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RESUMO

s

Desenvolver software com qualidade ndo € uma tarefa trivial. Visando minimizar esta
dificuldade, a engenharia de software dedica esfor¢cos no desenvolvimento de metodologias
gue definam e padronizem o ciclo de vida de um software, desde sua concepcao até a
entrega do produto final. Muitas vezes, estas metodologias sdo rotuladas de burocraticas e
inadequadas quando aplicadas, principalmente, em organizacdes consideradas de menor
porte. Neste sentido, surgem os meétodos ageis, que podem ser considerados como um meio
termo entre a auséncia e o exagero de detalhes no processo de desenvolvimento de
software. Neste trabalho, inicialmente realizou-se uma analise comparativa dos métodos
ageis XP, Scrum, FDD e DSDM. Nesta analise, 0 Scrum obteve o melhor resultado, sendo,
entdo, avaliado segundo as perspectivas do modelo CMMI, nas areas de processo
Gerenciamento de Requisitos e Desenvolvimento de Requisitos. Como algumas lacunas
foram encontradas, fez-se uma proposta de extensdo, que inclui diretrizes na busca da
resolucéo destas lacunas existentes no método agil Scrum. Esta extensao foi denominada de
“xScrum”. Por fim, as diretrizes foram aplicadas e validadas em um ambiente de
desenvolvimento de software. Os dados levantados indicam que € possivel utilizar métodos
ageis com o modelo CMMI, desde que a organizacéo esteja disponivel para aplicar novas

perspectivas.

Palavras-chave:Scrum, CMMI, engenharia de requisitos.
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ABSTRACT

Building quality software system is not a trivial task. To achieve this goal, the software
engineering area is devoted to the development of new methodologies that define and
standardize the software life cycle, from its conception to its final product. Often these
methodologies are considered bureaucratic when applied in small organizations. Agile
software development approaches have become more popular in the last few years, and can
be considered a middle term between the absence and exaggeration of details in the
software development process. Initially in this work, we elaborated a comparative analysis
among the agile methods XP, Scrum, FDD and DSDM. In this analysis, Scrum obtained the
best results, thus being evaluated according to perspectives of CMMI model, in the process
areas of Requirements Management and Requirements Development. As we found some
lacks in this analysis, we are proposing an extension to Scrum that includes guidelines in
order to compensate for these lacks. We call this extension “xScrum”. Finally, we applied
and validated the xScrum guidelines in a software development environment. The results
show that is possible to use agile methods with CMMI model, as long as the organization is
prepared to apply new approaches.

Key-words: Scrum, CMMI, requirements engineering.



1 Introducéo

O interesse pela melhoria do processo de desenvolvimento de software tem
aumentado significativamente na engenharia de software. A melhoria do processo significa
compreendé-lo melhor a fim de modifica-lo, e, consequentemente melhorar a qualidade do
produto e/ou reduzir custos e prazos no desenvolvimento. Espera-se, conforme demonstra
Sommerville (2003, p.477), com a melhoria no processo de desenvolvimento de software,
gue a qualidade do produto final seja aperfeicoada de modo correspondente, pois a
“preocupacdo com a qualidade deixou de ser um diferencial competitivo e passou a ser um

pré-requisito basico para participacdo no mercado”, como destaca Cortes (2001, p.20).

Neste sentido, adotar métodos, ferramentas ou modelos de processo que tenham sido
utilizados em outra organizacdo nado significa que o processo ira melhorar. Embora
organizacdes que desenvolvam aplicacdes de software tenham semelhancas, sempre
existem fatores locais, assim como organizacionais e procedimentais, que influenciam no
processo como um todo. Na verdade, a melhoria deve partir de uma politica de
gerenciamento da qualidade oriunda de gestores com comprometimento organizacional

com aporte de recursos financeiros ou humanos.

Modelos de qualidade de processo de software, como o SW-OB#dakility
Maturity Model for software)e o CMMI (Capability Maturity Model Integration)
preocupam-se com toda organizacdo e tentam, de certa forma, aproximar conceitos da
engenharia da producdo apontados por Deming (1990) ao software, onde a habilidade e a
experiéncia dos desenvolvedores afetam diretamente a qualidade do produto. O modelo

CMMI é uma importante contribuicdo, mas se deve ter cuidados na sua ado¢gdo como um
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modelo definitivo de capacitacdo de todos os processos de software, pois ele foi concebido

para grandes organiza¢cfes que normalmente apresentam padrdes rigidos de qualidade.

Estes modelos visam fixar um padrdo de desenvolvimento de software, para tentar
garantir a qualidade final do sistema. Sem um padrdo de desenvolvimento é dificil avaliar
coerentemente um processo de software. Um exemplo da importancia dos modelos de
processo sdo as certificacbes, uma espécie de “atestado” que garantem a qualidade do
processo de desenvolvimento de software para uma parte especifica ou para o todo.

Para uma organizagédo que busca obter algum tipo de certificacdo do seu processo de
desenvolvimento, ter um modelo de processo bem definido € um requisito basico, pois os
critérios de avaliacdo dessas certificacdes baseiam-se na padronizacdo dos processos.
Processos padronizados tendem a evitar imprevistos no desenvolvimento, facilitam na

previsdo dos prazos e na monitoracdo do andamento da construcéo do software.

Por outro lado, os métodos &geis surgiram como alternativa ao processo de
desenvolvimento de software dirigido a pequenas organizacdes, abdicando, muitas vezes,
de controles como, por exemplo, padronizacdo dos processos, documentacdo excessiva e 0
gerenciamento de requisitos ja presentes e consolidados em modelos como o SW-CMM.
Boehm (2004, p.5) percebe uma diferenciacdo do entendimento da palavra qualidade
utilizada nos métodos &geis e nos modelos de qualidade. No SW-CMM, garantia da
gualidade € definida como “conformidade nos processos e especificacbes”, enquanto nos
meétodos ageis, a qualidade é entendida como satisfacao do cliente.

Dados do Cutter Consortidnapontam um crescimento de 50% na utilizacdo dos
meétodos ageis em organizacdes no desenvolvimento de software mundial. Boehm (2002,
p.90) acredita também num significativo aumento na utilizacdo destes métodos, mostrando
gue as préticas atuais da engenharia de software sofrerdo mudancas estruturais, como
aconteceu nos anos 90, com o desenvolvimento de software estrvensusorientado a

objeto.

