

(2000).

Como pode ser observado na Figura 1, o ciclo de vida do XP ¢é bastante curto e,

a primeira vista, difere dos padrdes dos modelos de processo convencionais.

Exploracao

Arquitetura do
sistema

e

Producao

Planejamento

’J:

User
Stories

se vers&o ndo pronta
para uso

Sistema é colocado em

se vers&o pronta para uso -
produgéo

Existem mais
user stories?
User
Stories p/ a |
proxima |
iteragéo : Modelagem - Programag&o Se testes
sdo | Teste - Integracéo nao ok
priorizadas || |
e H Mais testes
estimadas : se testes ok l .
1
i Entrega do incremento
1
1
1
1
1
1
]

Manutengao

Figura 1. As Fases do Processo XP
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2.1.3.1 Exploracao

O objetivo da fase de Exploracdao ¢ entender o real escopo do sistema. Este

entendimento deve ser o suficiente para que ele possa ser estimado (BECK 2000).

A fase de Exploragdo comeca com o cliente escrevendo as user stories (Figura
2). Wake (2002) considera que user stories menores tendem a ter um risco menor.
Entdo, se uma user story for muito grande, o cliente deve dividir a user story em user
stories menores. O segredo para o cliente escrever user stories uteis, segundo Beck
(2000), ¢ dar um feedback rapido logo nas primeiras user stories, para que ele aprenda a

especificar o que os programadores precisam e ndo especificar o que eles ndo precisam.

Data: 22/12/2000 Nova: X Dificuldade: Média
Numero da Histéria: 005 - Criar Recibo Prioridade do Usuario: Alta Técnico: Jodo Camargo
Referéncia Anterior: 001 — Efetuar Venda Risco: Estimativa do Técnico: 20 h

Descricao: Manter um recibo aberto com uma descri¢ao breve de cada item escaneado e seu prego. Quando a

venda for concluida, incluir o total na parte inferior do recibo.

Notas:

Acompanhamento da tarefa
Data Estado A realizar Comentario

Figura 2. Exemplo de User Story.
(adaptado de BECK, 2000).

Em paralelo as wuser stories, os programadores estdo experimentando
ativamente as diferentes tecnologias e as possiveis configuragdes, explorando as
possibilidades para a arquitetura do sistema. Leva-se de 1 a 2 semanas testando a
arquitetura, contudo esta deve ser testada de varias maneiras, ou seja, diferentes pares
podem testar diferentes tecnologias e comparar, ou dois pares podem testar a mesma
tecnologia e comparar as diferengas emergentes. Se este periodo ndo for suficiente para
estes testes, entdo a mesma deve ser classificada como um risco para o projeto.

Portanto, durante a fase de exploracdo pode-se convidar um especialista na tecnologia
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escolhida, o qual ndo ird perder tempo com pequenos problemas, pois sabe por

experiéncia como resolvé-los.

Beck (2000) ressalta que esta pequena exploracdo na arquitetura auxilia os
programadores a terem uma idéia da implementacdo quando o usudrio apresentar suas
user stories, pois como sera visto na proxima fase, os programadores precisam estimar
cada tarefa de programacao. Quando uma tarefa ¢ feita, eles precisam repassar para o
calendario o tempo gasto para executar aquela tarefa. A pratica da estimativa cria
confianca na equipe para quando eles realmente tiverem que estimar o tempo de

implementagao.
2.1.3.2 Planejamento
O objetivo da fase de Planejamento ¢ definir a menor data e o maior conjunto

de user stories que serdo realizadas na primeira entrega. Esta defini¢do ¢ feita de acordo

com estimativas entre cliente e programadores (BECK, 2000).

Assim que as user stories sao coletadas, o Jogo de Planejamento ¢ conduzido.
O cliente decide quais user stories sao vitais e que devem fazer parte da primeira
entrega. Desta forma, pode-se elaborar uma lista priorizada das user stories. Se houver
uma boa preparacao durante a fase de Exploragdo, sdo necessarios apenas alguns dias

para a fase de Planejamento.

Wake (2002) apresenta alguns passos para auxiliar a fase de Planejamento

durante o Jogo de Planejamento:
e o cliente classifica as user stories por valor: alto, médio ou baixo;

e os programadores qualificam as user stories por risco (opcional): alto, médio

ou baixo;

e o0s programadores estimam o tempo para o desenvolvimento das user stories.
O tempo ¢ empiricamente determinado, ou seja, baseado na experiéncia dos

programadores;

e clientes escolhem as user stories para a proxima entrega.
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2.1.3.3 Iteracdes para Entrega

Segundo Beck (2000), os compromissos sdao divididos para serem executados
em iteracdes que duram de 1 a 4 semanas. Para cada user story executada que faz parte
da iteracdo ¢ escrito um ou mais de teste(s) de aceitacdo pelo cliente. E antes da
implementagdo os programadores escrevem os testes de unidade. Segundo Ambler
(2004), ¢ nesta fase que ocorre o maior trabalho de desenvolvimento, incluindo
modelagem, programagdo, escrita e execu¢do dos testes de unidade e aceitacdo e

integragao.

A primeira iteragdo mostra como a arquitetura do sistema ira se comportar.
Entdo, as user stories escolhidas devem ser as que influenciardo diretamente na mesma.
A pergunta chave para ser trabalhada nesta fase ¢é: Qual a coisa de maior valor para a

equipe para ser trabalhada nesta iteragao? (BECK, 2000).

Uma importante caracteristica do XP ¢ que ele recomenda que sejam
implementadas somente as funcionalidades que estejam marcadas para a iteragao
corrente (WELLS, 2001). Desta forma, o prazo final de cada itera¢do serd seriamente
respeitado, permitindo analisar qual a real velocidade do projeto durante a mesma.
Entdo, o conjunto de user stories que fardo parte da nova iteragdo estara melhor
estimado. No final de cada iteragdao o cliente terda completado a execucao de todos os
testes de aceitagdo e os programadores executam os testes de unidade escritos antes da
implementa¢do. No final de cada iteracdo, o cliente receberd uma nova versdo do

sistema e 0 mesmo estara pronto para entrar em producao.
2.1.3.4 Producao

Esta fase comeca no final da primeira iteragdo e segundo Ambler (2004), entrar

em producdo significa langar o sistema no ambiente real de trabalho do cliente.

Devem-se implementar novos testes para provar se o sistema estd estavel o
suficiente para entrar em producdo. Pode ser necessario apenas ajustar o desempenho. E
este ¢ o melhor momento para realizar estes ajustes, pois se tem mais conhecimento do
projeto, assim como existe a possibilidade de realizar estimativas reais de sobrecarga de

produgdo do sistema.
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Segundo Beck (2000), esta fase ndo significa que o sistema esta concluido, o
software continuard evoluindo, pois como o sistema esta em produgdo, o cliente ainda
pode descobrir novas necessidades ou mesmo altera-las, neste caso o processo reinicia

novamente na fase de Planejamento.
2.1.3.5 Manutencao

De acordo com Ambler (2004), a fase de Manutengao € o estado normal de um
projeto XP, e compreende as fases de Planejamento, Iteracdes para a Entrega (a partir da

segunda iteracdo) e Producdo até a entrega final do sistema.

Como conseqiiéncia, esta fase inclui atividades, como a operacdo e o suporte

ao sistema através de um help desk por exemplo BECK (2000).
2.1.3.6 Fim do Projeto

Beck (2000) considera que “Morrer bem ¢ tdo importante quanto viver bem.
Isto ¢ uma verdade para o XP como para as pessoas”. Quando ndo mais existir novas
estorias, ¢ o momento de finalizar o projeto. E o momento de escrever algumas paginas
(de 5 a 10 paginas) sobre as funcionalidades do sistema, onde o resultado serd um
documento para auxiliar os desenvolvedores na realiza¢dao de alguma alteragdo futura no
sistema, se for o caso. Uma boa razao para finalizar o projeto ¢ o cliente estar satisfeito

com o sistema e ndo ter mais nada que consiga prever para o futuro.

Toda a equipe que trabalhou no sistema deve ser reunida para uma reavaliagdo.
Aproveitando a oportunidade para analisar o que pode ter causado problemas no sistema

e o que fez o projeto avangar.
2.1.4 A Equipe do XP

O XP sugere a adogdo de diferentes papéis para a execug¢do do projeto. A

seguir, estes papéis sao apresentados de acordo com Beck (2000).

O Programador ¢ o coracdo do XP e ¢ responsavel por: Estimar prazos das
user stories; Escrever e executar os testes de unidade; Implementar o sistema; Trabalhar
em par; Fazer refactoring sempre que necessario; Solicitar ao cliente que esclarega ou

divida uma estéria quando necessario.
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O Cliente ¢ outro papel essencial do XP. Enquanto o programador sabe como
programar, o cliente sabe o que deve ser programado. Suas responsabilidades sao:
Definir as funcionalidades do software; Escrever as user stories; Definir as prioridades
para as user stories; Escrever e executar os testes de aceitagdo e esclarecer duvidas

sempre que solicitado.

O Testador no XP tem o papel realmente focado no cliente. Tem por
responsabilidade: Auxiliar os clientes a escrever os testes aceitagdo; Executar os testes

que forem solicitados e publicar os resultados para a equipe.

O Rastreador ¢ a consciéncia da equipe, sua responsabilidade é: Coletar sinais
vitais do projeto (métricas) 1 ou 2 vezes por semana; Manter todos informados do que

esta acontecendo e tomar atitudes sempre que as coisas parecerem ir mal.

O Treinador ¢ responsavel pelo processo de desenvolvimento como um todo.
Notifica as pessoas quando elas estdo se desviando do processo ¢ conduz a equipe
novamente para o mesmo. O treinador tem a fungdo de: Garantir que o projeto
permanega extremo; Ajudar com o que for necessario; Manter a visdo do projeto;

Formular e comunicar uma tarefa na qual um programador deseja trabalhar.

O Consultor ¢ um membro externo que possui o conhecimento técnico
especifico necessario e ¢ responsavel por auxiliar a equipe na resolucao de problemas

especificos.

O Gerente ¢ a pessoa que precisa transmitir coragem, confianga e saber cobrar
0 que ¢ de responsabilidade de cada um. O gerente tem varias responsabilidades:
Gerenciar a equipe e seus problemas; Agendar as reunides de planejamento; Garantir
que as reunides fluam como planejado; Escrever o que foi definido nas reunides; Manter

o rastreador informado dos acontecimentos das reunides e buscar recursos.

Segundo Beck (2000), existem alguns inconvenientes que podem fazer o
método fracassar, entre eles: grandes equipes, sistemas muito complexos, escolha de
tecnologias que ndo suportam adequadamente modificagdes, rotinas e ambientes de

trabalho improprios e o mais importante, a cultura empresarial.

Beck (2000) sugere que o método seja adotado gradualmente para nao causar

grande impacto dentro da organizagdo e que a equipe de desenvolvimento seja composta
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por, no maximo, 10 pessoas. O ambiente fisico também ¢ importante, a equipe deve

trabalhar em um mesmo lugar, possibilitando uma melhor comunicagao.

Algumas empresas que utilizam o método XP com sucesso sdo: Ford,

Symantec, BMW, Borland, entre outras, (ASTELS, 2002).

2.2 SCRUM

O Scrum® ¢ um método 4gil que possui como objetivo principal a entrega de
um software de qualidade dentro de iteragdes, formadas por pequenos intervalos de

tempo definidos chamados Sprints’ que possuem aproximadamente um més de duragio

(BEEDLE, 1998).

O método ¢ baseado em principios semelhantes aos do XP: requisitos pouco
estaveis ou desconhecidos, e iteragdes curtas para promover visibilidade ao
desenvolvimento, resultando em flexibilidade, receptividade e confiabilidade

(SCHWABER e BEEDLE 2002).

2.2.1 As Praticas do Scrum

De acordo com Schwaber e Beedle (2002), o Scrum nio requer ou fornece
qualquer método especifico para desenvolvimento de software, apenas estabelece um
conjunto de regras e praticas gerenciais que devem ser adotadas para o sucesso de um
projeto que utilize o método A seguir, serdo apresentadas as praticas do Scrum de

acordo com Schwaber e Beedle (2002).

e Product Backlog: define tudo o que ¢ necessario no produto final baseado no
conhecimento atual. E o ponto de partida do Scrum onde sio definidas as
funcionalidades, as prioridades, a tecnologia ¢ as estratégias. A definicdo destes
itens pode ser feita por qualquer pessoa ou setor envolvidos no projeto. Para algum
item ser adicionado ao Product Backlog ¢ necessario que a equipe esteja de acordo.

Os itens do Product Backlog sio documentados (Figura 3) com as seguintes

% A origem do termo Scrum é uma metéafora a uma tatica utilizada do jogo de Rugby para recuperar a bola
perdida.
7O termo sprint em inglés quer dizer corrida de curta distancia.
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informacdes: uma descricdo sucinta, uma estimativa, que devera sempre ser

estipulada em horas, um responsavel e uma prioridade (muito alta, alta e média).

Para facilitar a visualizagdo ¢ sugerido que os itens sejam separados por prioridade.

Prioridade Item Descricao E:teiﬁggo Responsavel
Muito Alta
1 Conexdo com o Banco de Dados 40 Ana
2
3 Cadastro de Usudrios Jodo
Alta
4
5
6
Média
7 Impressao de Relatorios
8
9

Figura 3. Exemplo de Itens do Product Backlog

e Sprint: Considerada a parte mais importante do Scrum. E onde sdo executados os
itens definidos no Product Backlog. Cada Sprint deve durar no maximo 30 dias. Nao
existem processos pré-definidos dentro de uma Sprint, mas sim reunides periddicas
(Reunides Diarias do Scrum) que coordenam a realizacdo das atividades existentes.
E criado um Sprint Backlog com os itens selecionados para serem trabalhados na
Sprint corrente. Ao final de cada Sprint, segundo Beedle (1998), é criada uma
pequena versao do software, com o objetivo de mostrar ao cliente o que esta sendo
desenvolvido. Na Sprint acontece a integragdo da parte software que foi
desenvolvida com as outras partes ja implementadas e sdo feitos testes, garantindo
um progresso real das atividades. Uma nova Sprint comega com um novo conjunto
de itens no Sprint Backlog, sendo assim, dentro do desenvolvimento Scrum, podem
acontecer N Sprints. Schwaber (1995) ressalta que o desenvolvimento dos itens
dentro de uma Sprint ndo segue nenhum processo pré-definido, enquanto
Abrahamsson (2002) sugere o uso das fases tradicionais de desenvolvimento de
software: analise, projeto, implementagao, testes e entrega. Outra sugestdo seria a

combinagdo de outros métodos ageis que possuem processos definidos nesta fase.
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e Sprint Backlog: E o ponto de partida para cada Sprint. Consiste em um conjunto de
funcionalidades selecionadas do Product Backlog para serem implementadas
durante a Sprint. Os itens sdo selecionados pelo Scrum Team em conjunto com o
Scrum Master ¢ o Dono do Produto na Reunido de Planejamento da Sprint, de
acordo com as prioridades dos itens. Quando todos os itens do Sprint Backlog

estiverem prontos, um novo incremento do sistema ¢ entregue.

¢ Reunifo de Planejamento da Sprint: Cada Sprint inicia com uma reunido chamada
de Reunido de Planejamento da Sprint, que tem por objetivo analisar os itens do
Product Backlog a fim de priorizé-los para o desenvolvimento e, assim, definir o

Sprint Backlog.

e Reunibes Diarias do Scrum: De acordo com Linda (2000), as Reunides Didrias do
Scrum sdo realizadas diariamente ou em dias alternados e possuem duragdo de 15 a
30 minutos, no maximo. Este tempo ¢ suficiente para identificar os problemas, mas
ndo para definir solugdes. Discussdes para resolugcdo de obstaculos sdo feitas mais
tarde, onde somente os envolvidos no problema participam. Segundo Schwaber e
Beedle (2002), durante as Reunides Diarias do Scrum sdo levantadas as trés

seguintes questdes para cada membro da equipe:

- O que foi finalizado desde a ultima reunido? (Sao registradas quais tarefas

foram completadas e quais ainda estdo pendentes).

- Quais as dificuldades encontradas durante o trabalho? (Sao registradas todas
as dificuldades encontradas para mais tarde encontrar uma maneira de

resolvé-las).

- Quais atividades pretende-se realizar até a proxima reunido? (Sao escolhidas
as tarefas mais importantes. Devido ao curto espaco de tempo entre as

reunioes, as tarefas sdo geralmente pequenas).

A reunido também possibilita que todas as pessoas fiquem informadas sobre o

progresso e as dificuldades encontradas.

e Revisao da Sprint: No ultimo dia de cada Sprint, o Scrum Team e o Scrum Master
apresentam o incremento para o cliente, gerente ¢ Dono do Produto numa reuniao

informal. Os participantes avaliam o incremento do produto e decidem sobre as
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atividades seguintes. Na reunido poderdao ser adicionados novos itens ao Product

Backlog.
2.2.2 As Fases do Processo do Scrum

Como em todos processos de desenvolvimento de software, no Scrum ha uma
etapa onde sdo definidos os requisitos, uma onde acontece o desenvolvimento dos
mesmos ¢ por fim acontece a entrega final do sistema. A Figura 4 ilustra as fases do

processo Scrum.
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Figura 4. Fases do Processo Scrum
A seguir, as fases do Scrum sdo apresentadas de acordo com Schwaber e
Beedle (2002).
2.2.2.1 PreGame
A fase de PreGame possui duas sub-fases: Planejamento e Arquitetura.

A sub-fase de Planejamento inclui a definicdo do sistema que estd sendo
desenvolvido. O Product Backlog ¢ criado contendo todos os requisitos que sdo

conhecidos até o momento. Os requisitos sdo priorizados e logo apds ¢ calculado o
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esforco necessario para a sua implementagao. O Product Backlog ¢ constantemente
atualizado com novos itens ou com itens mais detalhados, bem como com estimativas
mais precisas e novas ordens de prioridade. O Planejamento inclui também a defini¢do
da equipe, ferramentas e outros recursos, avaliacdo dos riscos e treinamentos
necessarios. A cada iteracdo, o Product Backlog atualizado ¢é revisado pela Equipe

Scrum.

Na sub-fase de Arquitetura, ¢ feito um projeto do sistema baseado nos itens
atuais do Product Backlog. No caso de alguma alteracdo nos itens atuais, s@o
identificadas as mudangas necessarias para implementar os itens do Product Backlog
juntamente com os problemas que poderdo surgir com estas alteragdes. E realizada uma
reunido para revisar o projeto e reavaliar a proposta de implementacdo, logo apds, sdo

tomadas decisGes com base nesta revisao.
2.2.2.2 Desenvolvimento

Também conhecida por GamePhase, nesta fase o sistema ¢ desenvolvido
através de varias Sprints, onde as funcionalidades sdo desenvolvidas ou modificadas em
ciclos iterativos com a finalidade de produzir novos incrementos. Nesta etapa sdo
utilizadas as praticas da Sprint, Sprint Backlog, Reunido de Planejamento da Sprint,

Reunides Diarias do Scrum e Revisao da Sprint.
2.2.2.3 PostGame

Na fase de PostGame, acontece a entrega final do software. Nela, os requisitos
estdo completos. Neste caso, ndo podem ser encontrados, tampouco adicionados novos

itens. E hora de realizar mais testes de sistema e gerar uma breve documentacio.
2.2.3 A Equipe do Scrum

De acordo com Schwaber e Beedle (2002), existem quatro papéis identificados
no Scrum. Estes possuem tarefas e propositos distintos durante o processo e suas

praticas. A seguir, serdo apresentadas as responsabilidades associadas a estes papéis.

O Scrum Master assegura que o projeto esta sendo desenvolvido de acordo
com as praticas e regras do Scrum. Tem como responsabilidades: Organizar as reunides

diarias; Representar o gerente do projeto e o técnico; Gerenciar todo processo do Scrum
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na empresa; Assegurar que qualquer impedimento sera resolvido e interagir com todos

os envolvidos no projeto.

O Dono do Produto ¢ a pessoa responsavel pelo Product Backlog. Para
desempenhar este papel ¢ necessario que o Dono do Produto execute as seguintes
funcdes: Tomar as decisdes finais relacionadas ao Product Backlog; Liberar e escolher
os itens que serdo trabalhados no Sprint Backlog e calcular o esfor¢o para o

desenvolvimento de cada item.

O Scrum Team, em conjunto com o Scrum Master, executa as acdes
necessarias para atingir os objetivos de cada Sprint. O Scrum Team deve ter no maximo
sete pessoas € possui as seguintes responsabilidades: Determinar a criacdo do Sprint
Backlog; Revisar os itens do Product Backlog e os impedimentos que por ventura
venham a surgir; Trabalhar nos itens do Sprint Backlog e sugerir o que necessita ser

acrescentado ou removido no projeto.

O Cliente participa ativamente na fase da elaboragao dos itens que irdo compor

o Product Backlog.

Segundo Schwaber e Beedle (2002), ndo existem restricdes quanto ao tamanho
e complexidade de projetos para a utilizagdo do Scrum. Entretanto, em projetos maiores
podem ocorrer problemas em relagdo ao gerenciamento das mudancas dos requisitos,
em relacdo as equipes de desenvolvimento e trocas de pessoal. Caso exista a
necessidade de equipes com mais de 7 pessoas (quantidade méxima recomendada), ¢

sugerido que as equipes sejam divididas em equipes menores.

Caso haja equipes multiplas, o projeto nao deve iniciar com todas as equipes ao
mesmo tempo, € sim, com uma unica equipe. O restante das equipes devem ser

incorporadas ao projeto apos a primeira Sprint.

Por se tratar de um método que ndo necessita de um alto investimento
financeiro, o Scrum pode ser uma boa alternativa para as organizagdes que desejam

acelerar o seu processo de desenvolvimento.
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2.3 Feature Driven Developent (FDD)

O Feature Driven Development (Desenvolvimento Dirigido a Caracteristicas)
foi desenvolvido por Peter Coad e Jeff De Luca e foi utilizado pela primeira vez no
desenvolvimento de um grande e complexo projeto de um sistema bancario em 1998.
Como os outros métodos ageis, o FDD ¢ focado em pequenas iteragdes que geralmente
duram 2 semanas, onde ao final ocorre a entrega de uma parte do sistema funcionando
(HIGHSMITH 2002a). Segundo Palmer (2002), uma caracteristica ¢ uma

funcionalidade definida pelo cliente.

A seguir serdo apresentadas as praticas, as fases do processo de
desenvolvimento do método, os papéis que compde a sua equipe ¢ por fim algumas

consideragdes a respeito da sua aplicabilidade.
2.3.1 As Praticas do FDD

Segundo Abrahamsson (2002), o FDD consiste em um conjunto de praticas que
devem ser usadas para garantir o sucesso da utilizagdo do método em um projeto de

software. A seguir serdo apresentadas as praticas segundo Palmer (2003):

e Modelagem dos Objetos de Dominio: Consiste na constru¢do de diagramas de
classes UML® (Unified Modeling Language) que descrevem os objetos relevantes
dentro do dominio do problema, bem como os relacionamentos entre eles. Para
complementar os diagramas de classe UML, sdo desenvolvidos diagramas de
seqiéncia UML que descrevem explicitamente como os objetos interagem para
cumprir suas responsabilidades. Desenvolver um modelo dos objetos de dominio
forca a resolucdo de problemas prematuramente, mantendo a integridade conceitual
do sistema e reduzindo a quantidade de tempo que uma equipe gasta para fazer o
refactoring das suas classes, caso precise adicionar uma nova caracteristica. Uma
écnica sugerida pelos autores para modelar os objetos de dominio ¢ a “Object

Modeling in Color with UML™.

% Para maiores informagdes sobre a UML consultar BOOCH (1999).

? Técnica proposta por Peter Coad no livro Java Modeling in Color with UML (Unified Modeling
Language) que consiste na utilizagdo de cores, padrdes e estratégias para a representacdo de diagramas de
classe.
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e Desenvolvendo através de caracteristicas: E feita a identificacdo das
caracteristicas do sistema através de modelos de casos de uso, user stories (que
podem ser incorporadas do XP) ou qualquer outra ferramenta que sirva para
descrever os requisitos do sistema. Tradicionalmente, as caracteristicas identificadas
sdo divididas em grupos representados através de uma lista hierarquica. Apos ser
definida a lista de caracteristicas, inicia-se o projeto ¢ a constru¢do de cada uma
delas. Uma vez identificadas, as caracteristicas serao utilizadas para guiar o
desenvolvimento no FDD, o objetivo ¢ mostrar o progresso através da

implementa¢do das mesmas.

A caracteristica ou conjunto de caracteristicas selecionadas para serem
implementadas durante a iteracdo devem ser executadas dentro de 2 semanas. Este ¢ o

limite maximo.