! Mais informacées em http://www.cutter.com/index.shtml
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Segundo daddsda Secretaria de Politica de Informatica (SEPIN) do Ministério da
Ciéncia e Tecnologia no Programa de Qualidade e Produtividade no Setor de Software no
Brasil, modelos de melhoria de processo de software como o SW-CMM, apesar de serem
conhecidos por 75% das organizacdes, apenas 21% o utilizam, demonstrando, que a
maioria das organizacdes que desenvolvem softwares ndo utiliza normas ou modelos da
gualidade de processos no desenvolvimento de software. Além disso, a mesma pesquisa
aponta que praticas de engenharia de software adotadas no desenvolvimento e manutencao
de software, como geréncia de requisitos, séo utilizadas por apenas 24,4% das organizacfes
entrevistadas. Cabe ressaltar que estes dados referem-se ao SW-CMM, visto que, inexistem

dados desta mesma secretaria sobre o modelo CMMI.

Bartié (2002, p.26) ressalta que a maioria dos defeitos oriundos dos projetos de
softwares séo resultados de anélises imperfeitas de requisitos e especificacdes, reforcando,
como mostra a Figura 1, a necessidade de investigacdes mais detalhadas em areas
relacionadas ao gerenciamento e desenvolvimento de requisitos. Conseguir obter os
requisitos corretamente pode ser a mais importante e dificil parte de um projeto de
software, como destacam Hofmann e Lehner (2001, p.1), confirmando, de certa forma, os

levantamentos realizados por Bartié (2002, p.26).

10%

O Requisitos

B Andlise e Modelagem
O Implementagao

0O Qutros

56%

Fonte: Bartié (2002, p.26)

Figural Incidéncia de defeitos nas etapas de desenvolvimento

2 Mais informacées em http://www.mct.gov.br/Temas/info/Dsi/Quali2001/QualiProcessosSW2001.htm
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O modelo CMMI também considera a area do Gerenciamento de Requisitos como
uma das primeiras etapas para alcancar a maturidade organizacional, e que para ocorrer este
gerenciamento € necessario que 0 processo de desenvolvimento de requisitos seja

desenvolvido na organizacao.

Diante desse quadro, cabe uma investigacdo de como 0s métodos ageis se comportam
guando orientados a seguirem um modelo de melhoria no processo de software como o
modelo CMMI em relagéo a Engenharia de Requisitos.

1.1 Objetivos

a) Objetivo Geral

Propor diretrizes a um método agil na area de Gerenciamento e Desenvolvimento de
Requisitos, visando a melhoria no seu processo de desenvolvimento de software, tendo

como base o modelo CMMI.
b) Objetivos Especificos
Os objetivos especificos deste trabalho séo:

1. Analisar o modelo de qualidade de processo de software CMMI,

2. Analisar e comparar métodos &ageis de desenvolvimento de software,
selecionando um método para ser adequado ao modelo CMMI;

3. Definir uma proposta de extensdo ao metodo agil selecionado que seja
compativel com o modelo CMMI exclusivamente nas areas de processo
Gerenciamento de Requisitos e Desenvolvimento de Requisitos;

4. Desenvolver um exemplo de aplicacdo utilizando a extensdo proposta para o
meétodo selecionado em um projeto com uma pequena equipe de desenvolvimento
de software.
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1.2 Problematizacéo

Orr (2002), Turner e Jain (2002), Paulk (2001), Boehm (2002), Paetshc (2003), em
seus respectivos trabalhos, apontam para uma discussédo recente: Desenvolvimento de
software agil € compativel com o modelo CMMI? Neste contexto, apresentam diferencas e
semelhancas nas duas abordagens, acreditando que a area da engenharia de software esta
passando por mais uma nova fase denominada: Desenvolvimento tradicional de software
versusDesenvolvimento de software agil. Portanto, atualmente ndo existe consenso entre
0s principais autores se métodos ageis sdo compativeis com modelos de qualidade de
software, como por exemplo o CMMI, sendo considerado um tema ainda bastante

polémico.

Turner e Jain (2002, p.161) comentam que, apesar da existéncia de caracteristicas
semelhantes entre os métodos ageis e o modelo CMMI, ambos possuem planos especificos
para o desenvolvimento de software e buscam o melhor para que a organizagdo produza
software com qualidade, algumas diferencas sédo apontadas e merecem destaque, conforme

demonstra a Figura 2.

Métodos ageis CMMI
. . Participacéo ativa durante o Infra-estrutura e maturidade do
Confianca do Cliente
processo. processo
Pequenos projetos, e focado na | Pode ser aplicado em qualquer
Abrangéncia entrega conforme necessidade | tipo de projeto e ambiente de
do cliente. desenvolvimento

Ideal para aplicagdo em
pequenas organiza¢des. Em
organizagfes maiores, sua

aplicacao é questionada.

Organizacgfes grandes e
complexas. Nao é indicado
para pequenas organizacgoes.

Escalabilidade

Previsibilidade e estabilidade
Rapidez e eficiéncia na entrega | ndo importando o produto a ser

do software ao cliente. desenvolvido ou equipe de
trabalho.

Metas

Fonte: Adaptado de Turner (2002, p. 161)
Figura 2 Diferencas entre métodos ageis e 0 modelo CMMI.
Por outro lado, Paulk (2001, p.26) acredita que o modelo CMMI pode ser utilizado
em qualquer ambiente com qualquer projeto independente do tamanho, pois CMMI “diz o

gue deve ser feito em termos gerais, mas nado diz como deve ser feito”, com isso, pode se
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adaptar “facilmente” em projetos de desenvolvimento de software. Além disso, Paulk
conclui que tanto o modelo CMMI quanto os métodos ageis sédo “boas idéias” e podem

trabalhar conjuntamente, uma completando a outra.

Os métodos ageis no desenvolvimento de software, segundo Paetsch (2003, p.313)
abdicam em parte da documentacdo e do gerenciamento dos requisitos. O autor indica,
ainda, que as técnicas descritas nestes métodos sdo muitas vezes vagas ficando a

implementacdo exclusivamente para o desenvolvedor.

Nos estudos de Ornburn (2002, p.1), os métodos ageis sdo compativeis com o modelo
CMMI. Porém, séo necessarias inclusdes de algumas praticas nos métodos ageis para total
compatibilizacdo, como, por exemplo, estes métodos satisfazem parcialmente as areas de
processo como Gerenciamento e Desenvolvimento de Requisitos do modelo CMMI. Neste
estudo, o autor ndo apresenta que praticas poderiam ser incluidas, para total
compatibilizacdo com o modelo CMMI. Paetsch (2003, p.313) reforca que sédo superficiais
e vagas as técnicas utilizadas no processo de desenvolvimento de software nos métodos
ageis, principalmente no que se refere ao Gerenciamento de Requisitos, devido
principalmente a auséncia de documentacdo. Emergem algumas questdes ao tentar

comparar modelos de qualidade de software e métodos ageis:

1. Os modelos de qualidade e os métodos ageis, podem coexistir em um mesmo
ambiente obtendo os beneficios propostos por ambos?

2. Empresas que buscam ou que séo certificadas pelos modelos de qualidade
existentes, como o modelo CMMI, podem optar pelo uso de um método agil

de forma que ndo comprometa a certificacéo realizada?

1.3 Organizacéao do presente trabalho

Este trabalho é composto por 7 capitulos organizados da seguinte forma. O primeiro
capitulo apresenta a motivacdo, objetivos gerais e especificos do trabalho e finalmente a

problematizacao.
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No segundo capitulo, € apresentado o modelo CMMI, mostrando a sua importancia e
apresentando os seus conceitos. Logo a seguir, apresentam-se as duas representacdes do
modelo CMMI, a Continuo e Estagio, com suas definicbes e caracteristicas peculiares.
Também, apresenta os métodos ageis, abordando conceitos fundamentais e caracteristicas
presentes, onde sdo apresentados, em detalhes, quatro métodos: Scrum, XP, FDD e DSDM.
Realiza-se um estudo comparativo entre os métodos estudados, apontando semelhancas e
diferencas. Ao final do capitulo sdo apresentados os trabalhos relacionados dos métodos

ageis quando comparados com modelos de qualidade como por exemplo, 0 CMMI.

O terceiro capitulo apresenta uma analise detalhada do Scrum segundo as
perspectivas do modelo CMMI especificamente na categoria Engenharia com as areas de

processo Gerenciamento de Requisitos e Desenvolvimento de Requisitos.

Realiza-se, no quarto capitulo, o detalhamento da proposta de extensdo do método
Scrum. Para cada pratica ndo atendida ou parcialmente atendida pelo Scrum na analise
realizada € proposta uma diretriz. No capitulo 5, faz-se um relato do exemplo de aplicacéao
da solucdo proposta no capitulo 3 em um local de desenvolvimento de software. Também

sdo apresentados os resultados deste exemplo de aplicagéo.

Finalmente, no capitulo 6 apresentam-se as conclusbes do trabalho, principais

contribuicdes e alguns problemas encontrados, e no capitulo 7 as referéncias bibliograficas.



2 Areas Relacionadas

Este capitulo apresenta as areas relacionadas para o desenvolvimento do presente
trabalho. Inicialmente fornece uma visdo geral do modelo CMMI. Em seguida mostra os
métodos ageis XP, FDD, DSDM e o Scrum. Finalmente, apresenta os trabalhos

relacionados.

2.1 Capability Maturity Model Integration

Esta secdo primeiramente fornece uma visdo geral do modelo CMM explicando,
também, a origem do novo modelo CMMI. Em seguida aborda o modelo CMMI,
apresentando suas caracteristicas e suas duas representacdes, Estagio e Continuo. Finaliza

com uma breve andlise da relacéo entre os perfis de maturidade nas duas representacoes.

O CMM (Capability Maturity Model for softwaje ou em portugués Modelo de
Maturidade da Capacitacdo para software, €, segundo Fiorini (1998, p.3) “um caminho
gradual que leva organizacdes a se aprimorarem continuamente na busca da sua prépria
solucdo dos problemas inerentes ao desenvolvimento de software”. O modelo CMM
também deve atender as necessidades daqueles que realizam melhoria e avaliagcdo do

processo de software, refletindo as melhores préticas.

Ainda segundo Fiorini (1998, p. 15) citando Paulk, CMM é

um frameworkque descreve o0s principais elementos de um processo de
software efetivo. O CMM descreve 0s estagios das quais organizacfes de
software evoluem quando elas definem, implementam, medem, controlam

e melhoram seus processos de software. O CMM fornece uma diretriz
para a selecdo de estratégias de melhoria do processo, permitindo a
determinacdo da capacitacdo dos processos correntes e a consequente
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identificacdo das questdes mais criticas para a melhoria do processo e
gualidade de software.

Heinz (2003) afirma que o modelo CMM vem sendo o padrdo global para
melhoramento de processo de software, sendo um dos modelos mais antigos relacionados a
gualidade do processo de desenvolvimento de software. Porém, esse modelo, ap6s uma
década, sofreu melhorias que foram agrupadas, gerando o modelo SW-CMM (CMM
software), mais popularmente conhecido apenas como CMM. Estas melhorias ndo foram
suficientes para atender diversas areas de uma organizacdo, levaSodtware

Engineering Institute(SEI) a desenvolver “outros” CMMs a seguir explicados:

a) Software AcquisitiorCMM (SA-CMM): é utilizado para avaliar a maturidade de
uma organizacdo em seus processos de selecdo, compra e instalacdo de software

desenvolvido por terceiros;

b) Systems EngineeringMM (SE-CMM): avalia a maturidade da organizagdo em
seus processos de engenharia de sistemas (hardware, software, etc), concebidos como algo

maior que o software;

c) Integrated Product Developme@tMM (IPD-CMM): ainda mais abrangente que

SE-CMM, inclui também outros processos necessarios a producéo e suporte ao produto;

d) PeopleCMM (P-CMM): avalia a maturidade da organizacdo em seus processos de
administracdo de recursos humanos no que se refere a software, recrutamento e selecéo de

desenvolvedores, treinamento, desenvolvimento, remuneracao, etc.

Com estes véarios modelos SW-CMM, diferencas comecaram a surgir. Diferencas
como por exemplo, falta de padronizacéo na utilizacdo de terminologias ou, todos modelos

tinham formas distintas de avaliacdo, gerando aumento de custos de treinamento.

3 Instituto responsavel pelo desenvolvimento da primeira versdo do CMM, mais informacdes em
http://ww.sei.cmu.edu
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Outra diferenca, ocorreu com o surgimento do projeto SPICE, acronifofitieare
Process Improvement Capabitlity dEterminatioatual norma ISO/IEC 15504, que
apresenta um modelo de referéncia que permite que os diversos modelos de processo
existentes e outros que venham ser desenvolvidos, possam ser definidos como modelos
compativeis, possibilitando que os resultados das avaliagbes, segundo cada um deles,
possam ser comparados. Segundo Rocha, (2001, p.28), o projeto SPICE “presta-se a
realizacdo de avaliagbes de processos de software com dois objetivos: a melhoria do

processo e a determinacdo da capacidade de processos de uma organizacao”.

Se 0 objetivo da organizacado for, por exemplo, obter a melhoria de processos, ela
realiza uma avaliacdo gerando um perfil de processos para elaborar um plano de acdo de
melhorias, definindo os objetivos e contextos para a avaliagdo, os modelos e métodos para
avaliacdo e as melhorias desejadas. Caso o objetivo for avaliar um fornecedor, obtendo seu
perfil de capacidade, ela deve definir quais sdo o0s objetivos e contextos para a avaliacdo, o0s

modelos, métodos e os requisitos esperados.