Segundo Palmer (2003), toda caracteristica poderia ser descrita utilizando o
seguinte padrdo: <agdo> <artigo> <resultado> <preposicdo> <artigo> <objeto>. Por

exemplo, “calcular o total da venda”.

Todas as caracteristicas devem ser agrupadas de acordo com a mesma area do
negocio, onde o nome do grupo deve obedecer ao seguinte padrdo: <agdo — verbo no
participio> <artigo> <objeto>. Por exemplo, “Comprando um produto” ou “Realizando

0 pagamento”.

e Propriedade Individual da Classe: Esta pratica sugere que exista um responsavel
para cada classe ou conjunto de classes. Algumas vantagens da propriedade

individual da classe sdo:

o Um individuo ¢ responsavel pela integridade conceitual de uma classe. Quando
novos métodos forem adicionados a esta classe o proprietario tera seguranca de
que o objetivo da classe sera mantido e que as modificagdes serdo feitas
corretamente. O proprietario do codigo pode executar uma atualizagdo mais
rapidamente do que um outro desenvolvedor que ndo esteja familiarizado com

esta parte do codigo.

o O proprietario do codigo tende a fazer sempre melhor o que ¢ de sua total

responsabilidade.
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Algumas desvantagens da propriedade individual da classe sao:

@)

Pode acontecer de um desenvolvedor necessitar fazer modificagdes em classes
que dependem de mudancas que estdo sendo feitas nas classes que sdo de outro
desenvolvedor. Isto poderia resultar em perda de tempo até que os dois

desenvolvedores entrassem em sintonia.

Caso o proprietario da classe saia do projeto por alguma razao, isso acarretara na
necessidade de um entendimento do funcionamento desta por outro

desenvolvedor, ocasionando em perda de tempo.

Equipes de Caracteristicas: A pratica da propriedade individual da classe atribui

classes a desenvolvedores especificos. Contudo, sabe-se que o desenvolvimento

deve ser por caracteristica, assim € necessario organizar equipes para as mesmas.

Sdo escolhidos desenvolvedores para serem lideres de equipes e ¢ atribuido a eles

um conjunto de caracteristicas. Abaixo estdo algumas consideragdes sobre as

equipes de caracteristicas:

o

Uma equipe de caracteristica deve ter de 3 a 6 membros.

Por definicdo, uma equipe de caracteristicas compreende todos os proprietarios

das classes relacionadas ao desenvolvimento de uma caracteristica em particular.

Cada membro de uma equipe de caracteristica executa uma caracteristica sob a

orientacao de um desenvolvedor experiente.

Eventualmente, um proprietario da classe pode trabalhar para uma outra equipe
da caracteristica. Os desenvolvedores podem pertencer a 2 ou 3 equipes de

caracteristicas simultaneamente por um curto periodo de tempo.

Os programadores principais devem trabalhar em conjunto para resolver

conflitos e para evitar sobrecarregar qualquer desenvolvedor em particular.

Inspecdes: O FDD confia em inspecgoes, feitas durante e ao final de cada iteragao

para assegurar a qualidade do projeto e do cdédigo. O objetivo preliminar das

inspegdes ¢ a deteccdo de defeitos. Todos necessitam ver as inspegdes como uma

ferramenta para eliminacdo de erros e como uma grande oportunidade de

aprendizado.
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o Construcdes Regulares: Construgoes regulares possibilitam a deteccao de erros de
integracdo prematuramente. Uma constru¢do regular assegura também que haja
sempre um sistema atual e executavel para ser apresentado ao cliente. Estas
construgoes acontecem durante as iteracoes, onde acontece o desenvolvimento de

um conjunto de caracteristicas.

e Administracio de Configuracdo: O FDD sugere a utilizacdo de um sistema de
controle de versdes para datar e manter um historico das alteracdes feitas em cada
classe. Bem como, no que se refere aos requisitos, analise e o projeto de modo que
facilite a visualizacdo das modificacdes feitas. Todo artefato utilizado durante o
desenvolvimento do sistema é candidato ao controle de versdo. E sugerido solicitar
uma autenticacdo dos clientes e gerentes de projeto para cada modificacdo, dando
uma certa seguranca ao contrato comercial entre o cliente e a empresa que esta

desenvolvendo o produto.

e Relatoério dos resultados: O FDD sugere que todos os resultados ocorridos durante
o projeto sejam disseminados para todos os membros da equipe e clientes. Podem

ser disponibilizados através de paginas na internet, relatorios impressos etc.
2.3.2 As Fases do Processo do FDD

Segundo Coad (1999), o FDD possui defini¢des claras em relagdo as etapas do
processo (Figura 5), pois se acredita que elas contribuem para o sucesso do projeto,
fazendo com que os envolvidos no mesmo o sigam, evitando que busquem alternativas
proprias que poderiam dificultar o seu andamento. O FDD possui o foco no projeto e
construgdo e ¢ composto por cinco etapas: trés delas (desenvolver um modelo, construir
uma lista de caracteristicas e planejar cada uma delas) sdo realizadas no inicio do
desenvolvimento do sistema e as duas ultimas (projeto e constru¢do de cada

caracteristica) sao completadas dentro de cada iteragdo.
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Desenvolver > Construir uma ' Planejar a construgao

um lista de por =
modelo global caracteristicas caracteristicas
[
[
Projetar Construir
cada cada 4
Caracteristica * Caracteristica

Enquanto existir
caracteristicas

Figura 5. Fases do Processo FDD.

A seguir, serdo descritas as etapas do FDD de acordo com Highsmith (2002a),
De Luca (2002) e Abrahamsson (2002).

2.3.2.1 Desenvolver um modelo global.

E a primeira etapa do processo no FDD, onde sdo definidos o contexto e os
requisitos do software. As principais pessoas envolvidas nesta etapa sdo o Especialista
do Dominio e o Projetista. A tarefa requerida nesta etapa ¢ a modelagem do dominio da
aplicacdo, onde s3o construidos o diagrama de classe UML, o(s) diagrama(s) de

seqiiéncia UML e uma lista informal das caracteristicas.
2.3.2.2 Construir uma lista de caracteristicas.

O objetivo da segunda etapa do processo no FDD, conforme apresenta
Highsmith (2002a), ¢ construir uma lista completa de todas as caracteristicas do produto
a ser desenvolvido. Na lista, a equipe de desenvolvimento apresenta cada fungdo
esperada pelo cliente baseada na lista de caracteristicas gerada na etapa anterior,
podendo ser necessaria a inclusdo de novas classes no modelo de dominio, que devera
também ser refeito, apresentando agora os atributos e os métodos de cada classe. Cada
caracteristica da lista apresenta uma estimativa de tempo para o desenvolvimento ¢ uma
prioridade que determina a ordem/importancia no desenvolvimento. A lista principal ¢
dividida em listas menores que sdo agrupadas de acordo com as suas dependéncias,

sendo que a execucdo de cada grupo de caracteristicas ndo devera exceder a 2 semanas.

43



2.3.2.3 Planejar a construgio por caracteristicas.

Nesta etapa, ¢ construido um plano de execucdo dos conjuntos de
caracteristicas. As classes sdo distribuidas aos seus proprietarios. A equipe de
planejamento formada pelo Gerente do Projeto, Programador Chefe e Gerente de
Desenvolvimento, ¢ a responsavel pela elaboragdo do plano de quais caracteristicas

serdo desenvolvidas.

Conforme Highsmith (2002a), planejar no FDD implica também em verificar
varios fatores que poderdo auxiliar ou prejudicar no desenvolvimento de sofiware como

determinagdo dos riscos do projeto, complexidade, balanceamento dos trabalhos, etc.
2.3.2.4 Projetar cada caracteristica.

Nesta etapa sdo executadas as seguintes tarefas pela equipe e o programador

chefe:
e cstudar a documentacgao existente;
e desenvolver o diagrama de seqiiéncia para o conjunto de caracteristicas;
e refinar o modelo do objeto;
e reescrever as classes e os métodos;
e inspecionar o projeto.

Sao resultados desse processo: o diagrama de seqiiéncia detalhado, o diagrama

de classes atualizado, além das caracteristicas com toda documentacao.
2.3.2.5 Construir cada caracteristica.

E a altima etapa de cada iteragio do processo no FDD. A seguir, algumas

tarefas requeridas nessa etapa que sao executadas pela equipe e o programador chefe:
e implementacdo das classes e métodos;
e inspecao de codigo;
e teste de unidade;
e integragdo;

e testes de integracao;

44



e entrega do incremento.

Todos os conjuntos de caracteristicas devem passar pelas etapas de projeto e

construgdo até que o sistema esteja concluido.
2.3.3 A Equipe do FDD

Segundo Palmer (2002), o FDD classifica os papéis da equipe em trés

categorias: Chave, Suporte e Adicional.
Os seis papéis chaves sdo:

O Gerente de Projeto ¢ o responsavel financeiro e administrativo do projeto.
Uma de suas responsabilidades é gerenciar a viabilidade do projeto oferecendo todas as
condigdes necessarias a equipe para o desenvolvimento do trabalho. No FDD, a “ultima

palavra” ¢ dada por ele.

O Arquiteto Principal ¢ quem elabora o projeto geral do sofiware a ser
desenvolvido, tomando decisdes finais em relagdo ao projeto técnico. Essa fungdo

podera ser dividida entre o Projetista de Dominio e o Projetista Técnico.

O Gerente de Desenvolvimento ¢ responsavel por gerenciar as atividades
diarias do projeto resolvendo problemas que poderdo ocorrer com a equipe. Pode

combinar as atividades desenvolvidas pelo Arquiteto Principal e Gerente de Projeto.

O Programador Chefe geralmente ¢ o programador com maior experiéncia
dentro da equipe, participando na analise dos requisitos ¢ no projeto do software. E
considerado como um dos papéis mais importantes no projeto FDD, atuando

principalmente nas duas ultimas etapas do processo.

O Proprietario de Classe trabalha subordinado ao Programador Chefe, tendo
como tarefas projetar, codificar, testar e documentar. E o responsavel pelo

desenvolvimento das classes atribuidas a ele.

O Especialista no Dominio pode ser um usuario, analista de negocios, cliente
ou qualquer pessoa que conheca bem o dominio do problema. Sua tarefa ¢ informar as
funcionalidades que deverdo ser atendidas pelo sofiware e entender como os requisitos

estdo sendo desenvolvidos.
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Os seis papéis de suporte sao:

O Gerente de dominio conduz os peritos de dominio a resolver a diferengas de

opinido relativa aos requisitos do sistema.

O Gerente de Versdao ¢ responsavel por controlar o progresso no
desenvolvimento através de constantes revisdes em conjunto com o Programador Chefe.

Ele informa suas atividades ao Gerente de Projeto.

O Especialista na Linguagem ¢ o membro da equipe responsavel por possuir
um conhecimento completo de uma linguagem de programagdo especifica ou
tecnologia. Este papel é particularmente importante quando a equipe do projeto resolve

utilizar uma nova tecnologia.

O Coordenador de Configuracido ¢ a pessoa responsavel pelas tarefas de
administracdo do sistema de controle de versdo e a publicagio da documentagdo,

durante a atividade de construcao.

O Toolsmith™ ¢ responsavel por construir ferramentas de suporte para o
desenvolvimento, teste e conversdao de dados no projeto. Também pode trabalhar com
modelagem e manuten¢do de bancos de dados e websites para propdsitos especificos do

projeto.

O Administrador de Sistema possui a tarefa de configurar, administrar e
diagnosticar os servidores, estacdes de trabalho e desenvolvimento e testar os ambientes

usados pela equipe do projeto.
Por fim, os trés papéis adicionais sdo:

Os Testadores verificam se o sistema que estd sendo produzido satisfara os

requisitos do cliente. Pode ser uma equipe independente ou parte da equipe de projeto.

Os Desenvolvedores sio responsaveis por converter dados existentes ao
formato requerido pelo novo sistema e participar no desenvolvimento de novos

langamentos. Pode ser uma equipe independente ou parte da equipe de projeto.

O Escritor técnico ¢ responsavel pela documentagdo de usuario.

1% Nio foi encontrada uma tradugio para o termo Toolsmith.
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De acordo com Palmer (2002), o FDD ¢ indicado em projetos que envolvam
entre 10 e 30 pessoas na equipe de desenvolvimento do projeto e ¢ satisfatorio tanto
para projetos novos, quanto para projetos que ja se encontram em desenvolvimento, ou
projetos que tem como objetivo a entrega de uma segunda versdo de um sistema ja
existente. Os autores também sugerem que as organizagdes devem adotar o método

gradualmente, em pequenas partes até chegar em sua totalidade.

Para Highsmith (2002a), este método, juntamente com o XP, ¢ considerado

“um dos melhores métodos ageis existentes na atualidade no mercado”.

2.4 Adaptive Software Development (ASD)

O Adaptive Software Development (Desenvolvimento Adaptavel de Software)
foi desenvolvimento por James A. Highsmith III. Muitos dos principios do ASD
tiveram origem numa pesquisa feita anteriormente pelo autor sobre métodos de
desenvolvimento iterativo e incremental. O antecessor mais conhecido do ASD ¢ o
"RADical Sofware Development'"", desenvolvido por Highsmith e S. Bayer
(ABRAHAMSSON, 2002).

Conforme Highsmith (2002a), o ASD encoraja o Desenvolvimento Incremental
e iterativo. Fundamentalmente, seu objetivo é prover um processo para auxiliar no
desenvolvimento agil de software. Este ¢ um processo dedicado a aprendizagem
continua, dirigido a mudancas, reavaliacdes e grande colaboracdo entre desenvolvedores

e clientes.
2.4.1 As Praticas do ASD

De acordo com Highsmith (2002a), o ASD nao possui um conjunto de praticas
definidas e sim um conjunto de propriedades que caracterizam o processo de
desenvolvimento adaptativo. A seguir sdo apresentadas as propriedades, conforme

Abrahamsson (2002):

"' Para mais informacdes a respeito do RAD, acessar: http://www.adaptivesd.com/articles/

RAD _article.htm
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e Dirigido a missdes: As atividades para cada ciclo de desenvolvimento sdo
justificadas através de uma missdo, onde cada iteragdo possui a sua, € que pode

mudar ao longo do projeto.

e Baseado em caracteristicas: As atividades de desenvolvimento devem ser
orientadas a caracteristicas, ou seja, a constru¢do de uma pequena parte do software

de cada vez.

e Iterativo: O processo de desenvolvimento ¢ dividido em pequenos ciclos (iteragdes)
com o objetivo final de entregar um grupo de requisitos implementados que

satisfaca a missdo definida para cada iteracao.

e Prazos pré-fixados: A ambigiiidade em projetos de sofiware complexos pode ser
reduzida fixando-se prazos finais tangiveis em uma base regular, for¢ando os
participantes do projeto a tomarem decisdes que podem representar algum risco no

comeco do projeto.

e Tolerancia a mudangas: As mudancas sdo freqiientes. Assim, ¢ sempre melhor
estar pronto a adapta-las do que controla-las, fazendo uma constante avaliacdo de

quais componentes podem mudar.
e Orientado a riscos: Caracteristicas de alto risco sdo desenvolvidas primeiro.

2.4.2 As Fases do Processo do ASD

O processo do ASD ¢ focado em resultados, ndo em tarefas, e os resultados sdo
as caracteristicas desenvolvidas durante as iteragcdes (HIGHSMITH 2002a). O ASD

possui ciclos de trés fases: Especulacdo, Colaboragdo e Aprendizado (Figura 6).

48



Especulagao

Colaboragao

Aprendizado

Figura 6. O Processo ASD
(adaptado de Abrahamsson, 2002).

A seguir sdo descritas as fases do processo ASD (Figura 7) de acordo com

Highsmith (2002a) e Abrahamsson (2002).

Loop do Aprendizado

\ 4 [
Inicio do Planejamento Desenvolvimento Revisdes de Entrega
Projeto do Ciclo ‘ Simultaneo dos Qualidade Final
Adaptativo Requisitos

Especulacao Colaboragao Aprendizado

Figura 7. As Fases do Processo ASD.
(adaptado de Highsmith, 2002a).

2.4.2.1 Especulacio

A fase de Especulacdo consiste na defini¢do dos prazos, objetivos e de um
plano baseado em caracteristicas, pois todo processo ¢ focado em partes do sistema.
Esta fase possui duas sub-fases chamadas Inicio do Projeto e Planejamento do Ciclo

Adaptavel.
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Na sub-fase Inicio do Projeto, ¢ estabelecido o objetivo do projeto e ¢ feito um
esbo¢o das caracteristicas, dando uma idéia inicial do tamanho do sistema. A
identificacdo dos riscos também ¢ contemplada nesta sub-fase. Para projetos pequenos
ela ndo deve durar mais que 5 dias, mas este prazo aumenta para 2 ou 3 semanas para
projetos maiores. Os prazos e custos sdo estabelecidos com base na complexidade das
caracteristicas. Vale salientar que os prazos e custos sao vagos, uma vez que as mesmas

podem sofrer alteragdes.

Na sub-fase Planejamento do Ciclo Adaptavel, sdo definidas a quantidade de
iteracdes bem como o tempo necessario para cada uma delas. Sugere-se que cada ciclo
dure de 4 a 8 semanas. O tamanho do projeto e o grau de incerteza em relagdo a
possiveis alteragdes sdo dois fatores importantes na determinacdo do tempo de cada

iteragao.

Apos estabelecido o numero de iteragdes e o tempo para cada uma delas, a
equipe elabora uma missdo para cada iteracdo. As caracteristicas a serem desenvolvidas
em cada iteracdo sdo decididas em conjunto pelos desenvolvedores e clientes, bem
como a ordem em que serdo implementadas. Estas defini¢des sdo feitas em sessdes de
JAD'? (Joint Application Development). Uma sessdo de JAD é essencialmente um
workshop onde os desenvolvedores e os representantes do cliente se encontram para
discutir sobre as caracteristicas do sistema. E utilizada uma planilha eletronica para

documentar o planejamento das iteragdes.
2.4.2.2 Colaboracao

A fase de Colaboracdo ¢ composta por varias iteragdes, onde acontece o
desenvolvimento das caracteristicas escolhidas para fazerem parte da mesma. Estas

caracteristicas podem ser desenvolvidas simultaneamente.

4

E importante salientar que o enfoque do ASD ¢ no resultado final e suas
qualidades, ou seja, na qualidade do sistema desenvolvido em cada iteragao. O método

ndo sugere tarefas ou processos a serem utilizados para produzirem estes resultados.

2.4.2.3 Aprendizado

12 Wood, J. and D. Silver, Joint Application Development, 2nd ed., New York : Wiley, 1995.
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A fase de Aprendizado se divide em duas sub-fases, Revisdes de Qualidade e

Entrega Final.

As Revisoes de Qualidade acontecem no final de cada iteragdo, onde ¢
apresentado um software contemplando os requisitos escolhidos para serem

desenvolvidos durante a mesma.
Estas revisdes possuem o objetivo de verificar:

e A qualidade funcional do sistema através da defini¢do de grupos de

clientes para testar a aplicacao.

e A qualidade técnica, onde um par de programadores ¢ responsavel por

revisar e avaliar o codigo do sistema.

e O desempenho da equipe, através de revisdes das tarefas realizadas durante

a iteracao.

e O progresso geral do projeto, onde sdo verificados se os objetivos da

iteracdo foram alcangados.

A sub-fase de Entrega Final consiste na entrega final do sistema para o cliente.
2.4.3 Os Papéis da Equipe

Nao foram encontradas descrigdes detalhadas a respeito de como deve ser
formada a equipe no método ASD. Entretanto, Abrahamsson (2002) sugere a
necessidade de um Patrocinador (Executive Sponsor), nomeado como a pessoa com

responsabilidade global em relagdo ao produto que esta sendo desenvolvido.

Como o método incorpora sessoes de JAD no seu processo de
desenvolvimento, pode-se citar os além dos membros que participam destas sessoes, 0
Patrocinador; O Facilitador que possui a responsabilidade de liderar e planejar as
sessdes; O [Escriba responsdvel por fazer as anotacdes necessarias; E os
Desenvolvedores como possiveis membros da equipe do ASD, (ABRAHAMSSON
2002). Apesar de ndo apresentar papéis bem definidos, Highsmith (2002a) enfatiza a

importancia da existéncia da colaboracdo entre os envolvidos no projeto.
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Segundo Abrahamsson (2002), o ASD ndo possui limitagdes para sua
aplicacdo, ou seja, pode ser utilizado tanto em sistemas simples quanto complexos e

também nao estabelece nimero méaximo de pessoas na sua equipe.

Uma caracteristica interessante do ASD ¢ que ele ndo obriga que os membros
da equipes estejam num mesmo local como outros métodos ageis. Porém, o
desenvolvimento distribuido estd relacionado principalmente com as habilidades da
equipe, que devem ser as mais especializadas possiveis. Para isso, o ASD oferece
algumas técnicas'® para aumentar a colabora¢io entre a mesma sugerindo estratégias
para compartilhar a informagdo e utilizar ferramentas de comunicagdo para apoiar o

desenvolvimento distribuido.

2.5 Agile Modeling (AM)

A Agile Modeling (Modelagem Agil) foi introduzida por Scott W. Ambler em
2002 e tem como objetivos principais a geragdo de modelos e documentacdo eficazes
que déem suporte ao desenvolvimento de sistemas, sem que O processo perca a

agilidade.

Como a maioria dos métodos ageis, a AM adota um conjunto de praticas
guiado por principios e valores. Nao ¢ um processo prescritivo, ou seja, nao define
procedimentos detalhados sobre como criar um determinado tipo de modelo, invés
disso, fornece conselhos sobre como utilizar a tarefa de modelagem de forma eficiente e

agil (AMBLER 2004).

Uma questdo importante sobre a AM ¢ que ela ndo ¢ um método completo.
Embora mostre a importancia das atividades de programagao, testes, geréncia, suporte
ao sistema etc, ela ndo contempla as mesmas no seu escopo. Como o seu foco ¢ na
modelagem e documenta¢do, Ambler (2004) afirma que a AM deve ser utilizada em

conjunto com outros métodos de desenvolvimento.

" De acordo com Abrahamsson (2002), estas técnicas sdo sugeridas no livro “dgile Software

Development: A Collaborative Approach to Managing Complex Systems” publicado em 2000 por
Highsmith.
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2.5.1 Os Valores da AM

De acordo com Ambler (2004), a AM adota uma perspectiva similar ao XP em
relacdo aos valores utilizados como base para o método. Além da Comunicacio,
Simplicidade, Feedback e Coragem, a AM sentiu a necessidade de incorporar mais um
valor: a Humildade. Como os quatro primeiros valores ja foram descritos anteriormente
no Capitulo 3 sobre o XP, a seguir serd apresentado apenas o valor que ainda ndo foi

abordado.

A Humildade deve fazer parte da maneira como os envolvidos no projeto se
relacionam. Os “modeladores ageis” devem respeitar as pessoas com as quais
trabalham, percebendo que elas talvez possuam outras prioridades e experiéncias e,
portanto, terdo pontos de vista diferentes, bem como saber admitir que ndo sabem tudo e

havera um momento em que precisarao pedir ajuda para realizar bem o seu trabalho.
2.5.2 As Praticas da AM

O ponto forte da AM sdo as suas praticas. Elas estdo divididas em praticas
basicas que devem ser adotadas em sua totalidade para garantir um bom resultado e em

praticas suplementares que podem ser utilizadas de acordo com a necessidade.

As praticas basicas e suplementares da AM estdo organizadas em categorias. A

seguir elas serdo apresentadas segundo Ambler (2004).
e Praticas Basicas:
o Praticas para modelagem iterativa e incremental:

»  Aplicar o(s) artefato(s) correto(s): Existe uma grande quantidade de
artefatos e diagramas para representar graficamente cada modelo e a escolha
pelo correto ¢ extremamente importante. Por isso, a melhor maneira de ndo
errar ¢ saber 0 maximo possivel sobre o artefato escolhido, bem como sobre

outras alternativas existentes.

= Criar diversos modelos em paralelo: Pode ser que seja necessaria a geragao
de varios modelos ao mesmo tempo. Por exemplo, quando se esta
desenvolvendo em Java, pode ser que seja necessaria a criacdo de um

diagrama de classes UML para defini¢do da estrutura do sistema, um
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diagrama de estados UML para explorar o funcionamento interno de uma
classe, um outro diagrama de seqiiéncia UML para mostrar a troca de
mensagens entre dois objetos, enfim, o trabalho poderd ser mais produtivo
utilizando diversos modelos simultaneamente do que focando um tnico por

VEeZ.

Iterar em outro artefato: Dificuldades em trabalhar com um determinado
artefato ¢ um sinal que se deve repetir 0 mesmo processo com um outro
artefato. Por exemplo, se através de um caso de uso essencial ndo se
consegue descrever a logica do negdcio, pode ser que seja mais indicado

utilizar um fluxograma ou um modelo CRC.

Modelagem incremental: Ao utilizar uma estratégia de desenvolvimento
iterativa (premissa agil), também se utiliza uma estratégia de modelagem
incremental. Assim, modela-se um pouco, codifica-se um pouco, testa-se um

pouco e entrega-se uma parte do sistema.

o Praticas para um trabalho de equipe eficaz:

Modelagem em conjunto: Nao ha problema algum em desenhar um esboco
simples sozinho, mas depois de concluido ¢ importante discutir o resultado
com outras pessoas. Esta pratica ajuda a melhorar a comunicagao, a criar um
vocabulario comum entre a equipe e aumenta a chance da realizacdo de um

bom trabalho.

Participacdo ativa do cliente: Esta pratica estd diretamente relacionada a
pratica anterior ¢ descreve a necessidade de se ter o cliente ou qualquer
pessoa com habilidade para fornecer informacdes relativas aos requisitos do

sistema em construcdo, presente no momento que for preciso.

Posse coletiva: Todos podem trabalhar em qualquer modelo ou artefato no
projeto, caso necessitem. Esta pratica permite o aumento do conhecimento
intelectual, pois ndo existe apenas um especialista e sim varios, além de

promover o entendimento do sistema entre os membros da equipe.

Visualizagdo dos modelos: Propde a criagdo de um local fisico (uma parede)

ou virtual (pagina web), onde todos os modelos gerados sdo expostos para a
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equipe ¢ o cliente. Desta forma o cliente acompanha o progresso do trabalho

e a equipe tem os modelos a sua disposi¢ao para eventuais consultas.

o Praticas que permitem a simplicidade:

Criagdo de conteudo simples: O conteudo real dos modelos deve ser o mais
simples possivel, desde que satisfaca as necessidades dos clientes e da
equipe. Um modelo ¢ simples quando comunica tudo o que deve ser
comunicado, ndo possui informacdo duplicada e tem a menor quantidade de

elementos possivel.

\

Apresentagdo de modo simples: Semelhante a pratica anterior, sendo que
esta enfatiza a forma como ¢ apresentado o modelo. Algumas técnicas para
simplificar os diagramas incluem evitar: cruzamento de linhas; linhas curvas;
linhas diagonais; itens que significam a mesma coisa com tamanhos

diferentes, itens demais e detalhes desnecessarios.

Utilizagdo de ferramentas simples: Como a proposta ¢ agilidade e
simplicidade, ¢ importante que os modeladores utilizem uma ferramenta que
supra as necessidades do projeto, ndo importando se ¢ uma ferramenta CASE
(Computer Aided Software Engineering) de ultima geracdo ou um simples

desenho feito a lapis em uma folha de papel.

o Praticas para validar o trabalho:

Considerar a testabilidade: As atividades de testes no codigo ndo fazem
parte da AM, pois o método ¢ focado apenas na modelagem do sistema.
Portanto, os “modeladores ageis” devem ter em mente a seguinte questao:

“Como isto pode ser testado?”.

Comprovar com codigo: A melhor maneira de validar um modelo ¢ escrever
o codigo correspondente a ele. A ordem das atividades ¢ modelar, codificar e

testar.

Praticas Suplementares:

o Praticas para melhorar a produtividade:
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»  Aplicar as convengoes de modelagem: A idéia ¢ que a equipe adote um
conjunto comum de convengdes de modelagem. O padrao mais comum ¢ a
UML, mas nem tudo ¢ possivel ser representado pela UML. Neste caso, os
padroes devem incluir descrigdes de notagdo para qualquer modelo ndo-
UML. Vale salientar que a compreensibilidade ¢ mais importante que seguir

convengodes e padroes.

= Utilizar padrées de projeto'® com moderacdo: Se existir a suspeita que um
padrdo de projeto seja aplicavel, modele-o de forma a implementar a minima
funcionalidade necessaria no momento, mas que se torne facil de refazer
mais tarde, caso necessario. Esta pratica estd diretamente relacionada com a

simplicidade.

»  Reuso dos recursos ja existentes: A reutilizagdo de modelos agiliza a tarefa
de modelagem.  Esta pratica reforca a importancia da existéncia dos

modelos, bem como da documentacao.
o Praticas para a documentacio agil:

»  Descartar modelos temporarios: Devem ser guardados apenas os modelos
que forem realmente uteis. Modelos temporarios geralmente estdo
desatualizados e guardando-os, além de contribuir para a desorganizacao,
corre-se o risco de alguém desavisado tomar uma decisdo baseada em um

modelo incorreto.

»  Formalizagdo dos modelos de contrato: Os modelos de contrato servem para
formalizar o que ¢ solicitado pelo cliente e o que ¢ de responsabilidade da

equipe desenvolvedora.

"  Atualizagoes somente quando necessario: As atualizacdes nos modelos
devem acontecer somente quando necessario, do contrario ¢ perda de tempo.
Esta pratica esta diretamente relacionada a “Descartar modelos
tempordrios”, pois quanto menos modelos e documentacdo permanentes

forem mantidos, mais facil sera atualiza-los quando preciso.

' Recomenda-se a leitura do livro “Padrdes de Projeto — Solugdes Reutilizaveis de Software Orientado a
Objetos”. Gamma. E; Hekm, R; Johnson, R; Vlissides, J. Ed. Bookman. 2000, para mais informagdes
sobre padrdes de projeto.
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o Praticas relacionadas com a motivacao:

»  Modelar para entender: A modelagem serve para auxiliar na compreensao
do problema a ser solucionado. Sempre buscando a melhor e mais simples

solugdo que satisfaca os requisitos do sistema.

»  Modelar para comunicar: A modelagem serve também para comunicar aos
outros, integrantes ou ndo da equipe, como o sistema foi desenvolvido, bem

como seus propositos.

A Figura 8, mostra a relagdo entre as praticas descritas anteriormente,
organizando-as em sete categorias. As categorias ‘“Validagdo”, “Iterativa e
Incremental”, “Trabalho em Equipe” e “Simplicidade” consolidam as praticas basicas.
As praticas suplementares estdo consolidadas nas categorias ‘“Documentacdo”,
“Motivacdo” e “Produtividade”. Segundo Ambler (2004), as praticas da AM

complementam-se, apdiam-se e habilitam umas as outras.

Validagao
Considerar a testabilidade
P Comprovar com cédigo <
Iterativa e Incremental Trabalho em Equipe Simplicidade
Aplicar o(s) artefato(s) correto(s) Modelagem em conjunto Criagéo de contetido simples
Criar diversos modelos em paralelo Participacao ativa do cliente Apresentacéo de modo simples
Iterar em outro artefato < > < Utilizagao de ferramentas simples
Modelagem incremental

RN i ~ “ Tt

Motivacao Produtividade
Modelar para entender Aplicar as convengdes de modelagem
Modelar para comunicar Utilizar padrées com moderacéo

Reuso dos recursos ja existentes

Documentagao
Descartar modelos temporarios
P Formalizagao dos modelos de contrato |«
Atualizagdes somente quando necessario

Figura 8. A Relacio entre as Praticas AM.
(adaptado de Ambler, 2004).
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2.5.3 Sessdes e Documentacio Ageis

Conforme descrito anteriormente, a AM ndo ¢ um método completo de
desenvolvimento, e¢ sim um método que complementa outros processos de
desenvolvimento, conforme observado na Figura 9, AMBLER (2004). Sendo assim, a
AM nao possui um ciclo de vida de desenvolvimento proprio. Outros métodos a

incorporam em seu ciclo de vida.

Agile Modeling (AM)

Novo

Método de Desenvolvimento método
(XP, Scrum, FDD, ...)

Figura 9. A AM complementando outros métodos.
(adaptado de Ambler, 2004).

Por este motivo nesta sessdo nao serdo descritas “As Fases do Processo AM”,
como nos outros capitulos sobre os métodos ageis. Neste caso, ¢ mostrado como deve
ser conduzida uma sessdo de modelagem para a geracdo de modelos e como estes

modelos se transformam em documentagdo, conforme Ambler (2004).
2.5.3.1 Sessoes de AM

Uma sessao de modelagem ¢ uma atividade onde véarias pessoas tém como
objetivo principal o desenvolvimento de um ou mais modelos, fornecendo uma
oportunidade delas colaborarem entre si e através da comunicacdo de suas necessidades
chegarem a um melhor entendimento e trabalharem na busca de uma solug¢do. Sao nas

sessoes de modelagem agil que serdo aplicadas as praticas da AM.

A duracdo das sessdes pode variar de alguns minutos a no maximo 3 dias,
sendo que a maioria leva entre 10 e 30 minutos. A justificativa para a grande variagao
de tempo € que no inicio do projeto talvez exista a necessidade de longas sessdes, uma
vez que durante esta fase, a preocupagdo ¢ em obter uma visdao global do projeto,
enquanto que depois, a modelagem acontecerd em iteracdes focadas em partes

especificas do sistema.
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Apo6s cada sessao de modelagem, devem ser feitas validagdes em cima do(s)
modelo(s) criado(s). Estas validagdes podem acontecer através de revisdes com outra
pessoa da equipe ou através da pratica “Comprovar com codigo”. Quanto mais rapido
for o retorno, mais chance de saber se o que estd sendo modelado reflete ou nio os

requisitos e a arquitetura do software.

Existem algumas sugestdoes que podem ser adotadas para “forgar” uma sessao
de modelagem curta. Em primeiro lugar, as sessdes devem ser realizadas em pé, ao
redor de um quadro ou mesa, pois a maioria das pessoas sé quer ficar de pé por curtos
periodos. Em segundo, fazer das sessOes curtas um habito, assim quando as sessdes
durarem mais tempo, as pessoas ficardo inquietas. Em terceiro, manter o foco das
sessdes em um unico topico, ou seja, nos requisitos daquele momento. Em quarto lugar,

as sessdes devem ser finalizadas assim que o objetivo for alcangado.

As sessdes de modelagem devem focar a criacdo de modelos relacionados as
fases mais importantes do desenvolvimento tradicional, como requisitos, analise,

arquitetura e projeto.

Em cada uma dessas sessoes de modelagem a equipe trabalha em diversos
modelos de uma s6 vez (pratica “Criar diversos modelos em paralelo”), os que forem
mais apropriados a cada fase. Em uma sessao de modelagem de requisitos, por exemplo,
podem ser criados diagramas de casos de uso UML ou user stories. Em uma sessao de
modelagem de projeto, poder ser gerados diagramas de classe UML ou diagramas de

estado UML.

O importante ¢ sempre levar em consideragao que a ferramenta escolhida para
gerar os modelos em cada uma das fases, deve suprir as reais necessidades do projeto

(pratica “Aplicar o(s) artefato(s) correto(s)”).
2.5.3.2 Documentacio Agil

Alguns modelos se tornarao documentos, ou parte destes, ou serdo descartados
apds cumprir suas finalidades. Alguns modelos serdo usados para guiar a

implementa¢do ou apenas para guiar o desenvolvimento de outros.

Sob o ponto de vista da AM, um documento ¢ qualquer artefato externo ao

codigo-fonte, cujo objetivo ¢ transmitir informacdes de forma persistente. Ja o conceito

59



de modelo, ¢ uma abstra¢ao que descreve um ou mais aspectos de um problema ou uma

solucao possivel para este. O codigo-fonte ¢ uma seqiiéncia de instrugdes, incluindo os

comentarios que as descrevem, para um sistema computacional. E o termo

documentacao inclui tanto os documentos quanto os comentarios do codigo-fonte.

Um fator importante a ser levado em consideragdo sdo os tipos de documentos

a serem criados durante o desenvolvimento de um sistema. A seguir alguns dos

documentos mais comuns que poderdo ser criados para serem entregues como parte da

documentacgao do sistema:

Documento (s)

Publico

Descri¢ao

Modelos de contrato

Outras equipes

Descreve a interface para um sistema ou uma
parte do mesmo

Decisdes de projeto

Desenvolvedores
Desenvolvedores de manutengao
Gerentes de projeto

Um resumo de decisoes criticas relacionadas ao
projeto e a arquitetura que a equipe tomou
durante o desenvolvimento

Visiao geral executiva

Geréncia sénior
Geréncia de usuarios
Geréncia de projeto

Uma definigdo da visdo de sistema e um
resumo da estimativa atual de custos,
beneficios previstos, riscos, estimativas de
pessoal e marcos no cronograma.

Documentacio de operagoes

Pessoal de operacdes

Inclui uma indicagdo das dependéncias com as
quais o sistema esta envolvido; a natureza de
sua interagdo com outros sistemas, banco de
dados e arquivos; referéncias e procedimentos
de backup; um resumo dos requisitos de
disponibilidade/confiabilidade para o sistema e
diretrizes de resolucdo de problemas.

Visao geral do projeto

Desenvolvedores

Gerentes

Desenvolvedores de manutengao
Pessoal de operacao

Um resumo de informagdes cruciais, como a
visdo do sistema, principais contatos dos
usuarios, tecnologias e ferramentas usadas para
construir o sistema e processos cruciais de
operacao.

Documentos de requisitos

Desenvolvedores
Desevolvedores de manutengio
Usuarios

Gerentes de usuarios

Define o que o sistema ira fazer, resumindo ou
compondo os artefatos de requisitos, como
definigdes de regras de negbcio, casos de uso,
user stories, ou prototipos de interface
essencial, por exemplo.

Documentos de suporte

Pessoal de suporte

Inclui materiais de treinamento especificos
para o pessoal de suporte; toda a documentagio
de usuario para usar como referéncia na
resolug@o de problemas; um guia para a
solucdo de problemas; procedimentos para
lidar com problemas dificeis; e uma lista de
pontos de contato dentro da equipe de
manutengao.
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Fornece uma visao geral do sistema e ajuda as
pessoas a compreendé-lo. Algumas
informagdes incluidas no documento sdo, uma
Desenvolvedores de manuteng@o | visdo geral da arquitetura técnica, da
Desenvolvedores arquitetura do negocio e dos requisitos de alto
nivel do sistema. A arquitetura detalhada e os
modelos de projeto, ou referéncias a eles,
também podem estar incluidos.

Documentac¢ao do sistema

Usuarios Inclui, um manual de referéncia, um guia de
Documentagio de usuario Gerentes de usuarios uso, um guia de suporte ou até mesmo
materiais para treinamento.

Tabela 2. Documentos possiveis criados pela equipe de desenvolvimento.
(adaptado de Ambler 2004)

A equipe deve se focar na criagdo de documentacao que forneca o maximo
valor para os clientes e deve ser criada somente quando for a melhor op¢ao, o objetivo ¢
uma documenta¢do simples que cumpra a fun¢do desejada. Abaixo, serdo listados

alguns aspectos importantes relativos a documentacao agil.
e O ponto chave ¢ a comunica¢do efetiva, ndo a documentagao.
e A documentacdo deve ser pequena e econdmica.
e A documentacdo sé devera ser criada se ¢ realmente necessario.
e A documentacdo deve ser boa apenas o suficiente.
e A documentagdo faz parte do sistema tanto quanto o cdédigo-fonte.
e O objetivo principal da equipe ¢ desenvolver software.

e O beneficio de ter documentacdo deve ser maior do que o custo de cria-la e

manté-la.

e (Cada sistema tem suas necessidades de documentagdo proprias e Unicas.

Nao existe uma solu¢ao unica.

e A pergunta é: Por que a documentagdo € necessaria e por que se acredita

que precisa dela? E ndo: Quem quer documentagao?

¢ O investimento na documentac¢do do sistema ¢ uma decisdo de negdcio,

ndo técnica.

e Atualizar a documentagdo apenas quando for necessario.
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2.5.4 A Equipe da AM

A AM sugere trés papéis compondo a equipe de modelagem: o Facilitador, o
Escrivao e o Observador. Muitas sessdes de modelagem funcionam perfeitamente sem
ninguém nestes papéis, principalmente as sessdes pequenas onde os desenvolvedores
estdo modelando para compreender uma parte do sistema. Entretanto, as sessoes
maiores de modelagem, especialmente as no inicio do projeto, geralmente terdo pessoas
nestes papéis (AMBLER 2004). A seguir serdo apresentadas as responsabilidades

atribuidas a cada um deles.

O Facilitador ¢ o responsavel pelo planejamento, execu¢dao e geréncia das

sessoes de modelagem.

O Escrivao ¢ o responsavel pelo registro das informagdes durante uma sessao

de modelagem.

O Observador nao participa das sessdes efetivamente, ele esta 14 para assistir
o que acontece de modo que possa aprender. Ao envolvé-lo na sessdo de modelagem,
nao s6 o numero de pessoas agregando valor a sessdo cresce, como também melhora o

aprendizado da mesma.

Nao existem comprovagdes a respeito do uso da AM no desenvolvimento de
sistemas muito complexos, principalmente em sistemas criticos, como por exemplo, um
sistema de controle de trafego aéreo, pois 0os mesmos necessitam de uma documentac¢ao
mais detalhada. Em relacdo ao tamanho da equipe, a AM ¢ indicada para equipes
médias e pequenas e que estejam localizadas na mesma area, pois o contrario pode

afetar de forma negativa a comunicac¢ao entre os membros da mesma (AMBLER 2004).

Ambler (2004) sugere que a AM seja utilizada em conjunto com outros
métodos ageis. A ado¢ao do método em projetos que utilizam processos prescritivos nao
¢ impossivel, mas ¢ provavel que o sucesso do projeto seja comprometido. Portanto, em
relacdo a sua aplicabilidade ¢ recomendado que a AM seja utilizada de acordo com o

sugerido pelo método que estd sendo complementado por ela.

Como pode ser observado, a AM ndo trata de nenhuma técnica de modelagem.

Existem centenas de técnicas que podem ser aplicadas no projeto. A escolha de quais
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adotar ¢ da equipe de desenvolvimento. O importante ¢ a aplicacdo das praticas da AM

para a criacao dos modelos e documentagao, € ndo a técnica utilizada AMBLER (2004).
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3 COMPARACAO E ANALISE DOS METODOS
AGEIS

Neste capitulo sera apresentada uma andlise em relagdo as atividades propostas
por cada um dos métodos ageis durante o seu processo de desenvolvimento. A partir da
mesma sera possivel, identificar as semelhangas existentes entre os métodos, e também,
a identificagdo das praticas e papéis necessarios para que estas atividades sejam

realizadas de modo a serem incorporadas nas atividades que fardo parte do framework.

3.1 Identificacao e analise das atividades

Para possibilitar a identificagdo das atividades realizadas durante o processo de
desenvolvimento dos métodos ageis, foi necessario a defini¢cao de alguns critérios. Os
critérios adotados para servirem de base para a identificacao e analise sdo as atividades
sugeridas pelo Desenvolvimento Incremental, uma vez que esta abordagem serviu de

“inspirac¢do” para o desenvolvimento agil.

Segundo Larman (2003), os principios do Desenvolvimento Incremental vem
sendo utilizados implicitamente desde os anos 50 em projetos distintos utilizando
diferentes abordagens de desenvolvimento, mas foi a partir da década de 90 que ele

passou a chamar a atencdo, principalmente com o surgimento da abordagem 4gil.

O Desenvolvimento Incremental foi sugerido com o propdsito de diminuir o
“retrabalho” no processo de desenvolvimento e de proporcionar aos clientes
oportunidades de adiar decisdes sobre os requisitos, até que eles tenham alguma
experiéncia com o sistema (SOMMERVILLE 2003). No Desenvolvimento Incremental
(Figura 10) os clientes identificam, em um esbogo, os requisitos do sistema e
selecionam quais sd3o 0os mais e quais sdo os menos importantes. Em seguida ¢ definida
uma série de estagios (iteragdes) de entrega, onde em cada um ¢ fornecido um
subconjunto de funcionalidades executaveis. As funcionalidades a serem desenvolvidas

em cada iteracdo dependem da prioridade de cada uma delas (SOMMERVILLE 2003).

Ap6s a identificagdo dos incrementos, as funcionalidades a serem entregues na

primeira iteragdo sdao detalhadas e desenvolvidas. Paralelamente a este
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desenvolvimento, outras funcionalidades podem ser analisadas para fazerem parte dos
outros incrementos. Uma vez que cada incremento ¢ concluido e entregue, os clientes
podem colocéd-lo em operagdo. O fato dos clientes poderem experimentar o sistema
gradualmente facilita o esclarecimento das funcionalidades para os incrementos
subseqiientes e a medida que novos incrementos sdo concluidos, eles sdo integrados as
iteragdes existentes, de modo que o sistema melhora a cada novo incremento entregue

(SOMMERVILLE 2003).

Definir esbogo Atribuir requisitos Projetar arquitetura
dos requisitos as iteracoes do sistema

Desenvolver Validar Integrar Validar )
incremento do sistema incremento incremento sistema

? Entrega final

Figura 10. Desenvolvimento Incremental
(adaptado de Sommerville, 2003).

Sommerville (2003) afirma que os métodos ageis sao fundamentados no
Desenvolvimento Incremental. Desta forma, acredita-se ser possivel fazer a
identificacdo e andlise das atividades propostas pelos métodos ageis utilizando como

base as atividades do Desenvolvimento Incremental.

E importante salientar que, de acordo com Sommerville (2003), o processo
utilizado para o desenvolvimento de cada incremento deve ser o mais apropriado, ou
seja, nao importa qual o processo serd utilizado desde que o conjunto de atividades e

resultados associados levem a producao de um produto de sofiware.

Sendo assim, serd apresentada a seguir, um estudo contendo as atividades
realizadas pelos métodos ageis XP, Scrum, FDD e ASD, juntamente com as praticas e
papéis adotados pelas mesmas de acordo com as atividades propostas pelo

Desenvolvimento Incremental.
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Por ndo apresentar um processo proprio de desenvolvimento, da AM serdo
apresentados apenas os artefatos que podem ser gerados para cada uma das atividades
de acordo com a Tabela 2 do Capitulo 2. Segundo a AM, as suas praticas e papéis
devem ser adotados durante a geragdo destes artefatos, sendo assim, eles ndo serdo
listados no estudo apresentado, uma vez que estdo relacionados com as atividades
propostas pelo Desenvolvimento Incremental de uma forma geral. Vale salientar que
toda a documentacdo gerada deve se manter sempre atualizada e o seu principal objetivo
¢ satisfazer as necessidades das pessoas envolvidas no projeto. Para saber mais sobre as

praticas e papéis da AM, sugere-se a leitura da sessao 2.5 deste trabalho.

Para cada uma das atividades propostas pelo Desenvolvimento Incremental
sera apresentada uma tabela contendo um resumo da atividade proposta e as praticas e
os papéis associados a atividade para cada um dos métodos ageis estudados. Logo apos
sera apresentado como e quando estas atividades sdo realizadas durante o processo de

desenvolvimento € como as praticas e papéis sdo adotados durante a realizacdo da

mesma.
Atividade - Definicio do Esbo¢o dos Requisitos
Método Especificacdo da Atividade Praticas Papéis
e Jogo do Planejamento e Cliente
XP Clientes escrevem as user stories. e Metafora e Gerente
e Cliente Presente e Programadores
o Scrum Master
Scrum Definigao do Product Backlog e Product Backlog e Dono do Produto
e Cliente
e Gerente de Projeto
Geragao de artefatos para a documentagio , e Arquiteto Principal
FDD dos requisitos (casos de uso, user stories, ° DesenV(?lv.endo através de o Especialista no
Diag. de Classe e de Seqiiéncia da UML) caracteristicas Dominio
e Gerente de Dominio
e Patrocinador
ASD Requisitos definidos durante as sessdes JAD - e Facilitador
e Escriba
Geragdo de um(a): Documento de
Requisitos; Visdo Geral Executiva; Visdo - -
AM .
Geral do Projeto

Tabela 3. Atividade - Definicio do Esboco dos Requisitos.
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No XP, a defini¢ao preliminar dos requisitos ¢ realizada na fase de Exploragao,
onde sdo adotadas as praticas: Jogo do Planejamento que contempla, entre outras
atividades, a escrita das user stories pelos clientes; Metafora que auxilia os clientes na
definicdo das user stories; e Cliente Presente uma vez que o0s responsaveis por
escreverem um esbogo dos requisitos sao os proprios clientes. Os papéis propostos pelo
XP que possuem relagdo com a atividade de levantamento inicial dos requisitos sdo o
Cliente que ¢ responsavel pela escrita das user stories e o Gerente que € a pessoa
responsavel pela conducdo do Jogo do Planejamento, e também possui a tarefa de

transmitir coragem, confianga e saber cobrar o que ¢ de responsabilidade de cada um.

No Scrum, a definicao do esbogo dos requisitos acontece durante a subfase de
Planejamento durante a fase de PreGame, onde os requisitos conhecidos até o momento
sdo listados dando origem ao Product Backlog. O documento contendo os requisitos que
fazem parte do Product Backlog, agrupados de acordo com a sua prioridade, apresenta
as seguintes informagdes: descricdo do requisito, tempo estimado para o
desenvolvimento e responsavel pelo desenvolvimento. No Scrum, os papéis propostos
para fazerem parte da atividade em questdo sdo: O Scrum Master que assegura que o
projeto estd sendo desenvolvido de acordo com as praticas e regras do Scrum; o Dono
do Produto que ¢ a pessoa responsavel pelo Product Backlog, ou seja, tem a
responsabilidade de tomar qualquer decisdo relacionada ao mesmo;. e o Cliente que
deve participar ativamente na fase da elaboracdo dos itens que irdo compor o Product

Backlog.