Portanto, para resolver estas diferencas o SEIl abandonou o projeto SW-CMM 2 que
estava em andamento para atualizacdo do CMM, e iniciou o chamado*GERIMM
Integration). Este projeto, contou com a colaboracéo de diversos segmentos da sociedade,
como a industria e o governo norte-americano, sendo patrocinado pelo(W8D
Department of Defensehais especificamente pelo OSDffice of the Under Secretary of
Defense for Acquisition and Technoldge NDIA (National Defense Industrial
Association, tendo como objetivo, gerar uma nova versdo do CMM buscando resolver
essas diferencas, ou seja, integrando os diversos CMMs numa estrutura nica com mesma
terminologia, processos de avaliacdo e estrutura, e tornando-o também compativel com a

norma ISO/IEC 15504. Pode-se observar a integracdo conforme demonstra a Figura 3.

4 CMM and Capability Maturity Model s&o marcas registradas % Patent and Trademark Office
CMM Integration, CMMI, SCAMPI, and IDEAL sao marcas de servico da Carnegie Mellon University
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Capability Maturity Model for Software (SW-CMM) v2.0 draft C
Systems Engineering Capability Model (SECM) /EIA 731 CMMI

Integrated Product Development Capability Maturity Model (IPPD-CMM) v0.98
Fonte: primaria.

Figura3 Integracdo dos varios modelos

Outra finalidade do CMMI é dar suporte ao processo e a melhoria do produto, reduzir
redundancias e eliminar inconsisténcias que sdo observadas pelos usuarios que utilizam o
modelo SW-CMM. Ainda conforme Heinz (2003), “seu propdésito € de prover uma direcao
para uma organizagdo aprimorar seus processos e sua habilidade de gerenciar o
desenvolvimento, aquisicdo e manutencdo de produtos e servigcos”. Para @hradsis
(2003, p. 18) “o proposito do CMMI é estabelecer um guia para melhorar o processo da
organizacao e sua capacidade para gerenciar o desenvolvimento, aquisicdo e manutencao de
produtos e servi¢cos”. Ainda segundo os autores, o CMMI traz alguns beneficios de

melhoria de processo como:

a) Clareza de foco na melhoria facilitando a inclusdo dos pontos criticos da
organizacao;

b) Integracdo de processos: efeito da integracdo na organizacgao;

c) Flexibilidade e extensdo: a facilidade em adicionar extensdes (explicadas a

seguir) a medida que muda o ambiente de negocio.

Ahern et al. (2004, p.46), apresentam o0s principais objetivos do modelo CMMI a

seguir destacados:

a) suprir as limitacdes do CMM, criando uiramework comum eliminando
inconsisténcias e permitindo a inclusdo de novos modelos ao longo do tempo, sempre que
surgirem necessidades especificas;

b) preservar o0s investimentos ja realizados por 6rgdos governamentais,

organizacdes privadas, fornecedores e industria no processo de transicao;



23

c) unificar os varios modelos CMM existentes;

d) implementar melhorias a partir das experiéncias adquiridas com projetos ja
implementados;

e) assegurar a integridade com a norma ISO/IEC 15504 permitindo a analise de
areas independentes do nivel de maturidade;

f) reduzir custos de treinamento, da implementacdo de melhorias, da formacéo de

avaliadores oficiais e das proprias avaliacfes oficiais.

O modelo CMMI possui 4 (quatro) disciplinas, também conhecidas como areas do
conhecimento, que auxiliam no planejamento da melhoria do processo de toda organizacao.
Cada organizagdo, devera optar por uma ou mais disciplinas caso necessite iniciar o

processo de melhoria. A seguir uma descri¢cdo das 4 (quatro) disciplinas.

a) Engenharia de Sistemas: refere-se ao desenvolvimento de sistemas em geral,
incluindo ou ndo o software. Focaliza na transformacdo das necessidades, expectativas e
restricbes do cliente em solu¢des de produto, com o suporte durante o ciclo de vida do
produto.

b) Engenharia de Software: trata especificamente da aplicacdo de abordagens
sistematicas, disciplinadas, quantificadas ao desenvolvimento, operacdo e manutencédo de
software.

c) Produto Integrado e Desenvolvimento de Processo: € um acompanhamento
sistematico e colaborativo do ciclo de vida do produto para satisfazer as expectativas e
requisitos dos usuarios;

d) Aquisicdo: projetos podem necessitar de terceiros para executarem tarefas
adicionais a medida que se tornam mais complexos. Esta disciplina tem como objetivo
controlar a aquisicdo de produtos realizados por terceiros, principalmente quando estas
atividades forem consideradas como criticas.

A implementacdo de uma ou mais destas disciplinas a0 mesmo tempo com uma unica

terminologia e infra-estrutura de treinamento e avaliacdo, é considerada uma grande

vantagem do modelo CMMI, pois a organizagdo determina em quais disciplinas deseja



24

melhorar seu processo. Estas disciplinas sdo compostas por areas de’pjoeess@ndo

executadas, determinam a melhoria do processo na disciplina escolhida.

Caso exista a necessidade da melhoria nos processos da disciplina de Engenharia de

Sistemas € necessario satisfazer as 22 (vinte e dois) seguintes areas de processo:

a) Definicdo do processo organizacional;

b) Desenvolvimento de Requisitos;

c) Estratégia e inovacao organizacional,

d) Desempenho do processo da organizacéo;
e) Foco no processo da organizagao;

f) Garantia da qualidade de processo e produto;
g) Gerenciamento de Requisitos;

h) Gerenciamento quantitativo do projeto;

i) Gerenciamento de configuragéo;

j) Gerenciamento de acordos de fornecimento;
k) Gerenciamento integrado de projeto;

[) Gerenciamento de risco;

m) Integracéo de produto;

n) Medicdes e analises;

0) Controle e monitoramento de projeto;

p) Planejamento de projeto;

g) Analises causais e resolucéo;

N Anélise de decisédo e resolucéo;

s) Solucao técnica;

t) Treinamento organizacional;

u) Validacéo;

v) Verificacéo;

No ANEXO 1, encontra-se uma descricdo das areas de processos Gerenciamento de

Requisitos e Desenvolvimento de Requisito. As demais areas ndo seréo detalhadas devido

ao enfoque do presente trabalho.

Se a necessidade for somente na disciplina de Engenharia de Software, a organizacao
devera satisfazer as mesmas areas de processo da disciplina de Engenharia de Sistemas

atendendo as amplificacées das disciplinas. Amplificacdo de disciplina sdo modelos de

5 Area de Processo é um conjunto de préticas relacionadas em uma area que quando executadas
coletivamente satisfazem um conjunto de objetivos importantes para a melhoria significante daquela area.
(Fiorini, 1998, p.29)
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componentes de carater informacional, contendo dados relevantes para uma disciplina
especifica sendo associadas a praticas especificas. Por exemplo, na area de processo
Gerenciamento de Requisitos, no SGfecific Goal -1)a amplificacdo da disciplina para
engenharia de software é a seguinte: “0s requisitos devem ser um subconjunto dos todos

requisitos do produto, ou eles devem constituir por completo todos os requisitos”.

Caso a necessidade da organizacdo seja na disciplina Produto Integrado e
Desenvolvimento de Processo, ela deverd satisfazer as mesmas areas de processo da
disciplina de Engenharia de Sistemas com atencdo as amplificacbes das disciplinas e

acrescentando duas areas de processo a seguir destacadas:

a) Ambiente organizacional para integracao;
b) Equipes integradas.

Se a necessidade da organizacdo € na disciplina Aquisicdo, devera também satisfazer
as mesmas areas de processo da disciplina de Engenharia de Sistemas com atencdo as
amplificacbes das disciplinas e acrescentando a éarea de processo denominada
Gerenciamento Integrado dos Fornecedores.

Caso a organizacdo opte por todas disciplinas, ela devera escolher as 25 (vinte e
cinco) areas de processo com especial atencdo nas amplificacdes das disciplinas. Cabe
ressaltar que a unica diferenciacdo entre as disciplinas Engenharia de Sistemas e
Engenharia de Software é justamente as amplificagcdes. Nas demais disciplinas, ocorre a
inclusdo de outras areas de processo.

s

Cada area de processo é composta por varios componentes separados em trés
categorias: Requeridos, Esperados e Informativos. (i) Os componentes requeridos
descrevem o0 que uma organizacdo deve satisfazer para alcancar determinada area. (ii) Os
componentes esperados, descrevem tipicamente o que uma organizacdo alcancara caso

obtenha um componente requerido. (iii) Os informativos fornecem os detalhes que auxiliam
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a organizacao no entendimento para obtencdo dos componentes requeridos e esperados. A
Figura 4 demonstra os componentes do modelo CMMI.

| Area de Processo

/""’—_—*““-m
Relacbes
|ntrodutorla entre PAS
w w

Objetivos Objetivos
Especificos Genéricos

Praticas Praticas

Especificas Senéricas
TIDICDS Sub- Elaboracio
Drﬁggteﬂﬁode Praticas de Praticas

GenaricAas
informativo egerado requerido

Fonte: Adaptado de Chrissgsal. (2003, p.22)

Figura4 Componentes do Modelo CMMI.

Os componentes da categoria requeridos sdo 0s objetivos especificos e objetivos
genéricos. Objetivos especificos descrevem caracteristicas Unicas que devem estar
presentes para satisfazer determinada area de processo, por exemplo, um objetivo
especifico da area de processo “Gerenciamento de configuracdo” € “integracdo das
baseline®é mantido e estabelecido”. Os objetivos genéricos referem-se a todas as areas de
processo, ndo constando em areas especificas, onde normalmente “aparecem” no final de
cada area de processo. Um exemplo de um objetivo genérico é “Institucionalizar um

processo gerenciado”.

6 Baselineé um conjunto de requisitos aprovados e revisados que representam o embasamento de um acordo
de desenvolvimento.
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Os componentes da categoria esperados sdo: praticas especificas e praticas genéricas.
Pratica especifica é uma descricdo detalhada das atividades que sdo consideradas
fundamentais para alcancar os objetivos especificos. Um exemplo de préatica especifica € a
“Obter o entendimento dos requisitos”, da area de processo Gerenciamento de Requisitos.
Praticas genéricas se posicionam ao final de cada area de processo e sdo chamadas de
genéricas, pois estdo em varias areas de processo. Uma pratica genérica € a descricdo de
uma atividade fundamental para alcancar os objetivos genéricos. “Estabelecer uma politica
Organizacional”, € um exemplo da pratica genérica também da area de processo
Gerenciamento de Requisitos.

E os componentes da categoria informativa sdo: tipicos produtos de trabalho, sub-
préticas e elaboracéo de praticas genéricas. O tipico produto de trabalho é uma lista simples
das saidas produzidas pelas praticas especificas. Por exemplo, um tipico produto de
trabalho da pratica especifica “Estabelecer e manter procedimentos e critérios para a
selecdo de produtos de trabalho” na area de processo Verificacdo € “critérios de
verificacdo”. Sub-pratica é uma descricdo detalhada para implementacéo e interpretacédo de
uma pratica especifica, ou seja, contribuem efetivamente para o entendimento das praticas
especificas. Cabe salientar que as sub-praticas ndo sdo obrigatérias. Um exemplo de uma
sub-pratica da prética especifica “Agir Corretivamente na identificacdo dos assuntos” na
area Monitoramento do Projeto e Controle do Processo é “Determinar e documentar acdes
apropriadas necessarias ao alcance na identificacdo dos assuntos”. O componente,
Elaboracédo de Praticas Genéricas situa-se logo apos as praticas genéricas numa area de

processo para fornecer um guia de como essas praticas devem ser aplicadas.

A categoria informativa possui outros trés componentes: motivo, notas introdutérias e
relacdo entre as areas de processos, que basicamente descrevem caracteristicas de cada area
de processo.

O modelo CMMI, segundo o SEI, Chrisgal. (2003, p. 18) e Aherat al. (2004,
p.46), ainda € dividido em duas representacfes: Estagio e Continuo. A Representagdo

Estagio fornece uma sequéncia de melhoramentos com praticas de gerenciamento e
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processos, além de proporcionar uma migracdo “facilitada” do SW-CMM para o0 modelo
CMMI. Cada nivel (estagio) possui diversas areas de processos onde cada uma se encontra
em um unico nivel. A Representacdo Continuo, é baseada na norma ISO/IEC15504,
possuindo 6 (seis) niveis de maturidade, onde qualquer area do processo pode ter sua
maturidade avaliada em alguns desses niveis, além de facilitar também uma possivel
migracdo da norma EIA/IS-731 da SECMEsta norma, a EIA/IS-731, est4 organizada de
forma muito similar ao CMMI, como por exemplo, na separacdo por categorias e praticas

especificas.

Como ocorre nas disciplinas, se faz necessario a escolha por parte da organizacao de
uma das representacdes sendo que esta decisdo dependera das necessidades que melhor
convier a cada organizacdo. A seguir, apresenta-se inicialmente o modelo CMMI na

Representacao Estagio, e logo apds na Representacédo Continuo.