No FDD, os requisitos ja conhecidos sao listados, definidos e documentados
através de casos de uso ou users stories durante a fase Desenvolver um Modelo Global
que consiste na primeira etapa do processo no FDD. A pratica Desenvolvendo Através
de Caracteristicas sugere que além dos artefatos gerados para a documentacdo dos
requisitos sejam construidos um diagrama de classe UML e diagrama(s) de seqiiéncia
UML com o objetivo de auxiliar na compreensao do projeto. O FDD sugere que os
requisitos sejam representados através de uma lista hierarquica. Os papéis sugeridos
pelo FDD relacionados a defini¢do preliminar dos requisitos sdo o Gerente de Projeto
que possui entre as suas responsabilidades a de gerenciar a viabilidade do projeto
oferecendo todas as condigdes necessarias a equipe para o desenvolvimento do trabalho;

o Arquiteto Principal ¢ quem elabora o Modelo Global do software a ser desenvolvido;
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o Especialista no Dominio que pode ser um usuario, analista de negocios, cliente ou
qualquer pessoa que conheca bem o dominio do problema, tendo como tarefa a de
informar as funcionalidades que deverdo ser atendidas pelo software; e o Gerente de
Dominio responsavel por conduzir os Especialistas de Dominio a resolverem as

diferengas de opinido relativas aos requisitos do sistema.

O ASD nao apresenta nenhuma pratica em relagdo a definicdo preliminar dos
requisitos, mas durante a subfase Inicio do Projeto sdo realizadas sessdes JAD com a
presenca dos representantes dos clientes, objetivando identificar os requisitos
conhecidos até o momento. Entretanto o método ndo sugere nenhum documento para
formalizar e organizar os requisitos definidos durante as sessdes JAD. Como o método
realiza sessdes de JAD para elucidagdo dos requisitos, pode-se citar, além dos membros
que participam destas sessdes, o Patrocinador como a pessoa com responsabilidade
global em relacdo ao produto que estd sendo desenvolvido, o Facilitador que possui a
responsabilidade de liderar e planejar as sessdes € o Escriba responsavel por fazer as

anotacdes necessarias.

A AM sugere a criagdo do Documento de Requisitos para apresentar
informagdes sobre os mesmos. Entre os artefatos propostos para fazerem parte do
Documento de Requisitos estdo: modelos contendo as regras de negocio, casos de uso,
user stories, ou prototipos de interface essencial. Outro documento que poderd ser
gerado ao final desta atividade ¢ um documento chamado Visdo Geral Executiva
contendo uma defini¢do da visdo de sistema e um resumo da estimativa atual de custos,
beneficios previstos, riscos e estimativas de pessoal. A AM sugere também a criagdo de
um documento apresentando uma Visdo Geral do Projeto apresentando um resumo de
informagdes como a visdo do sistema — caso ndo tenha sido gerado o documento Visao
Geral Executiva -, principais contatos dos usuarios, tecnologias e possiveis ferramentas

usadas na construcao do sistema.

Atividade — Atribuicio dos Requisitos as Iteragoes

Método Especificacio da Atividade Praticas Papéis
Equipe técnica e clientes definem as user
XP stories que serdo desenvolvidas na e Jogo do Planejamento o Cliente
proxima iteragdo. As iteragdes duram de e (liente Presente o Gerente

1 a 4 semanas.
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e Product Backlog
Definigao do Sprint Backlog. As Sprints | e Sprint Backlog

(itera¢des) duram no maximo 30 dias. e Reunido de Planejamento
da Sprint

Scrum Master
Dono do Produto
Scrum Team

Scrum

As caracteristicas sdo agrupadas,
priorizadas e distribuidas aos
FDD responsaveis pelo seu desenvolvimento.
As iteragdes duram no maximo 2
semanas.

e Desenvolvendo através de
caracteristicas

e Propriedade Individual da
Classe

Programador Chefe
Especialista no Dominio
Proprietario de Classe

Defini¢ao do ntimero de iteragdes e quais
os requisitos que serdo desenvolvidos em | e Prazos pré-fixados

ASD cada uma delas. As iteragdes duram de 4 | e Orientado a riscos )
a 8 semanas.
AM Refinamento do documento: Visao Geral - -

Executiva

Tabela 4. Atividade - Atribuicdo dos Requisitos as Iteracoes.

A atribui¢ao dos requisitos as iteracdes no XP ¢ feita na fase de Planejamento,
durante a adogdo da pratica Jogo do Planejamento, onde acontece a defini¢do das user
stories que serao implementadas durante cada iteragdo. Esta atividade acontece toda a
vez que uma nova iterag¢do ¢ iniciada, ou seja, esta atividade ndo € realizada uma tnica
vez, e sim quantas vezes forem o nimero de iteragdes. A pratica Cliente Presente ¢
adotada, uma vez que o cliente participa da escolha das user stories que serdo
implementadas durante a iteragdo. O tempo de duragado das iteracdes no XP devem durar
de 1 a 4 semanas. Os papéis associados a esta atividade sdo o Cliente que define as
prioridades para as user stories, influenciando diretamente na alocagdo dos requisitos as
iteracdes, e o Gerente que participa e auxilia os clientes na definicdo do planejamento

do desenvolvimento.

No Scrum os requisitos que serdo desenvolvidos em cada Sprint sdo definidos
a partir da lista de requisitos contida no Product Backlog. Durante a subfase de
Planejamento na fase de PreGame acontece a escolha dos requisitos que serdo
desenvolvidos durante a Sprint. Estes requisitos sao selecionados durante a Reunido de
Planejamento da Sprint de acordo com a sua prioridade, dando origem ao Sprint
Backlog que consiste em uma lista contendo os requisitos que serdo desenvolvidos
durante a Sprint (iteragdo). O tempo de duragdo das iteragdes no Scrum deve durar no
maximo 30 dias. Os papéis relacionados a esta atividade sao: O Scrum Master, uma vez
que o mesmo deve assegurar que o projeto estd sendo desenvolvido de acordo com as
praticas e regras do Scrum; O Dono do Produto que toma as decisdes finais relacionadas

ao Product Backlog; libera e escolhe os itens que serdo trabalhados no Sprint Backlog;
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E o Scrum Team, que determina a criacdo do Sprint Backlog, calcula o esfor¢o para o
desenvolvimento de cada item, revisa os itens do Product Backlog e sugere o que

necessita ser acrescentado ou removido.

No FDD, esta atividade ¢ contemplada durante as fases “Construir uma Lista
de Caracteristicas”, onde as caracteristicas (requisitos) sdo agrupadas e priorizadas de
acordo com a sua importancia e dependéncia dando origem aos conjuntos de
caracteristicas que serdo desenvolvidos durante as vérias itera¢des. E a fase “Planejar a
Constru¢do por Caracteristicas”, onde ¢ feito um planejamento do desenvolvimento
destes conjuntos, bem como as caracteristicas sdo distribuidas aos seus proprietarios que
serdo os responsaveis pelas implementacdes. As praticas relacionadas a esta atividade
sdo: Desenvolvendo Através de Caracteristicas que consiste no agrupamento e
planejamento do desenvolvimento das mesmas, e; Propriedade Individual da Classe que
sugere que exista um responsavel para cada caracteristica ou conjunto de caracteristicas.
O tempo de duragdo das iteracdes no FDD tem uma duragdo maxima de 2 semanas. Os
papéis sugeridos pelo FDD para a realizagao desta atividade sdo: O Programador Chefe
que participa da analise dos requisitos, priorizando-os e estimando-os, juntamente com
o Especialista no Dominio. E o Proprietario de Classe, que trabalha subordinado ao

Programador Chefe, recebendo as caracteristicas que ficarao sob a sua responsabilidade.

Durante a subfase de Planejamento do Ciclo Adaptavel na fase de Especulagdo
do ASD, s3o definidas a quantidade de iteragdes e quais os requisitos que serdo
implementados durante cada uma delas. A pratica referente a Prazos pré-fixados ¢
adotada para garantir que o tempo definido para cada iteracdo deve ser respeitado e
cumprido. De acordo com a pratica Orientado a Riscos, as caracteristicas que
representam algum risco para o bom andamento do projeto devem ser prioritarias em
relacdo as outras. O tempo de duragdo das iteracdes devem durar de 4 a 8 semanas. O

ASD nao sugere explicitamente nenhum papel associado a esta atividade.

A AM por ndo apresentar um processo de desenvolvimento para produgdao do
software, nada propde em relacdo a atividade de alocacdo dos requisitos as iteragoes.
Porém, pode-se acrescentar informacgdes relacionadas as defini¢des ocorridas durante
esta atividade no documento sobre a Visdo Geral Executiva gerado na atividade

anterior.
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Atividade — Projeto da Arquitetura do Sistema

Método Especificacio da Atividade Praticas Papéis

Atividade realizada paralelamente a

XP . . e Projeto Simples e Consultor
escrita das user stories.
Desenvolvimento de um projeto geral do o Scrum Masier
Scrum sistema baseado nos itens atuais do - . s 7. '
Product Backlog crum feam

Construgdo de Diag. de Classe Diag. de | e Modelagem dos Objetos . o
FDbD Seqiiéncia da UML. de Dominio * Arquiteto Principal
ASD - - -

Geragdo de uma Documentagio do
Sistema contendo uma visao geral da
AM arquitetura técnica e da arquitetura do
negocio do sistema

Tabela 5. Atividade - Projeto da Arquitetura do Sistema.

O XP propde que paralelamente a escrita das user stories, seja realizado o
projeto da arquitetura do sistema. Apesar de ndo apresentar sugestdes em relacdo a
como este projeto deve ser feito, nem quais os artefatos devem ser gerados, o XP adota
a pratica Projeto Simples, que sugere que o projeto devera ser o mais simples possivel e
refinado continuamente durante todo o processo de desenvolvimento. Como papel para
auxiliar na execu¢do desta atividade, o XP, sugere o Consultor, que ¢ um membro
externo a equipe € que possui o conhecimento técnico necessario e tem o objetivo de
auxiliar a equipe na resolu¢do de problemas especificos em relagdo a eventuais

problemas que venham a surgir.

Na subfase de Arquitetura no PreGame do Scrum ¢ feito um projeto geral do
sistema baseado nos itens atuais do Product Backlog. Apesar de sugerir que seja
realizado um projeto da arquitetura do sistema, o Scrum ndo sugere nenhuma técnica ou
pratica associada a esta atividade. Mesmo nao apresentando diretrizes para a execucao
desta atividade, o Scrum coloca que o Scrum Team, em conjunto com o Scrum Master,
sdo responsaveis por executar as agdes necessarias para atingir os objetivos de cada
Sprint, e o projeto da arquitetura do sistema exerce funcdo essencial para que estes

objetivos sejam atingidos.

O FDD sugere através da pratica Modelagem dos Objetos de Dominio que seja

construido um diagrama de classes da UML para representar a arquitetura do sistema
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durante a fase Desenvolver um Modelo Global. Estes diagramas descrevem os objetos
relevantes do sistema, bem como os seus relacionamentos. Para complementar o
diagrama de classes também poderdo ser gerados diagramas de seqiiéncia da UML. A
pessoa sugerida pelo FDD para realizar esta atividade ¢ o Arquiteto Principal. E ele
quem elabora o projeto geral do software a ser desenvolvido, tomando decisdes finais

em relacdo ao projeto técnico.

O método ASD ndo sugere nenhuma atividade, pratica ou papel relacionado a

atividade de projeto de arquitetura durante seu processo de desenvolvimento.

A AM sugere a geracdo de um documento chamado de Documentacdo do
Sistema, que contempla, entre outras informagdes, uma visdo geral da arquitetura
técnica e da arquitetura do negocio do sistema. A arquitetura detalhada, também podem

ser incluida neste documento.

Atividade — Desenvolver Incremento do Sistema

Método Especificacio da Atividade Praticas Papéis
N . e Padrdes de codificacao
Implementagao das user stories que e Programacio em pares e Programador
fazem parte da iteracdo corrente. e Propriedade coletiva o Cliente
XpP Caracteristicas importantes: programagao o R p rori e Rastreador
m dupla, refactoring constante e Cff actoring e Treinador
propriedade coletiva do codigo. e Cliente presen.t.e e Consultor
e Entregas Freqiientes

Implementacdo dos requisitos

. o Sprint
contemplados no Sprint Backlog para a P e . o Scrum Master
Scrum . ~ e Reunides Didrias do
Sprint corrente. Nao apresenta processo S o Scrum Team
crum

de desenvolvimento pré-definido.

Analise da documentagdo existente,
geracdo de Diag. de Seqiiéncia da UML,
refinamento do modelo gerado nas
atividades anteriores e implementagio

FDD das caracteristicas que serdo
desenvolvidas durante a iteragao

Programador Chefe

Proprietario de Classe

e Equipes de Caracteristicas Gerente de Versio

e Administragdo de Especialista na
Configuragdo Linguagem

corrente. Caracteristicas importantes: * Construcdes Regulares ° Tools.m.zth
Equipes responsaveis por grupos de ° Admmlstrador de
Sistema

caracteristicas.

Implementacdo dos requisitos que fazem .
ASD p ntagao d S 4 e Tolerancia a Mudangas e Desenvolvedores
parte da iterag@o corrente. Nao apresenta

diretrizes concretas para esta atividade.

Geragdo de uma Documentagao de
Operagdes, contemplando as

AM dependéncias em que o sistema esta

envolvido e diretrizes para a resolugdo de

problemas. E um documento contendo as
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Decisdes de Projeto tomadas durante o
desenvolvimento

Tabela 6. Atividade - Desenvolver Incremento do Sistema.

No XP a atividade de desenvolvimento dos requisitos durante as iteragdes ¢
realizada durante a fase de Iteragdes para a Entrega, onde sugere que para cada conjunto
de user stories selecionadas para fazerem parte da iteragdo sejam realizadas as
atividades de modelagem e programagao. Para dar suporte a realiza¢do destas atividades
o XP propde a adogao das praticas: Padrdes de Codificagdo, que consiste na defini¢do
de padrdes para a estruturagdo e geragdo do codigo com o objetivo de manter o mesmo
consistente e facil para possibilitar a compreensao por toda a equipe. O método coloca
que ndo importa o padrdo adotado e sim a existéncia de um; A pratica de Programagao
em Pares, sugere que um dos programadores deve ser responsavel por pensar na melhor
forma de implementagdo e o outro analisa estrategicamente se a abordagem utilizada ira
funcionar, se existe algum teste que ainda nao foi realizado e se existe alguma forma
para simplificar o codigo; A pratica de Propriedade Coletiva coloca que em um projeto
XP todos sdo responsaveis por todo o sistema e que qualquer um que perceba uma
oportunidade de agregar valor a alguma parte do codigo deve fazé-lo, é proposto
também a utilizacdo de um sistema de controle de versdes; A realizacdo de Refactoring
consiste na reestruturagdo do codigo sempre que possivel, com o objetivo ¢ fazer com
que o mesmo fique mais reutilizavel e compreensivel; A pratica Cliente Presente coloca
que o mesmo deve estar sempre presente e disponivel para fornecer detalhes do sistema
quando surgirem duvidas. Caso a presen¢a do cliente ndo seja possivel em tempo
integral deve ser estabelecido um canal aberto de comunicagdo entre 0 mesmo e a
equipe de desenvolvimento. E por fim, a pratica Entregas Freqiientes coloca que ao
término de cada iteragdo devera ser feita a entrega das user stories desenvolvidas
durante a iteracdo. Os papéis relacionados a atividade de desenvolvimento no XP s3o: O
Programador que ¢ responsavel por implementar o sistema, trabalhar em par; realizar o
refactoring sempre que necessario e interagir com o cliente para o esclarecimento de
duvidas em relacdo as user stories. O Cliente que deve estar sempre disponivel para a
elucidagdo de questdes que por ventura surgirem. O Rastreador, responsavel por medir o
progresso do desenvolvimento 1 ou 2 vezes por semana e manter todos informados do

que esta acontecendo. O Treinador que ¢ responsavel pelo processo de desenvolvimento
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como um todo, notifica as pessoas quando elas estao se desviando do processo e conduz
a equipe novamente para o mesmo. E o Consultor, membro externo que possui o
conhecimento técnico necessario e ¢ responsavel por auxiliar a equipe na resolugdo de

problemas especificos.

Esta atividade acontece na fase de Desenvolvimento do Scrum, durante a
Sprint, onde s3ao implementados os requisitos contemplados no Sprint Backlog.
Schwaber (1995) ressalta que o desenvolvimento dos itens dentro de uma Sprint nao
segue nenhum processo pré-definido, ou seja, o desenvolvimento dos requisitos pode
ser realizado de acordo com qualquer processo existente para este fim. Segundo
Abrahamsson (2002), uma sugestao seria a combinagdo de outros métodos ageis que
possuem processos definidos nesta fase. Durante cada uma das Sprints acontecem as
Reunides Didrias do Scrum que devem durar de 15 a 30 minutos e tém como objetivo
que todos os envolvidos se mantenham informados sobre o progresso e as dificuldades
encontradas. Apesar de nao seguir processos pré-definidos, o Scrum sugere dois papéis
relacionados as praticas adotadas durante a realiza¢do desta atividades: O Scrum Master
assegura que o projeto esta sendo desenvolvido de acordo com as praticas e regras do
Scrum e organiza as reunides didrias. E o Scrum Team, que em conjunto com o Scrum
Master, executa as agdes necessarias para atingir os objetivos de cada Sprint e

desenvolve os itens do Sprint Backlog.

No FDD o desenvolvimento dos conjuntos de caracteristicas durante as
iteracdes acontece durante as fases Projetar e Construir cada Caracteristica, onde
acontecem as atividades de andlise da documentagao existente, geracao de diagramas de
seqiiéncia para o conjunto de caracteristicas, refinamento do modelo gerado durante as
atividades de definicdo dos requisitos e projeto da arquitetura do sistema e por fim, da
implementagdo das classes e métodos correspondentes as caracteristicas que serdo
desenvolvidas durante cada um das iteragdes. A pratica Equipes de Caracteristicas
sugere que as atividades citadas anteriormente fiquem sob a responsabilidade das
equipes formadas pelos desenvolvedores. As equipes devem ter de 3 a 6 membros e
cada membro da equipe analisa, projeta e implementa uma caracteristica ou um
conjunto de caracteristicas sob a orientagdo de um desenvolvedor experiente. A pratica
Administragdo de Configuracdo sugere a utilizacdo de um sistema de controle de

versdes para datar e manter um histérico das alteragdes feitas. Todo artefato utilizado
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durante o desenvolvimento ¢ candidato ao controle de versdo. E sugerido também
solicitar uma autenticagao dos clientes e gerentes de projeto para cada modificagao,
dando uma certa seguranga ao contrato comercial. A pratica Constru¢des Regulares
coloca que as caracteristicas desenvolvidas durante a iteracdo devem ser apresentadas
e/ou entregues ao cliente. Os papéis sugeridos pelo FDD para a realizagdo desta
atividade sdo: O Programador Chefe que ¢ geralmente o programador com maior
experiéncia dentro da equipe. O Proprietario de Classe, papel subordinado ao
Programador Chefe, ¢ o responsavel pelo desenvolvimento das classes atribuidas a ele.
O Gerente de Versdo ¢ responsavel por controlar o progresso no desenvolvimento
através de constantes revisdes em conjunto com o Programador Chefe. O Especialista
na Linguagem ¢ o membro da equipe responsavel por possuir um conhecimento
completo de uma linguagem de programacdo especifica ou tecnologia. Este papel ¢
particularmente importante quando a equipe do projeto resolve utilizar uma nova
tecnologia. O Toolsmith ¢ responsavel por construir ferramentas de suporte para o
desenvolvimento. E por fim, o Administrador de Sistema possui a tarefa de configurar,
administrar e diagnosticar os servidores, estacdes de trabalho e desenvolvimento e testar

os ambientes usados pela equipe do projeto.

Durante a fase de Colaboracdo do ASD, os requisitos que fazem parte de cada
uma das iteragdes sdo desenvolvidos. E importante salientar que o método coloca que o
desenvolvimento das diferentes iteragdes pode acontecer simultaneamente e que o
enfoque do ASD ¢ no resultado final e suas qualidades, ou seja, na qualidade do sistema
desenvolvido em cada iteracdo. O método ndo sugere tarefas ou processos a serem
utilizados para produzirem estes resultados. A pratica relacionada ao desenvolvimento ¢
basicamente a Tolerdncia a Mudangas que coloca que as mesmas sdo freqiientes e €
sempre melhor estar pronto a adapta-las do que controla-las, fazendo uma constante
avaliacdo de quais componentes podem mudar. O ASD nao oferece muitos detalhes em
relacdo a atividade de desenvolvimento, o método coloca apenas que a equipe pode ser
formada por Desenvolvedores, que seriam os responsaveis diretos pela implementagao

dos requisitos durante as iteracoes.

A AM sugere alguns documentos a serem gerados durante e ao final desta
atividade: A Documentacdo de operagdes inclui uma indica¢do das dependéncias com

as quais o sistema estd envolvido; a natureza de sua interacdo com outros sistemas,
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banco de dados e arquivos e diretrizes de resolucdo de problemas. Um documento
contendo as Decisdes de Projeto contemplando as decisdes criticas relacionadas ao

projeto e a arquitetura que a equipe tomou durante o desenvolvimento

Atividade — Validar Incremento

Método Especificacio da Atividade Praticas Papéis

Os programadores executam os testes de
unidade e os clientes executam os testes e Programador
o . I e Testes .
XP de aceitacdo. Consideragdo importante: . e Cliente
~ . e Cliente presente
ambos 0s testes sdo escritos antes da e Testador
atividade de implementagao.

As validagoes sdo realizadas ao final de
Scrum | cada Sprint. O Scrum ndo adota nenhum | e Sprint o Scrum Team
processo de validagdo pré-definindo.

Os testes e inspegodes sdo executados
FDD pelos proprios programadores apds a o Inspecdes
implementagao.

Testadores
Proprietario de Classe

Grupos de clientes revisam e testam o
incremento. Um par de programadores é
responsavel por revisar e avaliar o
codigo.

ASD e Tolerancia a Mudangas -

Tabela 7. Atividade - Validar Incremento.

No XP a validagdo dos requisitos desenvolvidos durante a iteracdo ocorre na
fase de Iteragdes para a Entrega, através da execucao dos testes de aceitagdo e dos testes
de unidade. A pratica Testes ¢ adotada e sugere que os programadores escrevam o0s
testes de unidade ¢ os clientes os testes de aceitacdo. Ambos sdo escritos anteriormente
ao processo de codificag@o e so apos sdo executados. Os clientes escrevem textualmente
os testes de aceitagdo e executam os mesmos no incremento resultante da iteracao,
recomenda-se que, para cada user story exista no minimo um teste de aceitagdo. A
pratica Cliente Presente coloca que o mesmo deve estar sempre presente e disponivel
para escrever e realizar os testes de aceitagdo. Além dos Programadores e Clientes, um
outro papel sugerido pelo XP para realizar esta atividade ¢ o Testador, que possui a
tarefa de auxiliar os clientes a escrever os testes aceitacdo, executar os testes que forem

solicitados e publicar os resultados para a equipe.

O Scrum sugere que a atividade de validacdo dos itens do Sprint Backlog

implementados, seja realizada no final da Sprint, durante a fase de Desenvolvimento.
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Igualmente a atividade de desenvolvimento, o Scrum nao adota nenhum processo pré-
definido para a atividade de validagao dos requisitos implementados. Sendo assim,
pode-se utilizar o processo de validagdo de outros métodos disponiveis. O papel
relacionado a esta atividade ¢ basicamente do Scrum Team, por ser responsavel por
executar as acdes necessarias para que o objetivo de cada Sprint seja atingido, incluindo

os testes ¢ validagoes.

No FDD os testes acontecem ao final de cada iteragdo na fase “Construir cada
Caracteristica”, onde o conjunto de caracteristicas implementado durante a mesma ¢é
testado através de testes de unidade pelos proprietarios de classe — os programadores -.
O FDD adota a pratica de Inspegdes que sugere que o coddigo gerado deve ser
inspecionado para assegurar a qualidade do projeto e do codigo. O objetivo preliminar
das inspecdes ¢ a deteccdo de defeitos e verificar se o cddigo foi escrito de maneira
compreensivel. Além dos Proprietarios de Classe, outro papel sugerido pelo FDD para
esta atividade sdo os Testadores, que verificam se o sistema que estd sendo produzido
satisfard os requisitos do cliente, esta, pode ser uma equipe independente ou parte da

equipe de projeto.

O ASD nao adota nenhuma pratica relacionada a validagdo dos requisitos, mas
coloca que a validagdo dos requisitos desenvolvidos durante a fase de Colaboragao
acontece na subfase Revisdes de Qualidade na fase de Aprendizado, onde a qualidade
funcional do sistema gerado na iteragdo ¢ verificada através da definicdo de grupos de
clientes para revisar e testar a aplicacdo. Também a qualidade técnica ¢ verificada, onde
um par de programadores ¢ responsavel por revisar e avaliar o codigo do sistema. Vale
salientar que apesar de atribuir responsabilidades de testes, revisdes e avaliagdes o0 ASD

ndo sugere explicitamente nenhum papel para a execu¢dao das mesmas.

A AM ndo sugere a geragdo de documentos relacionados a atividade de testes e

valida¢des

Atividade — Integrar Incremento

Método Especificacio da Atividade Praticas Papéis

A integracdo acontece paralelamente ao

XP . .
desenvolvimento das user stories.

e Integracdo continua e Programador
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Atividade realizada ao final de cada
Scrum Sprint. Nao ¢ proposta nenhuma diretriz - -
para a realizagdo desta atividade.

Atividade realizada ap6s os testes no
FDD . - -
incremento.

ASD - - -

AM -

Tabela 8. Atividade — Integrar Iincremento.

No XP, a atividade de integracdo acontece ao longo da fase de Iteracdes para a
Entrega através da pratica Integracdo Continua, que sugere que as equipes devem
manter o sistema integrado todo o tempo, ou seja, a medida que o cddigo vai sendo
gerado ele vai sendo integrado. O papel relacionado a esta atividade ¢ do Programador,
onde cada par de programadores ¢ responsavel por integrar seu proprio codigo. Isto
deve ser feito apos os testes de unidade terem sido executados com 100% de sucesso em
cada requisito implementado. A integracdo continua evita ou descobre problemas de

compatibilidade cedo.

A integragdo do resultado das varias Sprints acontece ao final de cada uma delas
na fase de Desenvolvimento. O Scrum nao sugere nenhuma pratica em relacdo a
atividade de integra¢do, nem tampouco sugere como esta atividade deve ser realizada,

ou os papéis envolvidos.

No FDD a integra¢do do conjunto de caracteristicas implementado durante a
iteracdo corrente com os outros, acontece ao final de cada iteragdo durante a fase
“Construir cada Caracteristica”, apds os testes. O método ndo apresenta maiores
detalhes em relacdo a como esta atividade deve ser conduzida e também nao relaciona

nenhuma pratica ou papel a ela.

O ASD nio sugere nenhuma atividade especifica de integragdo dos sistemas

desenvolvidos em cada iteragdo durante o seu processo de desenvolvimento.

A AM ndo sugere a geragdo de documentos relacionados a atividade de

integragdo dos incrementos resultantes de cada iteracao.
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Atividade — Validar Sistema

Método Especificacio da Atividade Praticas Papéis
O sistema disponibilizado ao cliente para
XPpP que o mesmo realize validagdes no - -
sistema como um todo.
O cliente valida o sistema integrado em o Sprint o Scrum Master
Scrum x o . ; . . .
uma reunido no ultimo dia da Sprint. e Revisdo da Sprint e Cliente
Esta atividade ocorre através das
inspegdes e dos testes de integragdo e Testadores
FDD . - o
realizados pelos Testadores e e Proprietario de Classe
Proprietarios de Classe
ASD ) - -
AM - i i

Tabela 9. Atividade - Validar Sistema.

O XP sugere que as integracdes devem acontecer paralelamente as
implementagdes das user stories e conseqiientemente aos testes, porém, o mesmo nao
sugere praticas, papé¢is, nem atividades especificas de validacdo apds os incrementos
integrados. Entretanto ele recomenda que durante as fases de Produgdo o resultado da
iteragdo pode ser posto em operacao dentro da organizagdo, onde serd avaliado e podera

sofrer alteragcdo de acordo com as consideragdes levantadas pelos clientes.

O Scrum valida a integracdo dos incrementos, ao final de cada Sprint durante a
fase de Desenvolvimento através da pratica Revisdo da Sprint. No ultimo dia de cada
Sprint, € apresentado o incremento para o Cliente durante uma reunido que ¢ conduzida
pelo Scrum Master. Os participantes avaliam o incremento e decidem sobre as
atividades seguintes. Apos a entrega do incremento ao cliente na fase de PostGame, o
Scrum sugere que seja realizado algum tipo de acompanhamento em relacdo a utilizacao
do mesmo, onde mais sdo executados mais testes com o objetivo de garantir a qualidade
do mesmo. Conforme colocado anteriormente, os papeis que participam da revisdo da

Sprint sdo o Cliente e o Scrum Master.

Apds a integracdo dos conjuntos de caracteristicas, o FDD valida todos os
incrementos gerados na fase “Construir cada Caracteristica”, através das inspegdes e dos
testes de integragao realizados pelos Testadores e Proprietarios de Classe. O método nao

sugere nenhuma pratica em relacdo a validagdo dos incrementos integrados.
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O ASD nao sugere nenhuma atividade especifica de validagdo do sistema como

um todo durante o seu processo de desenvolvimento.

A AM ndo sugere a geragdo de documentos relacionados a atividade de

validagdo dos sistema.

Atividade — Entrega Final

Método Especificacio da Atividade Praticas Papéis

O cliente deve estar satisfeito com o
XP sistema e nao ter mais nada a acrescentar - -
em relacdo a funcionalidades

Nao devem existir mais itens no Product
Scrum . - -
Backlog a serem desenvolvidos

O sistema ¢ entregue apds todos os
FDD conjuntos de caracteristicas passarem - -
pelas etapas de projeto e construgao.

ASD Atividade realizada ap6s ndo existirem
mais requisitos a serem desenvolvidos

Refinamento da Documentagdo de
AM Operagoes e geragdo de Documentos de
Suporte e da Documentagao de Usuario.

Tabela 10. Atividade - Entrega Final.

O XP ndo apresenta praticas ou papéis em relagdo a esta atividade, mas coloca
que a entrega final do sistema acontece durante a fase de Fim do Projeto, e para que isso
ocorra, o cliente deve estar satisfeito com o sistema e ndo ter mais nada a acrescentar
em relacdo a funcionalidades. O XP sugere que seja oferecido um suporte ao cliente
com o objetivo de solucionar eventuais duvidas e problemas decorrentes do uso do

software entregue.

No Scrum, o sistema ¢ entregue durante a fase de PostGame. Nesta fase, nao
existem mais itens no Product Backlog a serem desenvolvidos. O Scrum nao sugere

nenhuma pratica ou papel em relacdo a entrega final do sistema.

O FDD nao possui uma fase especifica ¢ nem apresenta praticas ou papel em
relacdo a entrega final do sistema, portanto o método sugere que todos os conjuntos de
caracteristicas devem passar pelas etapas de projeto e construgdo até que o sistema

esteja pronto para ser entregue.
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A atividade de entrega do sistema final no ASD ¢ feita durante a subfase de
Entrega Final na fase de Aprendizado. Esta atividade ndo apresenta praticas ou papéis

relacionados, e s ¢ realizada apds ndo existirem mais requisitos a serem desenvolvidos.

A AM sugere que a Documentagdo de Operagdes gerada na atividade de
Desenvolvimento seja refinada com informagdes a respeito de referéncias e
procedimentos de backup. Outro documento proposto ¢ o Documento de Suporte que
inclui materiais de treinamento especificos para o pessoal de suporte, toda a
documentacdo de usudrio para usar como referéncia na resolugdo de problemas, um guia
para a solugdo de problemas, procedimentos para lidar com problemas dificeis e uma
lista de pontos de contato dentro da equipe de manutencdo. E por fim a geragdo da
Documentagdo de Usuario que contempla, um manual de referéncia, um guia de uso,

um guia de suporte e até mesmo materiais para treinamento.

Como pdde ser observada, a andlise realizada possibilitou a identificagdo das
praticas e dos papéis relacionados a cada uma das atividades propostas pelos métodos
ageis, além de permitir a identificacdo dos seus pontos comuns. No proéximo capitulo, as
atividades identificadas serdo agrupadas de acordo com as suas semelhancas e/ou
dependéncias de modo a dar origem a um framework que possa ser utilizado de acordo

com as necessidades da equipe técnica envolvida no projeto.
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4 FRAMEWORK PARA OS METODOS AGEIS.

O objetivo principal da proposta de um framework para os métodos ageis ¢
prover uma estrutura que, apresente de forma organizada e consistente, as atividades
sugeridas pelos métodos ageis Extreme Programming (XP), Scrum, Feature Driven
Development (FDD), Adaptive Software Development (ASD) e Agile Modeling (AM),

no decorrer dos seus processos de desenvolvimento.

E da mesma forma possibilitar que estas atividades sejam executadas conforme
as reais necessidades dos stakeholders, fazendo com que os mesmos nao necessitem se
adaptar as atividades propostas e sim que as atividades sejam adaptadas ao processo de

desenvolvimento com o qual a equipe de desenvolvimento est4 acostumada.

4.1 Estrutura do Framework

Para que o framework proposto ndo apresente atividades redundantes, as
atividades propostas foram agrupadas de acordo com as semelhangas — quando
existirem - identificadas no capitulo anterior. Quando nao for possivel o agrupamento,
serdo apresentadas as diferentes atividades para que as mesmas sejam realizadas de
acordo com a necessidade. E importante salientar que as praticas e os papéis deverdo ser
utilizados juntamente com a atividade utilizada, de maneira a ndo comprometer o

sucesso da sua aplicagdo.

De forma a possibilitar uma melhor compreensao do framework, o mesmo sera

apresentado da seguinte forma:
e nome ¢ descri¢do da atividade;
e quais as praticas e papéis incorporados 2 mesma e;
e sua(s) origem(s).

E importante salientar que a equipe interessada em utilizar o framework proposto
tenha total conhecimento de todas as atividades sugeridas, para somente depois
“escolher” quais delas fardo parte do seu processo de desenvolvimento. Desta forma a

equipe nao correrda o risco de utilizar uma atividade em um primeiro momento do
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processo ¢ em um segundo momento descobrir que a atividade realizada poderia ser

substituida por outra com melhores resultados. A conseqiiéncia deste erro pode

comprometer o sucesso da utilizagdo do framework e do projeto como um todo.

As atividades apresentadas a seguir obedecem a estrutura sugerida pelo

Desenvolvimento Incremental, uma vez que o mesmo serviu como base para a analise

realizada no capitulo anterior, e servira também como base para as atividades sugeridas

pelo framework. Sendo assim, sugere-se que o processo de desenvolvimento do

Desenvolvimento Incremental (Figura 10) seja seguido.

4.1.1 Atividades de Definicao dos Requisitos

User Stories — Os clientes escrevem as user sfories que apresentam
informagdes a respeito das funcionalidades do sistema bem como a sua
prioridade de desenvolvimento. Segundo Beck (2000), para cada
funcionalidade devera ser escrita uma user story. Para que esta atividade seja
realizada com sucesso ¢ necessaria a adogdo da pratica Cliente Presente e os
papéis da equipe relacionados a mesma sdo o Cliente e a Equipe de
Desenvolvimento, que tem a tarefa de auxiliar os clientes na escrita das user

stories. Origem da atividade: XP.

Lista de Requisitos — Geracdo de um documento contendo uma descrigdao
sucinta dos requisitos que fardo parte do sistema — estes poderdo ser
detalhados utilizando qualquer outro artefato que a equipe julgar conveniente -
, agrupados de acordo com a sua prioridade, apresentando as seguintes
informacgdes: descrigao do requisito, tempo estimado para o desenvolvimento e
responsavel pelo desenvolvimento. Um exemplo deste documento pode ser
observado na Figura 12. Este documento ¢ gerado com a participacdo do
Cliente e da Equipe de Desenvolvimento, portanto ¢ importante a adogdo da
pratica Cliente Presente. Os papéis envolvidos sdo o Cliente e a Equipe de

Desenvolvimento. Origem da atividade: Scrum ¢ FDD.
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Lista de Requisitos

Prioridade Item Descricao E:t?:lggo Responsavel
Muito Alta
1 Conexao com o Banco de Dados 40 Ana
2
3 Cadastro de Usuarios Jodo
Alta
4
5
6
Média
7 Impressao de Relatdrios
8
9

Figura 11. Lista de Requisitos

Documentacio Detalhada dos Requisitos — As user stories podem servir
para a documentacdo dos requisitos do sistema, mas caso a equipe de
desenvolvimento ndo opte pela geragdo das mesmas, ou mesmo decida que
exista a necessidade de outros artefatos para este fim, poderdo ser
desenvolvidos Casos de Uso e/ou Diagramas de Classe da UML, ou qualquer
outro artefato utilizado para documentar os requisitos. Os papéis envolvidos
sao Dbasicamente a Equipe de Desenvolvimento, que deve possuir
conhecimento sobre o artefato gerado, e o Cliente ou um Especialista no
Dominio, que auxiliara a equipe na compreensdo do problema. Origem da

atividade: FDD.

Organizacdo da Documentag¢do - Para que a documentacdo gerada se
mantenha organizada, podem ser criados: um Documento de Requisitos
contemplando os artefatos gerados, um documento chamado Visdao Geral
Executiva contendo uma definicdo da visdo de sistema e um resumo da
estimativa atual de custos, beneficios previstos, riscos e estimativas de pessoal,
e um documento contendo uma Visdo Geral do Projeto apresentando um
resumo de informagdes como a visdao do sistema — caso nao tenha sido gerado
o documento Visdo Geral Executiva -, principais contatos dos usudrios,
tecnologias e possiveis ferramentas usadas na constru¢do do sistema. Nao

existe um responsavel direto pela realizacdo desta atividade, sendo assim ela
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poderd ser executada por qualquer membro da Equipe de Desenvolvimento.

Origem da atividade: AM.

4.1.2 Atividades de Atribuicdo dos Requisitos as Iteragoes

Planejamento das Iteragdes — Assim que os requisitos forem sendo definidos
pode-se comecar a atividade de planejamento do desenvolvimento que consiste
na distribuicdo dos requisitos as iteragdes de acordo com as prioridades dos
requisitos, suas dependéncia e seus riscos. Sendo assim, os requisitos ja devem
estar agrupados e priorizados. Sugere-se que no inicio de cada iteragdo seja
feita uma reunido — ou mais, se a equipe julgar necessario - com o objetivo de
realizar este planejamento, neste caso a pratica a ser adotada ¢ das Reunides de
Planejamento da Iteracdo. O cliente poderd participar do planejamento do
desenvolvimento, e neste caso ¢ essencial a adogao da pratica Cliente Presente.
Os papéis associados a esta atividade sao a Equipe de Desenvolvimento e o
Cliente, caso o mesmo participe do planejamento. Origem da atividade: XP,

Scrum, FDD e ASD.

Duragdo das Iteracdes — Um dos principios da abordagem agil é: “A
prioridade ¢ satisfazer ao cliente através de entregas de software de valor
continuas e freqilientes”. Para que isso seja possivel, as iteragdes ndo devem
durar muito tempo e, sempre no seu final, devera ser disponibilizada uma parte
do sistema ao cliente que podera ou ndo ser colocada em operagao. O tempo de
duracdo das iteragdes proposto pelos métodos ageis que deram origem a este
framework varia de 1 a 8 semanas. Sendo assim, a equipe de desenvolvimento
deverd escolher o tempo de duracdo das iteragdes de acordo com a suas
necessidades. Vale salientar que, para ndo comprometer a agilidade das
entregas, o tempo nao deverd ultrapassar o limite maximo que ¢ de 8 semanas.
As praticas relacionadas a esta atividade sdo basicamente as Entregas
Freqiientes e Continuas e Prazos Pré-Fixados e os envolvido diretos sdo os
membros da Equipe de Desenvolvimento ¢ o Gerente do Projeto. Origem da

atividade: XP, Scrum, FDD e ASD.
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Distribuicio dos Requisitos aos Responsaveis — Esta atividade consiste na
distribuicdo dos requisitos aos responsaveis pelo seu desenvolvimento,
considerando que a total responsabilidade do desenvolvimento de um requisito
ou conjunto de requisitos ¢ de um programador ou uma equipe de
programadores. Sugere-se que no caso das equipes de programadores, as
mesmas tenham no maximo, 6 membros e um responsavel geral. A pratica
adotada durante esta atividade ¢ a Propriedade Individual da Classe e os papéis
sdo os Programadores e os Responsaveis pelas Equipes de Programadores.

Origem da atividade: FDD.

Atualizacao da Documentacdo — Pode-se acrescentar as defini¢des ocorridas
durante esta atividade nos documentos gerados na atividade de Defini¢do dos
Requisitos, contemplando as informagdes a respeito da iteracdo a qual eles
pertencem, bem como atualizar o documento Visao Geral Executiva com
informacdes a respeito dos custos estimados e de pessoal, caso necessario.

Origem da atividade: AM.

4.1.3 Atividades de Projeto da Arquitetura do Sistema

Projeto Geral do Sistema — Esta atividade consiste na realizacdo de um
projeto geral do sistema baseado nos requisitos conhecidos até o momento.
Pode ser realizado paralelamente a atividade de Definicdo dos Requisitos e
deve ser refinado continuamente durante todo o processo de desenvolvimento.
Sugere-se a adogdo da pratica Projeto Simples que coloca que um projeto
simples facilita a compreensdo, bem como a sua manuten¢do. Como possiveis
artefatos para representar o projeto da arquitetura do sistema propdem-se:
Diagramas de Classe ¢ Diagramas de Seqliéncia da UML, ou qualquer outro
artefato com este propdsito, ficando a critério da equipe de desenvolvimento
escolher o que melhor lhe convir. O importante ¢ ndo desperdicar tempo no
aprendizado de novos artefatos, se os que ja sdo de conhecimento da equipe
suprem tais necessidade. Os papéis relacionados a esta atividade sdo a Equipe
de Desenvolvimento e o Gerente do Projeto. Origem da atividade: XP, Scrum,

FDD e AM.
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Projeto Detalhado do Sistema — Caso a equipe julgue necessario, pode-se
detalhar o projeto do sistema considerando cada um dos conjuntos de
requisitos que serdo desenvolvidos durante as iteragdes. Sendo assim, sugere-
se que no inicio de cada iteracdo seja realizado este projeto. Os artefatos
gerados podem ser os mesmos utilizados para a realizagdo do Projeto Geral do
Sistema. Também durante esta atividade a pratica do Projeto Simples deve ser
adotada. A decisao da realizacdo desta atividade ou ndo deve vir da Equipe de
Desenvolvimento — que serd a responsavel pela sua execu¢do — e do Gerente

do Projeto. Origem da atividade: FDD e AM.

Documentaciao do(s) Projeto(s) Gerado(s) — Para formalizar e refinar os
projetos gerados, sugere-se a geracdo de um documento chamado de
Documentagdo do Sistema, que contempla, além dos artefatos gerados nas
outras atividades, uma visao geral do projeto da arquitetura técnica e da
arquitetura do negodcio do sistema. O projeto da arquitetura detalhada também

pode ser incluido neste documento. Origem da atividade: AM.

4.1.4 Atividades de Desenvolvimento do Incremento do Sistema

Implementacido dos Requisitos Durante Cada Iteracio — Esta atividade
consiste basicamente na gera¢do do codigo referente aos requisitos que fazem
parte da iteracdo corrente. Para uma melhor organizagdo, sugere-se a adog¢do
da pratica Padrdes de Codificagdo, que consiste na definicdo de padrdes para a
estruturacao e geracdo do codigo com o objetivo de manter o mesmo
consistente para facilitar a compreensdo e a manutencdo, bem como a
utilizacdo de um sistema de controle de versdes. Os papéis envolvidos nesta
atividade sdo os programadores. Origem da atividade: XP, Scrum, FDD e

ASD.

Escrita dos Testes de Unidade e Aceitacio — Esta atividade coloca que os
testes de unidade e os testes de aceitacdo poderao ser escritos anteriormente ou
paralelamente a atividade de implementacdo, para somente depois da mesma
serem executados. A escrita dos testes de unidade antes da implementagao tem

como objetivo, obrigar os programadores a analisar melhor o que efetivamente
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serd codificado. Os testes de aceitagdo poderdo ser escritos pelos clientes ou
pelos proprios programadores e a pergunta chave ¢é: “O que precisaria ser
conferido para se ter certeza de que um determinado requisito estd OK?”. Caso
o cliente efetue a escrita dos testes de aceitagdo, a pratica Cliente Presente
devera ser adotada. Os papéis relacionados a esta atividade sdo os

Programadores e os Clientes, se for o caso. Origem da atividade: XP.

Desenvolvimento Coletivo de Codigo — Neste caso ndo existem responsaveis
diretos pelo desenvolvimento de um requisito ou conjuntos deles. Sendo
assim, ¢ importante que toda a equipe de desenvolvimento tenha pleno
conhecimento e compreensao do que sera desenvolvido. A pratica relacionada
a esta atividade ¢ a Propriedade Coletiva que coloca que todos sao
responsdveis por todo o sistema e que qualquer um que perceba uma
oportunidade de agregar valor a alguma parte do cédigo deve fazé-lo. Os
papéis envolvidos sdo basicamente os programadores. Origem da atividade:

XP.

Desenvolvimento em Duplas — Esta atividade sugere que o cddigo seja
gerado por duplas de programadores, onde um dos programadores deve ser
responsavel por pensar na melhor forma de implementar o método corrente e o
outro analisa estrategicamente se a abordagem utilizada ird funcionar, se existe
algum teste que ainda nao foi trabalhado e/ou se existe alguma forma de deixar
o codigo mais simples. A pratica associada a esta atividade ¢ a Programacao
em Pares. Segundo Beck (2000), o codigo gerado por duplas de programadores
estd menos suscetivel a erros, portanto o Gerente do Projeto devera avaliar se
esta atividade € viavel, devido principalmente ao aumento dos custos. Origem

da atividade: XP.

Realizacdo de Refactoring — Esta atividade sugere a reconstru¢ao do cédigo
sempre que necessario. O objetivo ¢ fazer com que o mesmo fique mais
reutilizavel e compreensivel. Deve-se ficar atento ao desperdicio de tempo,
caso o refactoring ndo seja realmente necessario. Os envolvidos nesta
atividade sdo os Programadores e a pratica adotada é o Refactoring. Origem da

atividade: XP.
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Realizacdo de Reunides Didrias — Esta atividade sugere a realizacdo de
reunides diarias com a finalidade de que todos os envolvidos se mantenham
informados sobre o progresso e as dificuldades encontradas. Os
questionamentos que a equipe deve se fazer sdo: O que foi finalizado desde a
ultima reunido?; Quais as dificuldades encontradas durante o trabalho?; Quais
atividades pretende-se realizar até a proxima reunido?. Estas reunides devem
durar de 15 a 30 minutos e serem realizadas com os participantes em pé,
justamente para que os mesmos ndo se sintam a vontade para ultrapassar o
tempo estipulado. Os participantes das reunides didrias sdo os Programadores e

o Gerente do Projeto e a pratica adotada ¢ a chamada Reunides Didrias.

Origem da atividade: XP e Scrum.

Desenvolvimento Simultaneo — Caso a equipe esteja apta e tenha condigdes
de executar esta atividade sem comprometer o andamento do processo de
desenvolvimento, o desenvolvimento dos conjuntos de requisitos que fazem
parte de diferentes iteracdes poderd acontecer simultaneamente. Para isto
acontecer devera ser levado em consideragdo o numero de programadores
disponiveis. Esta decisdo devera ser tomada pela Equipe de Desenvolvimento

em conjunto com o Gerente do Projeto. Origem da atividade: ASD.

Integracido Paralela ao Desenvolvimento — A atividade de integragdo do
codigo gerado com os outros ja implementados poderd ser realizada apos o
desenvolvimento do incremento, apos a validacio do mesmo — como serd
abordado a seguir — ou paralelamente a geracdo do cddigo. Caso a equipe opte
pela ultima alternativa, a integracao devera ocorrer diariamente. Segundo Beck
(2000), a integracdo didria evita ou descobre problemas de compatibilidade
mais cedo. A pratica relacionada a esta atividade ¢ a Integra¢dao Continua e os

responsaveis pela mesma sao os Programadores. Origem da atividade: XP.

Documenta¢do do Desenvolvimento - Alguns documentos podem ser
gerados durante e ao final desta atividade, entre eles: A Documentacdo de
Operagdes, que inclui uma indicagdo das dependéncias entre os subsistemas. E
um documento contendo as Decisdes de Projeto, contemplando as decisdes

criticas relacionadas ao projeto e a arquitetura, que a equipe tomou durante o
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desenvolvimento. Outra sugestdo seria a insercdo de comentérios no codigo,
esta atividade auxilia de forma significativa a compreensao do mesmo. Origem

da atividade: AM.