2.1.1 CMMI — Representacédo Estagio

Esta representacado, segundo o SEI TR-029 (2002), organiza as areas do processo em
5 (cinco) niveis de maturidade, assim como o SW-CMM. Estes niveis representam um
caminho para a melhoria do processo através da evolucdo dos processos da organizacao.
Para Chrissi®t al. (2003, p. 79) e Aheret al. (2004, p.73), os niveis de maturidade da

Representacdo Estagio séo:

s

a) Nivel 1: Inicial - neste nivel o processo € improvisado, sua capacidade é
imprevisivel, e depende muito do esfor¢o pessoal;

b) Nivel 2: Gerenciadeassegura que 0s requisitos sdo gerenciados e 0S processos
séo planejados, executados, medidos e controlados;

c) Nivel 3: Definido- o processo operacional esta definido, sendo capaz de atingir
metas de funcionalidade, prazo e custo;

d) Nivel 4: Gerenciado Quantitativament® processo é continuamente medido

através de técnicas estatisticas;

7 Clouse, Aaron. Transition from EIA/IS-731 to CMMI
disponivel em < http://www.stsc.hill.af.mil/crosstalk/2000/07/clouse.html >
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e) Nivel 5: De Otimizacade o melhoramento continuo do processo € implantado e

baseado no entendimento quantitativo das causas da variagcdo dos processos.

Os niveis de maturidade que normalmente sdo apresentados sob forma de uma
piramide, como demonstra a Figura 5, indicam que para alcancar um nivel superior, todas
as areas de processo no nivel inferior deverdo ser satisfeitas. Por exemplo, para que
determinada organizacdo possua nivel de Maturidade 3, ela devera ter cumprido todas as

areas de processo do nivel 2, e assim por diante.

De
Otimizacdo

Gerenciado Quantitativamente

Miwvel 5

MNivel 4

MNivel 3 Definido

MNivel 2 Gerenciado

MNivel 1 Inicial

Fonte: Adaptado de Chriss$al. (2003)
Figura5 Niveis de maturidade na Representacdo Estagio.

O nivel de maturidade um (1) ou Inicial € o Unico que ndo possui areas de processos,
pois normalmente nesse nivel os processos dependem muito mais dos esfor¢os individuais

das pessoas envolvidas no processo do que um processo planejado.

O nivel de maturidade 2 ou Gerenciado é composto pelas seguintes areas do processo:

a) Controle e monitoramento do projeto;

b) Garantia da qualidade de processo e produto;
c) Gerenciamento da configuracao;

d) Gerenciamento de acordos de fornecimento;
e) Gerenciamento de Requisitos;

f) Medicoes e andlises;

g) Planejamento de projeto.
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O nivel de maturidade 3 ou Definido, que possui 0 maior nimero de éareas do

processo, apresenta as seguintes areas:

a) Ambiente organizacional para integragéo;
b) Analise de deciséo e resolucéo;

c) Definicdo do Processo Organizacional;

d) Desenvolvimento de Requisitos;

e) Equipes integradas;

f) Foco no processo da organizacao;

g) Gerenciamento de risco;

h) Gerenciamento Integrado de fornecedores;
i) Gerenciamento integrado do projeto;

J) Integracéo de produto;

k) Solucéo técnica;

[) Treinamento organizacional;

m) Validacéo;

n) Verificacéo.

O nivel de maturidade 4 ou Gerenciado Quantitativamente, é composto pelas

seguintes areas do processo:

a) Gerenciamento quantitativo do projeto;
b) Definicdo do processo organizacional.

Por fim, o nivel de maturidade 5 ou De Otimizagdo, possui as areas de processo:

a) Analises causais e resolucao;

b) Estratégia e inovacéo organizacional.

Além da utilizagdo dos componentes do modelo CMMI para a efetiva aplicacdo de
area de processo, a Representacdo Estagio utiliza mais 4 (quatro) caracteristicas comuns
para organizar as praticas genéricas. As caracteristicas comuns, para Fiorini (1998, p.36),
sdo “caracteristicas que indicam se a implementacgéo (atividades) ou a institucionalizagéo
(infra-estrutura) de uma area de processo séo efetivas, repetiveis e duradouras”. Possuem
como funcédo bésica, organizar as praticas-chave de uma area de processo e, segundo o SEI
TR-029 (2002), séo classificadas em:
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a) compromisso em executar: descreve as acdes que a organizacdo deve adotar para
garantir que o0 processo estd estabelecido e ira continuar envolvendo politicas
organizacionais e lideranca.

b) habilidade para executar: descreve as pré-condicdes que devem existir no projeto
ou organizacdo para implementar o processo de software de forma competente.

Normalmente envolve recursos, estruturas organizacionais e treinamento.

c) direcdo da implementacdalescreve como sera implementado cada processo
dentro da organizacéo.

d) verificagdo da implementacaescreve as etapas para assegurar que as atividades
sdo executadas de acordo com o processo que foi estabelecido. Abrange revisbes e
auditorias pela geréncia e garantia da qualidade de software.

Ainda, as caracteristicas comuns, exceto Direcdo da Implementacéo e Verificacdo da
Implementacdo, sdo divididas por praticas genéricas. A seguir, sdo apresentadas as
seguintes praticas genéricas das Caracteristicas Comuns: Compromisso em Executar e
Habilidade para Executar.

a) Compromisso em Executar:
1. estabelecimento de uma politica organizacional.
b) Habilidade para Executar:

plano de processos;

fornecimento de recursos;

determinacgéo das responsabilidades;
treinamento de pessoas;

estabelecimento de um processo definido;
gerenciamento de configuracgéo;

identificacdo e envolvimento dos supervisores;
monitoramento e controle dos processos;
melhoramento da colecdo das informacdes;

0. avaliacdo objetiva do que foi planejado.

BOoONOoOOThwNE
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O modelo CMMI na Representacao Estagio € ilustrado na Figura 6, onde os niveis de
maturidade organizam as areas de processo que contém o0s objetivos genéricos e especificos
e as praticas genéricas e especificas. Cabe ressaltar que as caracteristicas comuns
organizam as praticas genéricas.

| Niveis de Maturidade |

T 3 T

| Area de Processo 1 | | Area de Processo 2 | | Area de Processo n

-— T

Obietivos Especificos Obijetivos Genéricos
Caracteristicas Comuns

Compromisso Habilidade Direcgao Verificagao
em da da

Praticas Especificas

E xecutar Executar implementagio implementagio

Praticas Genericas

Fonte: Adaptado de SEI-TR029 (2002, p.10)

il

Figura6 Componentes do Modelo na Representacdo Estagio

Um objetivo genérico descreve “0 que” a organizacdo deve executar para satisfazer
uma area de processo ha representacado Estagio, sendo que cada area de processo possui
somente um objetivo genérico. O objetivo genérico de cada area de processo depende do
nivel de maturidade que esta colocado, por exemplo, o nivel 2 possui 0 Objetivo Genérico —
Instituir o Processo Gerenciado, enquanto o nivel 3 possui o Objetivo Genérico - Instituir o
Processo Definido.