4.1.5 Atividades de Validaciao do Incremento

e Integracio do Incremento Antes da Validacdo — Caso a atividade de
validagdo dependa diretamente da integragdo do incremento com outro(s), a
integracdo deverd ser realizada antes da atividade de validagdo. Os

responsaveis por esta atividade sdo os Programadores. Origem da atividade:

XP.

e Execucdo dos Testes de Unidade e Testes de Aceitacio — Apods a
implementagao sao executados os testes de unidade e os testes de aceitacao. Se
0os mesmos ja tiverem sido escritos anteriormente a codificagdo, a tarefa ¢
somente a de executa-los, caso contrario, eles deverdo ser escritos (item
4.1.4.2 ) para posteriormente serem executados no incremento resultante.
Propde-se que os programadores fiquem com a responsabilidade de executar
os testes de unidade. Em relacdo aos testes de aceitagdo, os mesmos poderdo
ser executados pelos clientes ou por uma pessoa que nao tenha envolvimento
com a programac¢ado, a fim de evitar sugestionamentos. Apds a execugdo dos
testes, os problemas encontrados devem ser solucionados e novos testes
realizados a fim de confirmar se o incremento realmente apresenta qualidade e
se encontra de acordo com as necessidades dos clientes. Caso acontegam
alteracdes ou inclusdes significativas nos requisitos durante os testes de
aceitagdo, podera existir a necessidade de algumas atividades serem refeitas.
As praticas adotadas durante esta atividade sdo Cliente Presentes, caso o
mesmo seja responsavel pela execucao dos testes de aceitacdo e a pratica dos
Testes. Os envolvidos sdao os Clientes, os Testadores, caso o cliente nao
execute os testes de aceitacdo, e os Programadores. Origem da atividade: XP,

FDD e ASD.

e Inspecao de Codigo — Esta atividade tem como objetivo principal, a deteccao

de defeitos e verificar se o codigo foi escrito de maneira compreensivel. Para a
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realizacao desta atividade sugere-se que os programadores inspecionem o0s
codigos uns dos outros, ou seja, o programador nunca inspecionard o seu
proprio codigo, apenas o do seu colega. E importante salientar que as
inspegdes ndo devem ser realizadas com o objetivo de prejudicar o
programador que gerou determinado codigo e sim como uma grande
oportunidade de aprendizado e troca de informagdes. A pratica relacionada
com esta atividade ¢ a Inspecdo e os envolvidos com a mesma sdo basicamente

os Programadores. Origem da atividade: FDD e ASD.

4.1.6 Atividade de Integracio do Incremento

e Integracio do Incremento Resultante — Esta atividade s6é devera ser
realizada caso a equipe de desenvolvimento ndo tenha optado por realizar a
atividade de integragdo paralela ao desenvolvimento ou ndo tenha sido
necessario integrar o incremento para que seja possivel a realizacdo das
validacdes. Neste caso, esta atividade devera ocorrer no final da iteracao e
depois de todas as validagdes e inspe¢des — se for o caso - terem sido
executadas com sucesso. Os envolvidos na integracdo do incremento
resultando sdo basicamente os Programadores. Origem da atividade: Scrum e

FDD.

4.1.7 Atividades de Validacao do Sistema

¢ Reuniio de Revisdo da Iteracdo — Esta atividade sugere que seja realizada
uma reunido ao final da iteracdo, onde ¢ feita uma avaliacdo da iteracdo pela
equipe de desenvolvimento, sdo identificados os problemas e quais as solugdes
encontradas para os mesmos. Em um primeiro momento os participantes da
reunido de revisdo sdo o Gerente do Projeto e a Equipe de Desenvolvimento.
Em um segundo momento sdo convocados os Clientes para que seja
apresentado o incremento e sejam realizados testes de integracdo. A pratica
relacionada a esta atividade ¢ a Reunido de Revisdo da Iteragdo. Origem da

atividade: Scrum e FDD.
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Colocar Sistema em Operaciao — Esta atividade sugere que o sistema seja
validado como um todo dentro do ambiente em que sera utilizado pelo cliente.
Ela ¢ recomendada caso o cliente solicite ou caso a equipe queira verificar
como o sistema se comportard no real ambiente em que sera utilizado. E
importante que exista um acompanhamento pela equipe de desenvolvimento
junto ao cliente e que o mesmo tenha conhecimento que o sistema ainda se
encontra na fase de validagdes, ao contrario corre-se o risco do cliente
acreditar que o sistema ja estd concluido, quando na verdade ele ainda
necessita de testes como um todo. Os principais envolvidos nesta atividade sdo
os Clientes, o Gerente do Projeto e os Suportes ao Cliente que podem ser os

proprios Programadores. Origem da atividade: XP e Scrum.

4.1.8 Atividades de Entrega Final

Entrega do Sistema ao Cliente — Esta atividade s6 devera ser executada apos
ndo existirem mais requisitos a serem desenvolvidos e o cliente estar
totalmente satisfeito com o sistema gerado. Pode ser realizada uma reunido
para oficializar a entrega final com todos os envolvido no projeto. Sugere-se
que seja oferecido um suporte ao cliente com o objetivo de solucionar
eventuais duvidas e problemas decorrentes do uso do software entregue. Os
participantes desta atividade sdo todos os envolvidos no projeto. Origem da

atividade: XP, Scrum, FDD e ASD.

Geracio de uma Breve Documentagio — Caso a equipe de desenvolvimento
tenha optado por ndo gerar uma documentacao detalhada ao longo do processo
de desenvolvimento, sugere-se que ap6s a entrega final do sistema ao cliente
seja gerado um minimo de documentagdo sobre o mesmo. A idéia é escrever
algumas paginas (de 5 a 10 paginas) sobre as funcionalidades do sistema, onde
o resultado serd um documento para auxiliar os desenvolvedores na realiza¢ao
de alguma altera¢do futura no sistema, se for o caso. Os envolvidos nesta
atividade sdo os Programadores ¢ o Gerente do Projeto. Origem da atividade:

XP e Scrum.
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e Refinamento da Documentacio Gerada - Sugere-se que sejam
acrescentadas na Documentagdo de Operagdes informagdes a respeito de
procedimentos de backup. Outros documentos que poderdo ser criados sao: os
Documentos de Suporte que inclui materiais de treinamento especificos para o
pessoal de suporte e uma lista de pontos de contato dentro da equipe de
manutengdo. Também pode ser incluida a Documentacdo de Usuario, que
contempla um manual de referéncia, um guia de uso, um guia de suporte e até
mesmo materiais para treinamento. Os participantes desta atividade sdo os

Programadores e o Gerente do Projeto. Origem da atividade: AM.

Como pdde ser observado, as atividades que fazem parte do framework sao
baseadas nas atividades propostas por cada um dos métodos ageis selecionados para
fazerem parte do mesmo e apresentam diretrizes para a sua utilizagdo, podendo ser
utilizadas de acordo com as necessidade da equipe de desenvolvimento. Vale ressaltar
que a ordem de execugdo das atividades devem obedecer a ordem sugerida pelo
Desenvolvimento Incremental e que, dependendo da necessidade, as atividades podem

ser realizadas mais de uma vez.

Entretanto, algumas atividades sdo dependentes umas das outras, ou seja, s
podem ser realizadas apds ou em conjunto com outras atividades. Outra questdo a ser
levada em consideragao ¢ que existem atividades que s6 podem ser realizadas se outras
ndo forem e vise-versa. Na proxima sessdo serdo apresentadas as atividades
dependentes, excludentes — que ndo poderao ser realizadas se outras forem - e também
opcionais que fazem parte do framework proposto, de maneira a auxiliar a equipe de

desenvolvimento na sua utilizagao.

4.2 Identificacdo das Atividades Opcionais, Dependentes e

Excludentes.

De maneira a possibilitar uma melhor compreensao das atividades opcionais, das
atividades que dependem de alguma forma da realizagdo de outras atividades e das

atividades que ndo devem ser realizadas se outras forem, ou vice-versa, sera apresentada
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uma Matriz de Rastreabilidade (Figura 12) contendo todas as atividades propostas pelo

framework.

As atividades que apresentam um * ao lado do nome — na horizontal - sdo
opcionais durante o processo de desenvolvimento, ou seja, podem ou ndo ser realizadas.
Contudo, vale salientar que a equipe de desenvolvimento deve ficar atenta para as
dependéncias entre as atividades, pois uma determinada atividade pode ser opcional,
mas dependendo da escolha das atividades a serem realizadas ela podera se tornar uma

atividade obrigatoria.

Para identificar as dependéncias entre as atividades serd utilizada a letra “D”,
que indica que a atividade apresentada na horizontal depende da realizagdo da atividade
apresentada na vertical. Se uma atividade depender de outra, e/ou mais atividades, a

letra “D” juntamente com um * fard esta representagao.

Ja a letra “E” indica que determinada atividade ¢ excludente, ou seja, que a
atividade apresentada na horizontal exclui a possibilidade de realizacao da atividade
apresentada na vertical. Neste caso a equipe de desenvolvimento deverd optar por uma

das duas atividades.
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4.2.1 Consideracoes sobre a Matriz de Rastreabilidade.

e Durante a atividade de Defini¢do dos Requisitos, ¢ obrigatéria a realizagdo de no
minimo uma das seguintes atividades: User Stories, Lista de Requisitos e/ou

Documentacido Detalhada dos Requisitos.

e A atividade de Organiza¢cdo da Documentaciio ¢ dependente da atividade de
User Stories e¢/ou Lista de Requisitos ¢/ou Documentacdo Detalhada dos

Requisitos.

e Para que a atividade de Planejamento das Iteracdes seja realizada ¢ obrigatdria
a realizacao de no minimo uma das seguintes atividades: User Stories, Lista de
Requisitos e/ou Documentacio Detalhada dos Requisitos, pois durante estas
atividades os requisitos sdo agrupados e priorizados e estas definicdes sdo

fundamentais para que o planejamento das iteracdes seja realizado.

e A atividade de Duracfo das Iteracdes ¢ dependente da realizagdo da atividade
de Planejamento das Iteracgdes, pois sem a realizacdo da mesma, ndo se sabe
quais os requisitos alocados as iteragdes e, conseqiientemente, o tempo estimado
para o seu desenvolvimento. Caso o tempo estimado para o desenvolvimento de
um conjunto de requisitos ultrapassar o tempo maximo sugerido, ou seja, 8
semanas, ¢ recomendada a decomposicdo deste conjunto em subconjuntos,
sendo assim, pode ser que seja necessaria a realizacdo da atividade de

Planejamento das Iteracées novamente.

e A atividade de Distribuicio dos Requisitos aos Responsaveis ¢ opcional, ou

seja, pode ou ndo ser realizada.

e A atividade de Atualizacdo da Documentacio depende da atividade de
Planejamento das Iteracdoes ¢ Duracio das Iteracdes, pois sem as defini¢des
feitas durante a mesma ndo tem o que ser feito durante a atividade de
Atualizacdo da Documentagao. Caso a atividade de Distribuicao dos Requisitos
aos Responsaveis tenha sido realizada sugere-se que sejam incluidas

informacdes a respeito nos documentos gerados.

e A atividade de Projeto Geral do Sistema depende da realizagdo da atividade de

User Stories e¢/ou Lista de Requisitos ¢/ou Documentacio Detalhada dos



Requisitos ¢ da realizacdao da atividade de Planejamento das Iteragdes, pois ¢
a partir das informagdes sobre os requisitos € das dependéncias existentes entre

eles que a atividade de Projeto podera ser realizada.

A atividade de Projeto Detalhado do Sistema ¢ opcional e depende das
atividades de User Stories e¢/ou Lista de Requisitos e/ou Documentagio
Detalhada dos Requisitos, bem como do Planejamento das Iteracdes, pois o
projeto detalhado ¢ feito no conjunto de requisitos que fazem parte da iteracao e
do Projeto Geral do Sistema, pois as mesmas fornecerdo subsidios para a

geracdo de um projeto mais detalhado do sistema.

A atividade de Documentac¢ao do(s) Projeto(s) Gerado(s) ¢ opcional e depende
das atividades de Projeto Geral do Sistema e/ou Projeto Detalhado do

Sistema.

A atividade de Implementacdo dos Requisitos Durante Cada Iteracio ¢
obrigatoria e depende da realiza¢do da atividade de User Stories e/ou Lista de
Requisitos e/ou Documentacio Detalhada dos Requisitos, para guiar os
programadores durante a implementacdo. Também depende da atividade de
Planejamento das Iteragdes para ter conhecimento dos prazos e dependéncias
entre os requisitos, ¢ da atividade de Projeto Geral do Sistema para auxiliar os

programadores na compreensao do sistema como um todo.

A atividade de Escrita dos Testes de Unidade e Aceitacdo antes da
implementagao ¢ opcional e depende da realizagdo da atividade de User Stories
e/ou Lista de Requisitos e/ou Documentacido Detalhada dos Requisitos, bem
como da atividade de Projeto Geral do Sistema para auxiliar os programadores
e clientes na definicdo e escrita dos testes de unidade e de aceitacdo,

respectivamente.

A atividade de Desenvolvimento Coletivo de Cddigo ¢ opcional e exclui a
possibilidade de realizacdo da atividade de Distribuicio dos Requisitos aos
Responsaveis. Uma vez que sugere que ndo existem responsaveis diretos pelo
desenvolvimento de um requisito ou conjuntos deles. Sendo assim, a equipe de

desenvolvimento deve optar pela utilizagdo de uma ou de outra atividade.
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A atividade de Desenvolvimento em Duplas ¢ opcional e depende da atividade
de Distribuicdo dos Requisitos aos Responsaveis, uma vez que a dupla de
programadores ¢ responsavel pela implementagao dos requisitos atribuidos a ela
ou a equipe a que a dupla pertence. Esta atividade também pode ser realizada em
conjunto com a atividade de Desenvolvimento Coletivo de Cédigo. Neste caso
as duplas de programadores poderdo participar do desenvolvimento ndo sé dos
requisitos que estdo sob a sua responsabilidade, mas de todos os requisitos que

estdo sendo implementados durante a iteracao.

A atividade de Refactoring ¢ opcional e podera ser realizada toda vez que a
equipe de desenvolvimento julgar necessario. E dependente da atividade de
Implementacio uma vez que o Refactoring consiste na reconstru¢do do codigo

gerado.

A atividade de Realizacido de Reuniées Diarias ¢ opcional e¢ fica sob a
responsabilidade da equipe julgar a necessidade ou ndao dos encontros didrios

para verificar o andamento do processo de desenvolvimento.

A atividade de Desenvolvimento Simultineo ¢ opcional e depende das
defini¢des feitas na atividade de Planejamento das Iteragdes, pois ¢ com base
nestas defini¢des que a equipe decidird quais os requisitos pertencentes as

diferentes iteragdes poderdo ser desenvolvidos simultaneamente.

A atividade de Integraciao Paralela ao Desenvolvimento ¢ opcional e depende
da atividade de Projeto Geral do Sistema, uma vez que o projeto pode auxiliar
a equipe a constatar as dependéncias e necessidades de integracdo antes da
validag¢do e depende da atividade de Implementacido dos Requisitos Durante
Cada Iteracio, pois a integragdo so podera ser realizada apos a geragdo de pelo
menos uma parte do cddigo. Caso esta atividade for realizada as atividades de
Integracio Antes da Validacido ¢ Integracio Depois da Validag¢do ndo

deverdo ser realizadas.

A atividade de Documentacao do Desenvolvimento ¢ opcional e depende
basicamente da atividade de Implementacio dos Requisitos Durante Cada
Iteracdo, pois ¢ onde os acontecimentos significativos ocorridos durante esta

atividade sdo documentados.
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A atividade de Integracdo do Incremento Antes da Validacdo ¢ opcional ¢
exclui a possibilidade de realizacdo das atividades de Integraciao Paralela ao

Desenvolvimento ¢ Integracio Depois da Validacao.

A atividade de Execucao dos Testes de Unidade e Testes de Aceitacao
dependem das atividades User Stories e/ou Lista de Requisitos e¢/ou
Documentacio Detalhada dos Requisitos, uma vez que, ¢ com base nos
requisitos dos clientes que serdo executados os testes de aceitacdo, verificando
se o sistema esta sendo desenvolvido de acordo com o solicitado. Ela também
depende da atividade de Implementacio dos Requisitos Durante Cada
Iteracdo, pois os testes sdo executados no sistema resultante da iteracdo, da
atividade de Escrita dos Testes de Unidade e Aceitacdo, uma vez que os testes
sdo executados de acordo com o planejado durante a escrita dos mesmos, ¢ das
atividades de Integraciao do Incremento Antes da Validacao e/ou Integraciao
Paralela ao Desenvolvimento, caso a integracdo do incremento resultante seja

necessaria para execu¢ao dos testes de unidade e/ou aceitagao.

A atividade de Inspecdo de Codigo ¢ opcional e dependente da atividade de
Implementac¢io dos Requisitos Durante Cada Iteracdo, uma vez que as

inspe¢des sao realizadas no codigo gerado.

A atividade de Integracdo Depois da Validacdo ¢ opcional e exclui as
atividades de Integracdo Paralela ao Desenvolvimento ¢ Integracio do
Incremento Antes da Validacao, pois ndo requer que o incremento resultante
da iteracdo tenha sido integrado com o(s) outro(s). Ela também ¢ dependente da
atividade de Implementacio dos Requisitos Durante Cada Iteracdo e da
atividade de Execucio dos Testes de Unidade e Testes de Aceitacio, pois a
integracao do incremento resultante com os outros — sem a dependéncia de
integracdo antes da validacdo — sé devera ser realizada apds todos os testes

terem sido executados com sucesso.

A atividade de Reunifio de Revisao da Iteracio ¢ dependente das atividades de
Implementacio dos Requisitos Durante Cada Iteracio ¢ Execucido dos
Testes de Unidade e Testes de Aceitacdo ¢ das atividades de Integracao

Paralela ao Desenvolvimento e¢/ou Integracio do Incremento Antes da
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Validac¢ao e/ou Integracio do Incremento Resultante, uma vez que ¢ a
atividade de fechamento da iteragdo e possibilita a execucao de testes de

integracao.

e A atividade de Colocar Sistema em Operagdo ¢ opcional e dependente das
atividades de Implementacio dos Requisitos Durante Cada Iteracdo e
Execuciao dos Testes de Unidade e Testes de Aceitacdo ¢ das atividades de
Integracdo Paralela ao Desenvolvimento e¢/ou Integracao do Incremento
Antes da Valida¢do ¢/ou Integracio do Incremento Resultante, pois o
sistema so podera ser colocado a disposicao do cliente apos a realizagdo de todas

as atividades citadas anteriormente.

e A atividade de Entrega do Sistema ao Cliente ¢ dependente da atividade de
Reuniao de Revisao da Iteracdo c¢/ou da atividade de Colocar Sistema em
Operacio, pois o sistema s6 devera ser entregue se estiver de acordo com as
expectativas do cliente e ndo apresentar “bugs”. Lembrando sempre que o
sistema s6 ¢ considerado finalizado apo6s todos os requisitos terem sido

desenvolvidos.

e A atividade de Geragao de uma Breve Documentacio ¢ opcional e exclui as
atividades de Documentacdo Detalhada dos Requisitos, Atualizacio da
Documentacido, Documentacio do(s) Projeto(s) Gerado(s) ¢ Documentacio
do Desenvolvimento, uma vez que sO necessitard ser gerada se as atividades

citadas ndo tiverem sido realizadas.

e A atividade de Refinamento da Documentacio Gerada ¢ opcional, exclui a
Geracdo de uma Breve Documentagcdo, ¢ dependente das atividades de
Documentacio Detalhada dos Requisitos, Atualizacio da Documentacio,
Documentacido do(s) Projeto(s) Gerado(s) e Documentacio do
Desenvolvimento, pois consiste no refinamento dos documentos gerados

durantes as mesmas.

Sugere-se que a equipe de desenvolvimento interessada em utilizar o framework

compare e analise em detalhes todas as possibilidades de atividades contidas no
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framework, bem como as suas dependéncias e restricdes para que, s6 apos, decida quais

delas utilizar.

No proximo capitulo sera apresentado um exemplo de utilizacdo do framework

proposto.
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5. EXEMPLO DE UTILIZACAO DO FRAMEWORK

A fim de verificar a eficiéncia do framework proposto, foi desenvolvido um
sistema real utilizando o mesmo. O sistema desenvolvido pertence a um projeto de
pesquisa executado pela equipe de Tecnologia da Informagao do Centro de Informagdes
de Recursos Ambientais e de Hidrometeorologia de Santa Catarina — CIRAM/Epagri e
possui entre os seus objetivos o desenvolvimento de um sife para dar suporte a troca de
informagdes entre as empresas participantes do projeto, bem como para disponibilizar
informagdes a respeito de descargas atmosféricas a fim de monitorar a intensidade e a
localizagdo da ocorréncia de raios nos estados do Rio Grande do Sul, Santa Catarina e

Mato Grosso do Sul.

Existe uma série de funcionalidades a serem desenvolvidas para que o sistema
completo seja colocado em funcionamento, algumas delas ja sdo conhecidas, porém
outras ainda nao sdo, pois € necessario que os sensores que captardo as informagdes a
respeito das descargas atmosféricas ja estejam instalados e funcionando perfeitamente
para que se tenha total conhecimento das informagdes que serdo disponibilizadas. A
previsdo para que os sensores comecem a coletar os dados que serdo transformados em
informacodes pelo sistema a ser desenvolvido ¢ fevereiro de 2005. Sendo assim, farao
parte do estudo de caso somente as funcionalidades conhecidas até dezembro de 2004.
As funcionalidades ja definidas correspondem as ferramentas de acesso ao sistema, a

um foérum de discussao e a um mural de avisos.

E importante salientar que a equipe técnica responsavel pelo desenvolvimento
do projeto ndo utilizava nenhum método formal de desenvolvimento de software.
Entretanto, em conversa com os membros da mesma, obteve-se a informacao de que na
maioria dos sistemas, ja desenvolvidos por ela, eram realizadas as seguintes atividades:
entrevista com o cliente, reunido da equipe para discussdo da solucdo, programagdo da
solucdo, apresentacdo para o cliente, correcdo de erros, aplicagdo de melhorias,
implantacdo e manuten¢do. Apesar de adotadas, as mesmas ndo seguiam nenhum

processo prescritivo para serem realizadas.

Devido a ndo utilizagdo de um método pré-definido para o desenvolvimento de

seus projetos, a equipe técnica colocou-se a disposi¢cdo para utilizar o framework em
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questdo, uma vez que ja ha algum tempo sentia a necessidade de desenvolver seus
projetos utilizando um método que desse suporte ao desenvolvimento, sem que o
mesmo causasse muito impacto na sua adocdo, gerasse uma quantidade minima de
documentacao, fosse iterativo, incremental ¢ oferece uma certa flexibilidade na sua

utilizagao.

Durante os primeiros contatos com a equipe técnica, constatou-se que todos os
membros da mesma possuiam conhecimentos superficiais a respeito da abordagem agil,
com destaque para o método agil XP. Sendo assim, a primeira providéncia a ser tomada
foi o nivelamento do conhecimento sobre métodos ageis através de uma apresentagdo e
um estudo detalhado sobre todas as atividades propostas pelo framework por todos os
membros da equipe. Convém salientar que este nivelamento e estudo foram realizados
antes do inicio do projeto, ndo comprometendo o tempo estimado para a execugdo do

mesSmo.

Outra observacao a ser feita ¢ que durante todo o desenvolvimento do projeto a
pessoa responsavel pela proposicdo do framework realizou o acompanhamento do

mesmo de maneira:
e averificar se o framework proposto estava sendo aplicado de forma correta;
e aauxiliar a equipe técnica em qualquer divida ou problema encontrado;

e a analisar as consideragdes - positivas e negativas - feitas por todos os

envolvidos no projeto em relacdo ao framework.

Para possibilitar uma visdo geral das atividades realizadas durante o processo de
desenvolvimento utilizado no exemplo, a tabela a seguir mostra todas atividades
propostas pelo framework e as atividades realizadas — destacadas em negrito - durante o

desenvolvimento do sistema que serviu para exemplificar a utilizacdo do mesmo.
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Atividades propostas pelo Framework

User Stories Documentacio do Projeto Integracio Antes da Validacao
Lista de Requisitos Implementacio Execucio dos Testes
Documentacio Detalhada Escrita dos testes Inspecio de Codigo
Organizacao da Documentacio Desenvolvimento Coletivo Integrag@o Depois da Validagao
Planejamento das Iteracdes Desenvolvimento em Duplas Reunifio de Revisao
Duracio das iteracoes Refactoring Colocar Sistema em Operacao
Distribuicao dos Requisitos Reunibes Diarias Entrega do Sistema
Atualizacio da Documentacio Desenvolvimento Simultaneo Breve Documentacao
Projeto Geral Integragdo Paralela Refinamento da Documentacio
Projeto Detalhado Documentagdo do Desenvolvimento

Tabela 11. Atividades realizadas durante o exemplo de utilizacido do framework.

A seguir serd apresentado o exemplo de utilizacdo do framework.

5.1 Atividades de Defini¢cao dos Requisitos

Lista de Requisitos

Neste primeiro momento foram identificados como usuérios que auxiliardo a
equipe de desenvolvimento no processo de desenvolvimento, os representantes de cada
uma das empresas que fazem parte do projeto. Foi realizada uma reunido com estes
usudrios a fim de apresentar uma visao geral do projeto, e comecar o processo de

levantamento de requisitos do sistema através de entrevistas com 0s mesmos.

Nestas entrevistas foi possivel gerar uma lista preliminar dos requisitos que farao
parte do sistema conforme apresentado a seguir na Figura 13. As informagdes a respeito
do tempo estimado para o desenvolvimento e os responsaveis pelo mesmo, nao foram

inseridas neste documento por ainda ndo serem conhecidas.
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Lista de Requisitos

Prioridade Item Descri¢ao
Muito Alta
1 Cadastrar Usuario
2 Consultar Usuario
3 Autorizar Cadastro
4 Efetuar Login
5 Montar menu do usuario
6 Excluir usuario
Alta
7 Visualizar Avisos
8 Incluir Avisos
9 Excluir Avisos
Média
10 Incluir tema no forum
11 Visualizar temas no forum
12 Postar mensagem p/ um tema no férum
13 Excluir tema no férum

Figura 13. Exemplo de Lista de Requisitos

Documentacao Detalhada dos Requisitos

Uma vez que alguns membros da equipe de desenvolvimento ja tinham
experiéncia na geracdo de Casos de Uso para formalizar os requisitos do sistema, e
tinham a necessidade e preocupacao com tal formalizagdo optou-se por realizar também
esta atividade para documentar os mesmos. Com base no detalhamento dos requisitos
foi possivel estimar o tempo de desenvolvimento dos mesmos. Esta informacdo foi

incluida nos Casos de Uso.

Organizacao da Documentacao

Apos a geracdo dos Casos de Uso e de algumas entrevistas com os usuarios a
fim de verificar se os Casos de Uso estavam de acordo com o solicitado por eles, foi
criado o Documento de Requisitos (Anexo 1), contemplando os artefatos gerados, bem
como o documento contendo a Visdo Geral do Projeto, conforme pode ser observado na
Figura 14. Estes documentos foram gerados, de modo a suprir a necessidade de

formalizagao destas informacoes.
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Visao Geral do Projeto

O presente projeto contempla o processo de desenvolvimento de um sistema de informagdo a
ser utilizado pelas empresas da area de energia elétrica para o monitoramento e troca de informacdes a
respeito da ocorréncia de descargas atmosféricas nos estados Rio Grande do Sul, Santa Catarina e Mato
Grosso do Sul.

O projeto sera executado pela equipe de Tecnologia da Informag@o do Centro de Informagdes
de Recursos Ambientais ¢ de Hidrometeorologia de Santa Catarina — CIRAM/EPAGRI e disponibilizado
via Web através de um site armazenado dentro do proprio Centro.

Os principais objetivos do sistema em desenvolvimento sdo possibilitar a troca de informagdes a
respeito do projeto entre os usudrios autorizados, através de um forum de discussao e um mural de avisos,
bem como monitorar a intensidade e a localizacdo da ocorréncia de raios de modo a minimizar
substancialmente os prejuizos causados por eventos meteoroldgicos criticos relacionados a descargas
atmosféricas e precipitagdes intensas.

Equipe de Desenvolvimento'>

Papel Nome Contato
Gerente do Projeto Gerente gerente(@projeto...
Responsavel pelos Requisitos e Testador | Requisitos requisitos@projeto...
Programador(es) Programador programador@projeto...
Usuario 1 Usuario 1 usuariol @projeto...
Usuario 2 Usuario 2 usuario2@projeto...
Usuario 3 Usuario 3 usuario3@projeto...
Usuario 4 Usuario 4 usuario4@projeto...
Usuario 5 Usuario 5 usuarioS@projeto...

Tecnologia (hardware e software)

Servidor Software(s)
Web e Sistema Operacional Linux Red Hat 7.3; Apache 1.3; PHP4; SmartCVS.
Banco de Dados e Sistema Operacional Linux Red Hat 7.3; MySQL 4.0.13

Figura 14. Visao Geral Executiva

5.2 Atividades de Atribuicao dos Requisitos as Iteracoes

Planejamento das Iteracoes.

Esta atividade comegou a ser desenvolvida paralelamente a Definicdo dos
Requisitos. E foi concluida com a definicdo da quantidade de iteragdes e quais 0s

requisitos que seriam alocados a elas. Como a equipe de desenvolvimento ja havia feito

"> De modo a preservar a real identidade dos envolvidos no projeto, optou-se por utilizar nomes e e-mails
ficticios toda a vez que for necessaria alguma referéncias aos mesmos.
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0 agrupamento e priorizagdo dos mesmos, os requisitos foram alocados as iteracdes de
acordo com esta definicdo, ou seja, os requisitos com prioridade “Muito Alta” serao
desenvolvidos na 1% iteragdo e os requisitos com prioridade “Alta” e Média serdo
desenvolvidos na 2% iteracdo. Para auxiliar na organizagdo do desenvolvimento, a equipe
optou por estipular datas de inicio e fim das iteracdes, baseadas nas estimativas de
tempo de desenvolvimento de cada um dos requisitos. Informagdes estas que serdo

documentadas na atividade de Atualizacao da Documentacao.

Duracao das Iteracoes.

Em virtude do tempo estimado, da prioridade e da baixa complexidade dos
conjuntos de requisitos, a equipe técnica definiu que os mesmos seriam divididos em

duas iteracdes com dura¢ao maxima de duas semanas cada.

Distribuicao dos Requisitos aos Responsaveis

Vale salientar que a equipe de desenvolvimento ¢ composta por apenas um
programador. Sendo assim, durante o Planejamento das Iteracdes, o mesmo tomou

conhecimento dos requisitos que ficardo sob a sua responsabilidade.

Atualizacdo da Documentacio

Durante esta atividade foram incluidas informacgdes a respeito das definicdes em
relagdo as iteragdes e seu tempo de duracdo no documento contento a lista dos

requisitos. Conforme pode ser observado na Figura 15.
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Lista de Requisitos

Prioridade Item Descri¢ao Iteracio Data de inicio e
fim

Muito Alta
1 Cadastrar Usuario
2 Consultar Usuario
3 Autorizar Cadastro 18 I?e: 03/12/2004
4 Efetuar Login A:13/01/2005
5 Montar menu do usuario
6 Excluir usuario

Alta
7 Visualizar Avisos
8 Incluir Avisos
9 Excluir Avisos

Média 2 De: 14/01/2005
10 Incluir tema no forum A:24/01/2005
11 Visualizar temas no forum
12 Postar mensagem p/ um tema no férum
13 Excluir tema no forum

Figura 15. Lista de Requisitos Atualizada

5.3 Atividades de Projeto da Arquitetura do Sistema

Projeto Geral do Sistema

Foi realizada uma reunido entre os membros da equipe de desenvolvimento, para
a definicdo dos artefatos necessarios para auxiliar na implementagdo dos requisitos do
sistema, bem como da defini¢do dos padrdes de codificagdo e nomenclatura que serdo
utilizados durante o projeto e a geragdo do codigo. Tendo em vista a baixa
complexidade dos mesmos, foi decido nesta reunido que a equipe de desenvolvimento
deverd gerar um modelo de dados baseado nos Casos de Uso, para representar as
entidades, atributos e relacionamentos, com o objetivo de auxilid-los na criagdo do
banco de dados que armazenara os dados relativos aos requisitos que serdo

implementados.
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Documentacio do(s) Projeto(s) Gerado(s)

Sendo assim, a equipe técnica gerou o modelo de dados na ferramenta
Enterprise Architect 4.0 — que permite a exportagdo do modelo gerado para o MySQL -
e o mesmo foi anexado a Documentacdo do Sistema, juntamente com os padrdes de
codificacdo e nomenclatura. Os — Padrdes de codificacdo e nomenclatura poderdo ser
visualizados no Anexo 2, e os Modelos de Dados gerados poderdo ser visualizado no

Anexo 3.

5.4 Atividades de Desenvolvimento do Incremento do Sistema

Implementacao dos requisitos durante cada iteracao

A implementa¢dao do conjunto de requisitos pertencente as iteragdes aconteceu
dentro do prazo estabelecido, onde em um primeiro momento aconteceu a defini¢ao dos
exportagdo dos modelos de dados criado na ferramenta Enterprise Architect 4.0 para o
banco de dados MySQL e geradas as telas no editor HTML Macromedia Dreamweaver
3. Apos as telas serem geradas, iniciou-se o processo de escrita do codigo - também

realizado no editor HTML Macromedia Dreamweaver 3.

Escrita dos Testes de Unidade e Aceitacao

E importante salientar que como foram utilizados casos de uso para o
detalhamento dos requisitos, os mesmos serdo utilizados para a realizacdo dos testes de
aceitagao, sendo assim, a equipe de desenvolvimento nao encontrou necessidade dos
mesmos serem escritos. Em relacdo aos testes de unidade, a equipe decidiu que os

mesmos seriam escritos a medida que o cddigo ia sendo gerado.

Realizacao de Reunides Diarias

Foram realizadas reunides diarias, com a presenca da equipe de
desenvolvimento, durante a implementacdo, todas com o objetivo de verificar o

andamento da implementacao, quais os problemas encontrados e qual a solug¢@o para os
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mesmos. Como se trata do desenvolvimento de requisitos relativamente simples, a
quantidade de problemas encontrados durante esta atividade foi minima, sendo que os

mesmos foram solucionados sem comprometer o planejamento das iteragdes.

5.5 Atividades de Validacao do Incremento

Inspecio de Codigo

Ap6s a implementagdo, o Responsavel pelos Requisitos realizou a inspe¢ao do
codigo e solicitou ao programador que adicionasse comentarios em algumas partes do

codigo que geraram questionamentos.

Integracio do Incremento Antes da Validacio

A equipe optou pela realizacdo desta atividade durante a segunda iteracdo, pois
houve a necessidade de integrar os requisitos desenvolvidos durante a segunda iteragao

com os desenvolvidos na primeiro para que as valida¢des pudessem ser executadas.

Execucio dos Testes de Unidade e Testes de Aceitagao

Apds o desenvolvimento e a inspe¢do de cddigo da primeira iteracdo e do
desenvolvimento, da inspecdo e da integracdao da segunda iteracdo, foram executados os
testes de unidade e aceitacdo. Sendo assim, os usuarios foram convocados para fazerem
os testes de aceitagdo de acordo com os casos de uso nos incrementos resultantes.

Nao foi encontrado nenhum erro de sistema durante os testes de aceitagao
realizados, nem tampouco foram alterados e/ou sugeridos novos requisitos. As unicas
consideracdes feitas foram a respeito da apresentacdo das telas, principalmente em
relagdo aos objetos que compdem as mesmas. Estas consideracdes foram imediatamente

incorporadas as telas dos incrementos.
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5.6 Atividade de Validaciao do Sistema

Reuniao de Revisao da Iteracao

Ap6s a atividade de desenvolvimento e validagdo ter ocorrido com sucesso, foi
realizada uma reunido com a equipe de desenvolvimento e o propositor do framework, a
fim de avaliar o andamento do processo de desenvolvimento. Em relagdo a entrega dos
requisitos desenvolvidos, o Gerente do Projeto sugeriu a ndo disponibilizacdo dos
incrementos desenvolvidos para os usudrios das empresas que fazem parte do projeto,
mesmo estando ele pronto para entrar em operacdo, pois o projeto ainda possui
funcionalidades a serem desenvolvidas. O Testador — mesmo Responsavel pelos

Requisitos — realizou mais alguns testes de sistema e nenhum problema foi constatado.

5.7 Atividades de Entrega Final

Entrega do Sistema ao Cliente

Conforme colocado no inicio do Capitulo 5, ainda restam funcionalidades a
serem definidas para que o projeto seja considerado concluido. As funcionalidades
desenvolvidas até agora servem exclusivamente para dar suporte a troca de informagdes
a respeito das descargas atmosféricas, informagdes estas que ainda ndao se tem
conhecimento. Sendo assim, o Gerente do Projeto, convocou outra reunido e colocou
esta questdo aos usudrios das empresas, que concordaram que ndo fazia sentido
disponibilizar o sistema desenvolvido até agora para operagao, uma vez que 0 mesmo so

serd utilizado quando o restante das funcionalidades forem desenvolvidas.

Sendo assim, a atividade de entrega dos conjuntos de requisitos s sera realizada
em um segundo momento, apos os sensores serem instalados e as informagdes a respeito

das descargas atmosféricas serem disponibilizadas no site.

Refinamento da Documentacao Gerada

Como este exemplo de utilizacdo do framework tem o objetivo de verificar se o

mesmo tem condicdes de ser utilizado no desenvolvimento de um projeto de software,
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mesmo com o projeto considerado ndo concluido, a equipe técnica optou por realizar a
atividade de reorganizacdo da documentacdo de forma a deixar a Documentagdo do
Sistema pronta para receber os novos documentos que serdo gerados futuramente no
desenvolvimento das funcionalidades que ainda precisam ser desenvolvidas. Esta
atividade foi realizada rapidamente, uma vez que a quantidade e complexidade dos

documentos gerados eram minimas.

Algumas telas pertencentes aos conjuntos de requisitos desenvolvidos neste

projeto podem ser visualizadas no Anexo 4.

5.8 Conclusoes do Estudo de Caso

Acredita-se ser importante salientar que, apds todos os conjuntos de requisitos
previstos serem desenvolvidos, o propositor do framework realizou uma reunido com a
equipe de desenvolvimento a fim de verificar se a utilizacio do mesmo aconteceu de
acordo com as expectativas da equipe. Nesta reunido, todos os envolvidos se
manifestaram de forma positiva em relagdo aos resultados, colocando que a facilidade
de aplicagdo do framework no projeto em questao possibilitou que o mesmo fosse
utilizado sem causar impactos significativos na rotina de trabalho da equipe de TI do

CIRAM/EPAGRI.

Desta forma, acredita-se que o framework ajudou positivamente a equipe no
desenvolvimento do projeto, da mesma forma que agregou conhecimento aos seus

membros, uma vez que muitas atividades propostas por ele eram desconhecidas.

No proximo capitulo serdo apresentadas as consideragdes finais deste trabalho,
mostrando de forma sucinta o que foi realizado ao longo do mesmo, possibilitando a
identificacao dos objetivos alcangados, quais as contribui¢gdes académicas deste estudo

e, por fim, algumas propostas de trabalhos futuros relacionados com o tema em questao.
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6. CONSIDERACOES FINAIS
6.1 Objetivos Alcancados

Neste trabalho, primeiramente foi apresentado um estudo contendo as
caracteristicas gerais dos métodos ageis XP, Scrum, FDD, ASD e AM, mostrando em
detalhes as suas praticas, suas atividades e os papéis da equipe pertencente a cada um
dos métodos, onde foram identificadas suas semelhancas e diferencas, de maneira que a
idéia preliminar de propor um framework com as atividades dos métodos citados
tornou-se viavel. De forma geral, suas abordagens baseiam-se fortemente na
decomposicdo de problemas complexos em problemas de granularidade menor, onde o
processo de desenvolvimento ocorre em ciclos curtos e ao final de cada iteracao

acontece a entrega de uma pequena parte do sistema funcionando.

Este estudo possibilitou a realizagdo de uma comparacdo e analise que permitiu
de forma mais clara a identifica¢do dos aspectos comuns entre estes métodos, bem como
das suas diferencas, fornecendo subsidios para a proposta do framework. Sendo assim,
com base nesta analise foi proposto o framework para comparagdo e analise de métodos
ageis, que apresenta um conjunto de atividades baseadas nas atividades propostas por
cada um dos métodos ageis que fazem parte do mesmo e que podem ser selecionadas de

acordo com a necessidade dos stakeholders.

E, por fim, o framework proposto foi aplicado no desenvolvimento de um
sistema real para verificar a sua eficiéncia e coeréncia. A partir desta aplicacdo, pode-se
concluir que o framework proposto, através das atividades instanciadas, possibilitaram a
equipe de desenvolvimento desenvolver um sistema que atendesse as necessidades do

cliente e, principalmente, dentro do prazo pré-estabelecido para a entrega.

Outros resultados significativos foram identificados através da reunido
realizada para verificar se as expectativas da equipe técnica foram alcancadas com a
utilizagdo do framework proposto Nesta reunido foram levantadas varias questdes
positivas em relacdo ao mesmo, como por exemplo, a sua facilidade de aplicagado, a
importancia da documentacdo e formalizagdo dos requisitos para uma compreensao
preliminar a respeito do sistema, das valida¢des realizadas e dos artefatos e modelos

gerados auxiliando a implementagao.
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Entretanto, acredita-se ser de extrema importancia que o framework seja
utilizado em outros projetos com diferentes complexidades, tendo em vista que o
projeto apresentado neste estudo de caso ¢ considerado de tamanho pequeno e apresenta
um baixo grau de dificuldade. Sendo assim, pode-se afirmar que a complexidade do
projeto pode comprometer o sucesso do mesmo, ¢ somente aplicando o framework em
outros projetos com estas caracteristicas, ¢ que de fato se podera afirmar que o mesmo

atende completamente os objetivos propostos pela abordagem agil.

6.2 Contribuicoes

Conforme apresentado na introdugdo, a quantidade de pesquisas e publicagdes
académicas referentes aos métodos ageis ainda é minima. Sendo assim, espera-se, com
este trabalho, contribuir para o aumento do conhecimento das pessoas interessadas na
abordagem 4gil, bem como em despertar o interesse em relagdo a mesma, reconhecendo
a sua importancia no contexto atual, ja que, cada vez mais, existe a necessidade de
alternativas que déem suporte ao desenvolvimento de sistemas de qualidade que

satisfacam de uma maneira geral os seus clientes.

Em relagdo aos trabalhos que também apresentam comparagdes entre métodos
ageis, pode-se dizer que as comparacdes realizadas no presente trabalho apresentaram
objetivos diferentes dos mostrados nos mesmos, ou seja, o de realizar uma comparagao
para propor um framework para comparagao ¢ analise dos métodos ageis XP, Scrum,
FDD, ASD e AM. Conforme pdde ser observado, a comparacdo realizada em
Abrahamsson (2003), além de ndo propor um framework, apresenta outras diretrizes
para comparar os métodos ageis e utiliza os métodos ageis Crystal Family, DSDM, ISD
e PP, métodos estes que nao fazem parte do escopo das comparacdes realizadas aqui. Ja
a comparagdo apresentada em Cohn (2002), também apresenta outros critérios de
comparag¢do. Cohn (2002) apresenta uma comparagao em relagcdo aos principios ageis, o
que ndo ¢ o caso deste trabalho, e esta comparagdo ¢ feita entre os métodos ageis XP,
Scrum, FDD, Crystal Family e DSDM, e neste trabalho a comparacgdo ¢ realizada entre

os métodos ageis XP, Scrum, FDD, ASD e AM.

Sendo assim, acredita-se que este trabalho possui objetivos diferentes dos

apresentados nos trabalhos relacionados com o tema, entretanto 0s mesmos
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possibilitaram um embasamento tedrico sobre os métodos ageis e auxiliaram, de certa

forma, na escolha das diretrizes para a realizagdo das comparacdes apresentadas.

6.3 Trabalhos Futuros

Como sugestdes de trabalhos futuros, objetivando dar continuidade a proposta

apresentada neste trabalho, pode-se relacionar o seguinte:

e Incorporacdo dos outros métodos dageis disponiveis no mercado ao
framework proposto de forma a possibilitar que 0 mesmo contemple, sendo

todos, a maioria dos métodos ageis, agregando mais valor a ele;

e Aplicagdo do framework em outros projetos, com tamanhos e complexidades
diferentes deste que foi utilizado como exemplo, de maneira a verificar se o

framework proposto pode se utilizado em diferentes contextos com sucesso.
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ANEXO 1 - Documento de Requisitos

Ator Descricao
Usuario Este ator é qualquer usuario que navegue pelo site. Nao possui obrigatoriedade de cadastro.
. . Este ator ¢ um tipo de usudrio que possui cadastro e permissdo de administrador. Possui acesso
Administrador . ~ .
a todas as informagoes do site.
Usuario Este ator ¢ um tipo de usuério que possui cadastro e pertence a uma determinada empresa. Ele
Cadastrado sO possui acesso as sessodes e informagdes da empresa a qual pertence.
Caso de Uso Efetuar Login [CDU001]
.~ O seguinte caso de uso mostra o processo de /ogin no sistema através da validagao dos dados
Descricao . ;
inseridos.
Prioridade Muito Alta
Estimativa 8h
Atore(s) Usuario Cadastrado e Administrador

Pré-condicao

Usuario conectado ao site do projeto

Cenario de

1. Usuario digita o e-mail* e senha*;

sucesso 2. Usuario submete as informagdes;
principal 3. Sistema identifica a empresa o qual o usudrio pertence através do e-mail digitado;
4. Incluir CDU002.
2a. Usuario ndo possui cadastro;
2al.Sistema mostra mensagem informando que o usudrio ndo possui cadastro ¢ abre a
pagina para que o mesmo seja realizado;
2a2. Incluir CDUO10.
. 2b. Usuario digita e-mail e senha incorretos;
Extensdes 2b1. Sistema mostra uma mensagem informando que os dados digitados estdo incorretos.
2c¢. Cadastro ainda nao autorizado;
2cl. Sistema mostra uma mensagem informando que o cadastro ainda nao foi autorizado.
2d. Algum campo nao foi preenchido;
2d1. Sistema mostra uma mensagem informando que todos os campos deverdo ser
preenchidos.
Observacoes - - .. . . ~ .
¢ 1. O usuario podera limpar os dados digitados e digitar as informagdes quantas vezes desejar.
2. *. Campos de preenchimento obrigatorio.
Caso de Uso Montar menu do usuario [CDU002]
Descricio Este caso de uso descreve o processo de montagem do menu do site. A disponibilidade das
¢ secdes depende do tipo do usudrio e o grupo a que pertence.
Prioridade Muito Alta
Estimativa 8h
Atore(s) -

Pré-condicao

Usuario Cadastrado ou Administrador logado no sistema

Cenario de
sucesso
principal

1. Sistema verifica o tipo do usuario logado;
2. Sistema mostra o site de acordo com o tipo de usuario logado.




la. Usuério tipo: Usuario Cadastrado;
lal.Sistema verifica a empresa que o Usuario Cadastrado faz parte;
la2. Sistema monta o site com as informagdes da empresa e monta 0 menu com as sessdes

Extensoes . PR ..

disponiveis as empresas que fazem parte do consorcio.

1b. Usuario tipo: Administrador;

1bl. Sistema monta o site monta o menu com as sessoes disponiveis aos administradores.
Caso de Uso Cadastrar Usuario [CDU010]
Descri¢iao O seguinte caso de uso mostra o processo de cadastro de um usuario no site.
Prioridade Muito Alta
Estimativa 4h
Atore(s) Usuario

Pré-condicao

Usuario conectado ao site do projeto

Cenario de

1. Usuéario informa os seguintes dados: nome*, e-mail*, site, senha*, data de nascimento™,
sexo*, darea de interesse no sife*, outra area de interesse, empresa**, profissao*, outra
profissdo, area de atuacdo pessoal*, endereco comercial, cidade, estado™, outro estado, pais*,
outro pais, cep, fone, fax, comentarios.

sucesso al
principal 2. Usudrio submete os dados; o '
3. Sistema efetua cadastro do usuario inserido o dado data do cadastro automaticamente;
4. Sistema envia um e-mail p/ o(s) administrador(es) informando sobre o novo cadastro;
5. Sistema mostra uma mensagem informando que o cadastro foi efetuado com sucesso e que
ele deve aguardar um e-mail informando que seu cadastro foi autorizado.
4a. Dados submetidos estdo incompletos;
Extensdes 4al. Sistema mostra uma mensagem com os dados que faltam.
4b. Ja existe usuario cadastrado com o e-mail digitado;
4bl. Sistema mostra uma mensagem, solicitando um novo e-mail.
1. O usuario podera limpar os dados digitados e digitar as informagdes quantas vezes desejar.
Observacgoes 2. *. Este campo ¢ de preenchimento obrigatdrio.
3. ** Campo empresa - sistema busca as empresas que fazem parte do consoércio.
4. A quantidade de caracteres maximos de cada um dos campos devera respeitar o estipulado
no Modelo de Dados anexado a Documentag@o do Sistema.
Caso de Uso Autorizar Cadastro [CDUO011]
Descricio O seguinte caso de uso mostra o processo de autorizacdo do cadastro de um determinado
¢ usuario.
Prioridade Muito Alta
Estimativa 4h
Atore(s) Administrador

Pré-condicao

Administrador logado no sistema.