2.1.2 CMMI - Representacao Continuo

O modelo CMMI na Representacdo Continuo, conforme o SEI TR-028 (2002, p.33),
foca a mensuracdo de melhoria de processos usando niveis de capacitacdo. Niveis de
capacitacdo sdo aplicados a realizagdo de melhoria do processo através das areas de
processos individuais, como por exemplo, a area de Gerenciamento de Requisitos. Segundo
Fiorini (1998, p.16), capacitacdo do processo “é o intervalo ou faixa de tolerancia dos

resultados esperados, que podem ser alcancados seguindo um processo de software”.
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De acordo com Chrissist al. (2003, p. 76), Aherret al. (2004, p.89), o modelo
CMMI na representacdo Continuo tem 6 (seis) niveis para dimensdo da capacitacdo, de 0
(zero) a 5 (cinco), assim descritos:

a) Nivel 0 : Incompleto — processo executado ou executado parcialmente;

b) Nivel 1 : Executado — satisfaz metas especificas da area de processo;

c) Nivel 2 : Gerenciado — processo executado e também planejado, monitorado e
controlado para atingir um objetivo;

d) Nivel 3: Definido — processo gerenciado, adaptado de um conjunto de processos
padrédo da organizagéo;

e) Nivel 4 : Gerenciado Quantitativamente — processo definido, controlado
utilizando estatisticas ou outras técnicas quantitativas;

f) Nivel 5 : De Otimizacdo — processo gerenciado quantitativamente para a melhoria

continua do desempenho do processo.

Diferentemente na representacdo Estagio, as areas de processo na representacao
Continuo sdo independentes dos niveis de maturidade, ficando relacionadas apenas com a
capabilidad&do processo, ou seja, uma determinada area de processo em particular podera
ter sua capacidade avaliada independente das outras areas de processo. Pode-se citar como
exemplo, que a area de processo Gerenciamento de Requisitos podera obter o nivel de
capacidade 3, e as demais areas de processo poderdo alcancar outros niveis de capacidade.

A Figura 7, ilustra o modelo CMMI na representagcéo Continuo.

012345

MOpO~-r~QEokD

Area Aurea Area
de de de
Processo Processo Processo

Fonte: Adaptado de http://mwww.sei.cmu.edu/cmmi

Figura7 Representacdo Continuo no modelo CMMI.

8 O termo Capabilidade nao existe no vocabulario portugués, por esse motivo esse termo sera substituido por
capacidade.
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Cabe ressaltar que o nivel de capacidade é acumulativo, ou seja, nenhuma area de
processo podera receber um nivel superior sem ter alcancado o nivel inferior. Entéo,
gualquer area de processo pode ter a sua capacidade avaliada em um desses seis niveis.
Para permitir a independéncia entre essas duas dim&rssirndo Cortes (2001, p.133), a
representacdo Continuo “tem objetivos e préaticas genéricas, associados aos niveis e
dissociados das areas de processo, e objetivos e préaticas especificas, associados as areas de

processo e dissociados dos niveis”.

A Figura 8, ilustra a representacdo Continuo, onde objetivos especificos organizam as
préticas especificas e 0s objetivos geneéricos organizam praticas genéricas. Cada pratica
genérica e especifica corresponde ao nivel de capacidade. Objetivos especificos e praticas

especificas referem-se as areas de processos individuais.

| Area de Processo 1 Area de Processo 2 Area de Processo n

Obietivos E specificos Obietivos Genéncos
Nivel
Praticas Especificas De Priticas Genéricas
Capabilidade

Fonte: Adaptado de SEI-TR028 (2002, p.10)

Figura8 Modelo CMMI na Representacdo Continuo

Objetivos genéricos e praticas genéricas referem-se a varias areas de processo, e
definem uma sequéncia de niveis de capacidade que representam melhorias na
implementacao e efetividade para todos os processos definidos para a melhoria. No modelo
CMMI na representacdo Continuo, niveis de capacidade fornecem uma recomendacao para
melhorar os processos dentro de cada area de processo possuindo flexibilidade para

determinar qual area de processo sera abordada para a melhoria.

9 terminologia utilizada somente pela ISO/IEC 15504
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2121 Areas de processo na representacdo Continuo

As areas de processo, de maneira semelhante a ISO/IEC'% 220forme descritas
por Rocha (2001, p.10), sdo separadas em 4 (quatro) categorias ou grupos: Gerenciamento
de Processo, Gerenciamento de Projeto, Engenharia e Apoio. A seguir, estas categorias sao
apresentadas, de acordo com o SEI TR-028 (2002) e Ahalr{2004, p.113):

. Gerenciamento de Processo

Contém atividades que séo aplicadas entre os projetos para a definicdo, planejamento,
desenvolvimento, implementacdo, monitoracao, controle, avaliacdo, medidas e melhoria do
processo. As areas de processo da categoria Gerenciamento de Processo, conforme Ahern

et al.(2004, p.114), séo:

a) Definicdo no processo organizacional;

b) Foco no processo da organizacao;

c) Desempenho do processo da organizacéo.
d) Estratégia e inovacgao organizacional,

e) Treinamento organizacional;

»  Gerenciamento de Projeto

Sao responsaveis pelo gerenciamento das atividades de projeto relacionadas ao
planejamento, monitoria e controle do projeto. As areas de processo da categoria

Gerenciamento de Projeto conforme Ahetal. (2004, p.114), sdo destacadas a seguir:

a) Planejamento de projeto;

b) Controle e monitoramento do projeto;

c) Gerenciamento integrado de projeto;

d) Gerenciamento quantitativo do projeto;

e) Gerenciamento de acordos de fornecimento;
f) Gerenciamento de risco.

10 International Organization for Standardization and International Electro-technical Commission. ISO/IEC
12207 Information Technology-Software Life Cycle PrgcE385. Disponivel em <http://www.iso.ch>
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 Engenharia

As éareas de processo da categoria Engenharia cobrem o desenvolvimento e
manutencdo das atividades da engenharia. As areas de processo desta categoria, conforme
Ahernet al.(2004, p.125), séo as seguintes:

a) Gerenciamento de Requisitos;
b) Desenvolvimento de Requisitos;
c) Integracdo do produto;

d) Solucéo técnica;

e) Verificacéo;

f) Validacéo;

 Apoio

Essa categoria baseia-se principalmente no suporte as atividades de manutencdo e
desenvolvimento de produtos. As areas de processo da categoria apoio, confornet Ahern
al. (2004, p.134) sao:

a) Gerenciamento da configuracao;

b) Garantia da qualidade de processo e produto;
c) MedicOes e analises;

d) Andlise de decisédo e resolucéo;

e) Analises causais e resolucéo;

f)  Ambiente organizacional para integracao.