Cenario de
sucesso
principal

1. Sistema mostra todos os usuarios cadastrados;

2. Administrador seleciona o usuario que deseja autorizar;

3. Administrar efetua autoriza¢do do usuario;

4. Sistema altera o status do usudario e envia um e-mail para o mesmo avisando sobre a
autorizagdo do seu cadastro.
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6a. Erro no envio do e-mail;

Extensoes . . . .
X 6al. Sistema mostra uma mensagem informando sobre o erro no envio do e-mail.

Caso de Uso Excluir usuario [CDU012]

Descri¢ido O seguinte caso de uso mostra o processo de exclusdo de um usuario.

Prioridade Muito Alta

Estimativa 4h

Atore(s) Administrador

Pré-condicao

Administrador logado no sistema.

Cenario de

1. Sistema mostra todos os usuarios cadastrados;

sucesso 2. Administrador seleciona o usuario que deseja excluir;
principal 3. Sistema exclui usuario.
Extensdes 3a. Usuario possui algum tema do forum ou aviso relacionado
3al. Sistema mostra uma mensagem, avisando que o usuario nao podera ser excluido.
Caso de Uso Consultar Usuario [CDU013]
Descricao O seguinte caso de uso mostra o processo de acesso aos dados de um determinado usuario
Prioridade Muito Alta
Estimativa 4h
Atore(s) Administrador

Pré-condicao

Administrador logado no sistema.

Cenario de

1. Sistema mostra todos os usuarios cadastrados;

sucesso 2. Administrador seleciona o usuério desejado;

principal 3. Sistema mostra todos dados do usuario selecionado na tela.

Caso de Uso Visualizar Avisos [CDU020]

Descricio O seguinte caso de uso mostra o processo de visualizagdo da lista de avisos disponiveis ao ator
¢ empresas.

Prioridade Alta

Estimativa 4h

Ator(es) Usuario Cadastrado e Administrador

Pré-condicao

Administrador ou Usuario Cadastrado logado no sistema.

Cenario de
sucesso
principal

1. Entrar no visualizador de avisos;
2. Sistema mostra todos os avisos cadastrados disponiveis ao ator logado.
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la. Usuario logado: Administrador;
lal. Sistema busca as empresas cadastradas;
1a2. Administrador seleciona opgao desejada;
1a3. Sistema busca todos os avisos cadastrados de acordo com a opgao selecionada e
mostra a lista na tela, com as seguintes informagdes: data da inclusdo, usuario que incluiu,

Extensdes S . . . , .
empresa a qual pertence o usuario que incluiu o aviso e titulo do aviso.
1b. Usuario logado: Usuario Cadastrado;
Ibl. Sistema busca todos os avisos disponiveis ao usudrio logado, com as seguintes
informagoes: data da inclus@o, usuario que incluiu, empresa a qual pertence o usuario que
incluiu o aviso e titulo do aviso.
~ Caso o usuario logado deseje visualizar a descri¢do do aviso, ele devera clicar no titulo do
Observacoes
mesmo.
Caso de Uso Incluir Avisos [CDU021]
Descricao O seguinte caso de uso mostra o processo de incluir avisos.
Prioridade Alta
Estimativa 8h
Atore(s) Administrador e Usuario Cadastrado.

Pré-condicao

Administrador ou Usuario Cadastrado logado no sistema.

Cenario de

1. Ator digita as seguintes informagdes: titulo, descrigao, data em que aviso devera sair do ar e
seleciona quais as empresas que terdo acesso ao aviso;
2. Ator submete as informagdes;

sucesso . . S X . _ . . .
rincipal 3. Sistema inclui aviso no sistema associado ao usudario logado que incluiu o aviso;
P P 4. Sistema envia mensagem para o e-mail de todos as pessoas que terfo acesso ao aviso, com
uma mensagem que existe um novo aviso no site (com link para o site).
4a. Problemas na inser¢do do aviso;
4al. Sistema mostra uma mensagem ao usuario logado informando que a inser¢do do aviso
Extensdes ndo foi possivel.
4b. Algum campo nao foi preenchido;
4bl. Sistema mostra uma mensagem ao usudrio logado informando que todos os campos
deverdo ser preenchidos.
Observacies 1. O usuério podera limpar os dados digitados e digitar as informagdes quantas vezes desejar.
2. *. Campos de preenchimento obrigatorio.
Caso de Uso Excluir Avisos [CDU023]
Descri¢iao O seguinte caso de uso mostra o processo de exclusdo de um determinado aviso.
Prioridade Alta
Estimativa 4h
Atore(s) Administrador e Usuario Cadastrado.

Pré-condicao

Administrador ou Usuario Cadastrado logado no sistema.

Cenario de
sucesso
principal

1. Ator seleciona o aviso que deseja excluir e efetua exclusao;
2. Sistema solicita confirmagao de exclusio;
3. Sistema exclui o aviso selecionado mostrando uma confirmagao para a exclusdo solicitada.
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la. Usuario logado: Administrador;
lal. Sistema busca as empresas cadastradas;
la2. Administrador seleciona a empresa desejada;
1a3. Sistema busca todos os avisos cadastrados de acordo com a opgao selecionada e
mostra a lista na tela ordenada pela data da inclusdo com as seguintes informagdes: data da
inclusdo, usuario que incluiu, empresa que pertence o usuario que incluiu o aviso, titulo do

Extensdes aviso e uma caixa de opgdes (para o ator selecionar qual o aviso deseja excluir).
1b. Usuario logado: Usuario Cadastrado;
1bl. Sistema busca todos os avisos incluidos pelo usuario logado, com as seguintes
informagodes e mostra a lista na tela ordenada pela data da inclusdo: data da incluséo,
usudrio que incluiu, empresa que pertence o usuario que incluiu o aviso e titulo do aviso;
3a. Caso o ator ndo confirme a exclusio;
3al. Sistema retorna para a pagina anterior.
Caso de Uso Incluir tema no forum [CDU024]
Descri¢iao O seguinte caso de uso mostra o processo de inclusdo de temas no féorum.
Prioridade Meédia
Estimativa 8h
Atore(s) Administrador e Usuario Cadastrado.

Pré-condicao

Administrador ou Usuario Cadastrado logado no sistema.

Cenario de

1. Ator digita as seguintes informagdes: titulo, descrigdo e seleciona quais as empresas que
terdo acesso ao tema em questio;
2. Sistema inclui tema no férum no sistema associado ao usuario logado que o incluiu e data

sucesso . ~
.. de inclusao;
principal . . . ~
3. Sistema envia mensagem para o e-mail de todos as pessoas que terdo acesso ao tema, com
uma mensagem que existe um novo tema para discussdo no site (com link para o site).
4a. Problemas na inser¢do do tema no forum;
4al. Sistema mostra uma mensagem ao usuario logado informando que a inser¢ao do tema
~ nao foi possivel.
Extensoes ~ . .
4b. Algum campo nao foi preenchido;
4bl. Sistema mostra uma mensagem ao usuario logado informando que todos os campos
deverdo ser preenchidos.
~ 1. O usuario podera limpar os dados digitados e digitar as informagdes quantas vezes desejar.
Observacoes . L
2. Preenchimento obrigatoério de todos os campos.
Caso de Uso Visualizar temas no forum [CDU025]
Descricao O seguinte caso de uso mostra o processo de visualizagdo dos temas postados no forum.
Prioridade Meédia
Estimativa 6h
Atore(s) Administrador e Usuario Cadastrado.

Pré-condicao

Administrador ou Usuario Cadastrado logado no sistema.

Cenario de
sucesso
principal

1. Sistema busca todos os temas cadastrados que podem ser visualizados pelo usuario logado —
de acordo com a empresa dele - e mostra a lista na tela, com as seguintes informacdes: data da
postagem, usuario que postou o tema, o titulo, a quantidade de mensagens postadas para
aquele tema e a empresa do usuario que inclui o tema.
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3a. Caso o ator deseje ler as mensagens postadas para um determinado tema da lista:
3al. Ator seleciona o tema;

Extensoes 3a2. Sistema busca todas as mensagens postadas para o tema e mostra na tela com as
seguintes informagdes: data da postagem, usudrio que postou, o titulo e a descrigdo da
mensagem.

Caso de Uso Postar mensagem p/ um tema no féorum [CDU026]

. s O seguinte caso de uso mostra o processo de postagem de uma mensagem para um

Descricao . ,

determinado tema no forum.

Prioridade Meédia

Estimativa 8h

Atore(s) Administrador e Usuario Cadastrado.

Pré-condicao

Administrador ou Usuario Cadastrado logado no sistema.

Cenario de

1. Incluir [CDUO025] passo 3;

2. Ator seleciona o tema que deseja postar mensagem;
3. Ator digita a mensagem que deseja postar

4. Ator submete a mensagem;

sucesso 5. Sistema inclui a mensagem associada ao tema, com as seguintes informagdes: usuario que o
principal incluiu (usuario logado) e data de postagem.
6. Sistema envia mensagem para o e-mail de todos as pessoas que possuem acesso ao tema em
questdo, avisando que existe uma nova mensagem para tema X no site (com um link para o
site).
Sa. Problemas na postagem da mensagem;
5al. Sistema mostra uma mensagem ao usuario logado informando que a inser¢do da
~ mensagem nao foi possivel.
Extensoes o .
5b. Algum campo nao foi preenchido;
5bl. Sistema mostra uma mensagem ao usuario logado informando que todos os campos
deverdo ser preenchidos.
1. O usuario podera limpar os dados digitados através de um botdo "limpar" ¢ digitar a
Observacoes mensagem quantas vezes desejar.
2. Preenchimento obrigatorio de todos os campos.
Caso de Uso Excluir tema no forum [CDU027]
Descricao O seguinte caso de uso mostra o processo de exclusdo de um tema no forum.
Prioridade Meédia
Estimativa 4h
Atore(s) Administrador e Usuario Cadastrado.

Pré-condicao

Administrador ou Usuario Cadastrado logado no sistema.

Cenario de
sucesso
principal

1. Ator seleciona o tema que deseja excluir e efetua exclusao;
2. Sistema exclui o tema selecionado mostrando uma confirmagao para a exclusao solicitada.
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Extensoes

2a. Usuario logado: Administrador;
2al. Sistema busca as empresas cadastradas;
2a2. Administrador seleciona opg¢ao;
2a3. Sistema busca todos os temas cadastrados de acordo com a opgdo selecionada e mostra a
lista na tela ordenada pela data da inclusdo com as seguintes informagdes: data da inclusdo,
usuario que incluiu o tema, empresa que pertence o usuario que inclui o tema, titulo e uma
caixa de op¢des (para o ator selecionar qual o tema deseja excluir).
2b. Usuario logado: Usuario Cadastrado;
2bl. Sistema busca todos os temas incluidos pelo usuario logado que ndo possuem
mensagens associadas e eles e mostra a lista na tela ordenada pela data da inclusdo com as
seguintes informagdes: data da inclusdo, usuario que incluiu o tema e titulo.
3a. Caso acontecer algum problema com a exclusio do tema;
3al. O sistema devera mostrar uma mensagem ao usuario.
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ANEXO 2 — Documentacao do Sistema - Padroes de
codificacio e nomenclatura.

Padroes de codificacao:

e Todos os arquivos .php deverdo apresentar um cabecalho contendo a descri¢ao

do mesmo, o programador responsavel e a data da ultima atualizagio;
e A indentagdo do codigo deve ter 4 espagos SEM TAB;

e As estruturas de controle devem ter um espago entre o nome da estrutura de

controle e a abertura dos parénteses, para diferencia-los de chamada de fungdes;

e Os nomes das fung¢des, classes etc, devem ser escritos em letras mintsculas e no

[

caso de nomes compostos, utilizar o caractere entre as palavras;

e Funcdes devem ser chamadas SEM espagos entre o nome da funcdo,
os parénteses de abertura e o primeiro argumento. Os demais argumentos

devem conter um espaco entre ele e a virgula anterior;
o Utilizar espagos para alinhar verticalmente o sinal que atribui valor as variaveis;

o Comentar o codigo sempre que possivel, utilizando o padrao /**comentéario*/.

Padroes de nomenclatura:

e Os nomes dos arquivos .php deverdo apresentar uma relacdo direta com o seu

conteido; serem escritos em letras minusculas, sem acento ou “¢” e quando

(1Al

compostos, utilizar o caractere entre as palavras;

e Os nomes das tabelas do banco de dados deverdo ser escritos sempre em letras

[TPEIR

maiusculas; sem acento ou “¢”; sempre no singular; quando compostos utilizar o

caractere

[

entre as palavras e apresentar relacdo direta com o objeto em

questdo. Exemplo: FUNCIONARIO;
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No caso de tabelas dependentes de outras para a sua existéncia, referenciar a
tabela pai no nome da entidade dependente. Exemplo: Tabela Dependente:
DEPENDENTE; Tabela Pai: FUNCIONARIO; Tabela Resultante:
DEPENDENTE FUNCIONARIO;

No caso de tabelas surgidas de relacionamentos “muitos para muitos”, o objeto
principal deve ser o verbo que define o relacionamento na sua forma substantiva,
seguida dos nomes das tabelas que participam do relacionamento. Exemplo:
Verbo: ALUGAR; Tabelas do Relacionamento: CLIENTE e FILME;
Tabela Resultante: ALUGUEL CLIENTE FILME.

Os nomes das tabelas do banco de dados deverdo ser escritos sempre em letras

[TPRIR

maiulsculas; sem acento ou “¢”’; sempre no singular; quando compostos utilizar o

(1A

caractere entre as palavras e apresentar relacdo direta com o objeto em

questao. Exemplo: FUNCIONARIO;

As chaves estrangeiras devem conter os mesmos nomes utilizados na tabela de

origem das mesmas.
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ANEXO 3 — Documentacao do Sistema - Modelos de
Dados

cd Data Model

USUARIO
*PK «column» cd_usuario: INTEGER EMPRESA
* «column» nome_usuario: VARCHAR(50)
* «column» senha_usuario: VARCHAR(6) pertence *PK «column» cd_empresa: INTEGER
* «column» email_usuario: VARCHAR(20) 1 1 * «column» nome_empresa: VARCHAR(30)
«column» site_usuario: VARCHAR(30)
*  «column» dtnascimento_usuario: DATE +  «PK» PK_EMPRESA(INTEGER)

«column» dtcadastro_usuario: DATETIME
«column» sexo_usuario: CHAR(1)
«column» endcomercial_usuario: VARCHAR(50)
«column» cidade_usuario: VARCHAR(30)
*  «column» estado1_usuario: CHAR(2) TIPO_USUARIO
«column» estado2_usuario: VARCHAR(20)
* «column» pais1_usuario: VARCHAR(20)
«columny» pais2_usuario: VARCHAR(50) 1 1
«column» cep_usuario: VARCHAR(10)
«column» fone_usuario: VARCHAR(12)
«column» fax_usuario: VARCHAR(12)
«column» comentarios_usuario: TEXT
«column» cd_tipousuario: INTEGER
«column» cd1_areainteresse: INTEGER
«column» cd2_areainteresse: INTEGER AREA_ATUACAO
«column» cd_areaatuacao: INTEGER
«column» cd_empresa: INTEGER
«column» cd1_profissao: INTEGER 1 1
«column» cd2_profissao: INTEGER
«column» status_usuario: INTEGER

é *PK «column» cd_tipousuario: INTEGER
«column» nome_tipousuario: VARCHAR(30)

+  «PK» PK_TIPO_USUARIO(INTEGER)

pertence *PK «column» cd_areaatuacao: INTEGER
«column» nome_areaatuacao: VARCHAR(50)

+  «PK» PK_AREA_ATUACAO(INTEGER)

+  «PK» PK_USUARIO(INTEGER)

1 1
possui possui
1 1
PROFISSAO AREA_INTERESSE
*PK «column» cd_profissao: INTEGER *PK «column» cd_areainteresse: INTEGER
«column» nome_profissao: VARCHAR(40) * «column» nome_areainteresse: VARCHAR(50)
+  «PK» PK_PROFISSAO(INTEGER) +  «PK» PK_AREA_INTERESSE(INTEGER)




cd Data Model /

TEMA

*PK «column» cd_tema: INTEGER

* «column titulo_tema: VARCHAR(50)
«columny descricao_tema: TEXT
«column» dtinclusao_tema: DATETIME

* «columny cd_usuario: INTEGER
«column epagri_tema: INTEGER
«columny aes tema: INTEGER

cria

AVISO

“PK «column» cd_aviso: INTEGER

* «columny titulo_aviso: VARCHAR(50)

«column» descricao_aviso: TEXT

* «column» dtinclusao_aviso: DATETIME
«column» dtvalidade_aviso: DATETIME

* «column» cd_usuario: INTEGER
«columny epagri_aviso: INTEGER
«column» aes aviso: INTEGER
«column» ceee_aviso: INTEGER
«column» celesc_aviso: INTEGER
«column» eletrosul_aviso: INTEGER
«columny enersul_aviso: INTEGER
«column» rge_aviso: INTEGER
«column» tractebel_aviso: INTEGER

+  «PK» PK_Avisos(INTEGER)

publica

1

USUARIO

«columny ceee_tema: INTEGER 3
«columny celesc_tema: INTEGER
«columny eletrosul_tema: INTEGER
«columny enersul_tema: INTEGER
«column rge_tema: INTEGER
«columny tractebel_tema: INTEGER

+  «PK» PK_TEMA(NTEGER)

1

possui

MENSAGEM

“PK «column» cd_mensagem: INTEGER

* «column» descricao_mensagem: TEXT

* «column» dtinclusao_mensagem: DATETIME
* «column» cd_usuario: INTEGER

* «column» cd_tema: INTEGER

posta

+  «PK» PK_MENSAGEM(INTEGER)

*PK

«column» cd_usuario: INTEGER
«column» nome_usuario: VARCHAR(50)
«column» senha_usuario: VARCHAR(6)
«column» email_usuario: VARCHAR(20)
«column» site_usuario: VARCHAR(30)
«column» dtnascimento_usuario: DATE
«column» dtcadastro_usuario: DATETIME
«columny sexo_usuario: CHAR(1)
«column» endcomercial_usuario: VARCHAR(50)
«column» cidade_usuario: VARCHAR(30)
«column» estadoq_usuario: CHAR(2)
«column» estado2_usuario: VARCHAR(20)
«column» pais1_usuario: VARCHAR(20)
«column» pais2_usuario: VARCHAR(50)
«column» cep_usuario: VARCHAR(10)
«column» fone_usuario: VARCHAR(12)
«column» fax_usuario: VARCHAR(12)
«columny» comentarios usuario: TEXT
«column» cd_tipousuario: INTEGER
«column» cd1_areainteresse: INTEGER
«column» cd2_areainteresse: INTEGER
«columny cd_areaatuacao: INTEGER
«column» cd_empresa: INTEGER
«column» cd1_profissao: INTEGER
«column» cd2_profissao: INTEGER
«column» status usuario: INTEGER

pertence

EMPRESA

“PK «column» cd_empresa: INTEGER

* «column» nome_empresa: VARCHAR(30)

+  «PK» PK_EMPRESA(NTEGER)

TIPO_USUARIO

*PK «columny cd_tipousuario: INTEGER

pertence

* «column» nome_tipousuario: VARCHAR(30)

+  «PK» PK_TIPO_USUARIO(INTEGER)

AREA_ATUACAO

*PK «column» cd_areaatuacao: INTEGER

«PK» PK_USUARIO(INTEGER)

1 |1

possui possui
1 1
PROFISSAO AREA_INTERESSE
“PK «column» cd_profissao: INTEGER *PK «column» cd_areainteresse: INTEGER
«column» nome_profissao: VARCHAR(40) * «columny nome_areainteresse: VARCHAR(50)
+  «PK» PK_PROFISSAO(INTEGER) +  «PK» PK_AREA_INTERESSE(INTEGER)

* «column» nome_areaatuacao: VARCHAR(50)

+  «PK» PK_AREA_ATUACAO(INTEGER)
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ANEXO 4 — Algumas telas do sistema desenvolvido
estudo de caso.

1 — Formuléario para cadastro de usuarios.

W Sistrma de efomascdes Integradas Baseada no Sistema de Detecgio de Descergas Abmaosfericas - Ficrasall Intemet Baqplerer

SSEIE
+-+ - QAR L IE- =P T
) I e e e S I g [
iog - | )G - Sewonic] - | Bk Poples Bbieded) i oD @

x|

== Cadastno Puos favos preencha os campes abaixe

=5 finea Res Higrms; I— A
S [+ e[ -

Site: [
Data de nas:lmunld:l_,."—_.'r_' S‘mn:[—_L“
Enderega: | Cidats |

Estada: [— =]+ Cutro Estado

Pais: Dudep Pata:
CER:
Furig: Fai

Aeon 08 Wtgresse [— =" =7
Ouira Area de Interezse: [— =]
Profissdn; 'ﬁ -
Outra Pofeado [— =]
Area de Atuacda: [— =| -
Ewpresa [ #]" =
[T bronotioca™

F vistrmn de Informuacdes Integratlas Baseada no Ssteme de Debiceie di Descargas Abmoshericas - Ficnavalt Inbermet Explerer ST

Fraro o tobr Pt Pevoreses | dhds e, |
e He R k- B R I - PR

Erdvegn| eyt cranie ot seboon s ste. —— —— T
iea - | =] B - Swaoning - | Epskapss it $ 4 @ =
=
Sistema de Informagdes Integradas Baseado no
Sistema de Defecglio de Descargas Afmosidricas
Documaniagio Ewunice
== Cadasira
=2 foea Ros
Digite sem e.mail & senba para tor acesso & drea restrita
E-mal:
Sanha:
=3
<% yinlfar =
e

I I I - 1

no
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3 — Usuario Administrador logado no sistema

ST ES
mm:-&rmmmnm
+-4 - QRS BIRIH-IE-EHH
[Erdresn |l st g = z] e
ey - = Bistarch - (8o Dm0 - | EpbckFoplps fobided) 3 b @ -
Sistema de Informagdes Integradas Bassado no
Sistema de Deftecplo de Descargas Almosidricas
Dociisantacio
ADMIMISTRADOR
Bem-vinds a drea restrita do site do Projete SIDOEM!
SEHT - RIDOEM 0 - Todkon a4 drdios raadms -
CoTT R tmtioed™

4 — Processo de autorizacdo de um usuario para acesso a area restrita.

gradas Havmad: s dhe Dk s i Dirscargas abmosféricas - Micrasolt Inbprmst Explernr

m Edtar ﬂ"h’ Pevarbor  Patraventss Ay s
= -Q0dDaI S IH-EH
D'\drv;ul_ et Estube asola iz umin. sy .'J o ks

Bicq - | =] B - Swononicd - | sl ralls tided) 5 G ) @

Sistema de Informagdes Integradas Baseado no
Sisterna de Delecglo de Descargas Afmo:

Dstirmuntagio Evantos Educncionsl

Selecione o usudrio que deseja autorizar

Firur de Disdilsss
Tow

o= hrea Pibiica

tole

RAGHT - SDOGE 7004 - Toaks

i e
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5 — Visualizacio dos avisos disponiveis no Mural de Avisos

tegradas Haseada nn 4skiena de Detercis de Descargas Abmosféricas - Microsoft Inbereet Bgldersr
Feaso Uk Ccbr Favatos feramertas oo

e -0RAAERI HIH-EH
|Erdrogn | WepelitcranEvuded o asnkea_isa sy

Bica - = Ssench - B em0nica - | gtk P bked 1

integradas Baseado no
de Descargas Almosié

Dosumnriagio

Avlzas disponivels

Cago vocsd degefe vizuallzar o conteddo do aviso, clique no titule do mesma.

Data de inclusbo | Responsivel ] Empresa |

Teslal | 170152005 Adminislradar
Tasta s | 1715 Admisistradar
r e+

- Trdza m depdzn renceaden

ibegradas Haveada no Sistema de Detecgia de Descargas Abmosfericas - Micnosalt Inbermst Explecir
Frogren [désr  Evbr  Pevortos  Peraventss  apcds

-+ -@RABERFY S IE-Ea

Erdegn | bt ce s Lot tormnid zl P e
g - [ =l [Fsewdh - Gimeoniog - | Eeekues Dbkoe) 5 G 0 @
=
Sistema de Informagbes Infegradas Baseadoe no
Sistema de Detecplio de Descargas Almo:
Incluir Teme ne Férum de Discussds
Par faver, preencha os campos abakxo.
T i Tems: | r
[
Dagrangsd @0 Tama:
d -
Emipraaala) com a3 do parn weualasr o masn
I AES I EPAGR
I CEEE I RGE
I CELESC ™ TRECTEBEL
™ ELETROSUL T TOOAS
™ ENERSUL
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