2.1.2.2 Préaticas genéricas na representacdo Continuo

Segundo Cortes (2001, p.134), “as praticas genéricas do modelo CMMI na
representacdo Continuo estdo associadas aos niveis de maturidade e sdo ortogonais as areas
de processo”. Para exemplificacdo, as praticas genéricas, que possuem sub-praticas, do
nivel 2 sdo apresentadas a seguir:

a) Definir e atribuir responsabilidades.

b) Estabelecer uma politica organizacional para o planejamento e execucédo do
processo.

c) Executar e gerenciar o processo.

d) Gerenciar configuracfes e versdes de produtos de trabalho selecionados.

e) Monitorar e controlar a execuc¢ao do processo.
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f) Planejar o processo.

g) Prover os recursos necessarios para a execu¢ao do processo.

h) Providenciar o treinamento necessario para as pessoas executarem 0 processo.

i) Submeter & andlise gerencial os resultados e atividades do processo.

j) Verificar a conformidade da execucdo do processo e dos produtos de trabalho
com os procedimentos e padrdes.

2.1.2.3 Préticas especificas na representacdo Continuo

Ainda segundo Cortes (2001, p.135), “as praticas especificas na representacdo

Continuo ndo séo agrupadas por classe como na representacdo Estagio, mas agrupadas por

objetivo”. Para exemplificacéo, as praticas especificas (PE), ou em Spgléic Practice

(SP) da area de Processo Planejamento de Projeto sdo apresentadas a seguir:

» Objetivo 1: Estabelecer estimativas

- PE 1: Estabelecer as tarefas do projeto e responsabilidades associadas.
- PE 2: Estimar atributos do projeto.
- PE 3: Determinar esforgo e custo.

» Objetivo 2: Elaborar planos de projeto

- PEL:
- PE2:
- PE3:
- PE4:

- PE5

Definir o ciclo de vida do projeto.
Estabelecer e manter cronogramas.
Estabelecer planos subordinados.
Identificar os riscos do projeto.

: Planejar os conhecimentos e capacitacdes necessérias para o projeto.
- PE6:
- PET:

Planejar a coleta de dados da execucao do projeto.
Estabelecer e manter os planos.

* Objetivo 3: Obter comprometimento com os planos

- PEZL: Conciliar o plano para acomoda-lo aos recursos disponiveis.
- PE2: Coordenar o comprometimento de individuos e organizacdes aos planos.
- PE3: Coordenar e analisar os planos com as partes interessadas.

2.1.3 Relacéo entre os perfis de maturidade do Continuo e o Estagio

Para atingir um determinado nivel na representacéo estagio, € necessario que todas as

areas de processo associadas aquele nivel e aos niveis inferiores satisfacam as praticas

genéricas daquele nivel e dos niveis inferiores. Desta forma, Cértes (2001, p.135)
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recomenda que para se determinar qual é o perfil de maturidade necessario para a
organizacao atingir um determinado nivel, deve-se, na representacdo Continuo, observar o

seguinte:

a) Para que a organizacdo alcance o nivel 2 da representacdo Estagio, € necessario
gue as 7 (sete) areas de processo associadas ao nivel 2 na representacdo Estagio satisfacam

as praticas genéricas dos niveis 1 e 2.

b) Para que a organizacéo alcance o nivel 3 na representacdo Estagio € necessario que
as primeiras 7 (sete) areas de processo associadas ao nivel 2 mais as 14 (quatorze) areas de
processo associadas ao nivel 3 na representacdo Estagio satisfacam as praticas genéricas

dos niveis 1, 2 e 3.

c¢) Para alcancar o nivel 4 na representacao Estagio , € necessario que as 7 (sete) areas
de processo associadas ao nivel 2, mais as 14 (quatorze) areas de processo associadas ao
nivel 3, mais as 2 (dois) associadas ao nivel 4 na representacdo Estagio satisfacam as

préaticas genéricas dos niveis 1, 2 e 3.

d) Para que a organizacdo alcance o nivel 5 na representacdo Estagio, € necessario
gue todas as areas de processo descritas na representacdo Estagio satisfacam somente as

préaticas genéricas dos niveis 1, 2 e 3.

Ainda segundo Coértes (2001, p.135), “pode-se comentar, também, que essa visao
talvez ndo seja compativel com as visdes apresentadas na literatura para se mapear um
perfil de maturidade de processos construidos a partir da norma ISO/IEC 15504 a um nivel

de maturidade de uma organizacéo, do ponto de vista do SW-CMM”.

E possivel que o SEI promova novas revisdes na representacdo Continuo, dado o
carater de novidade que introduziu na abordagem tradicional do SW-CMM. A escolha da
representacdo Estagio ou Continuo depende das caracteristicas de cada organizacdo. A
dupla representacdo apresenta vantagens, pois possibilita uma adequacao na implementacéo
do SW-CMM. Organizacdes que possuem historico de utilizacdo do SW-CMM,
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provavelmente utilizardo o modelo CMMI na representacdo Estagio, pela facilidade de
migracdo e simplicidade do uso, visto estarem adaptadas ao processo de capacitacdo do
processo. Por outro lado, organizacBes que tiveram dificuldades na adocdo de algum
modelo de qualidade de software, terdo na representacdo Continuo uma facilidade, pois
nesta representacdo o foco inicial é trabalhar em areas de processos isoladas, ndo estando
alocadas a nenhum nivel de maturidade em particular, como ocorre na representacao

Estagio.

Vale ressaltar que na representacdo Continuo algumas organizacdes ndo buscam
“estar no nivel de maturidade X” e sim, apenas melhorar “o processo Y” da organizacao,
seguindo sempre suas prioridades, por isso, a representacdo Continuo é a mais adequada

nestes casos.

2.1.4 Consideracoes finais sobre o CMMI

Nesta secao foi realizada uma exposicdo do CMMI, que segundo Cortes (2001, p.96)
€ 0 modelo de qualidade de software mais utilizado. Mostra também que este modelo
mesmo sendo considerado “burocratico” em algumas criticas, pode ser uma alternativa

como modelo de qualidade no processo de desenvolvimento de software.

Apesar de Orr (2002, p.7) demonstrar alguns pontos negativos do modelo CMMI
como “arbitrario” e “rigoroso”, ter o foco somente no gerenciamento do processo, ter muito
investimento em marketing e propaganda e ser voltado somente para grandes organizacoes,
o modelo CMMI agrega, varias praticas da Engenharia de Software para a melhoria de

processo de software.

O modelo CMMI é, uma iniciativa na busca de padrdo de qualidade, o que € bastante
comum hoje em dia em outras areas, como engenharia da producdo de uma fabrica
gualquer que ndo seja de software. Nesse sentido, acBes da ISO contribuiram de forma
significativa para a melhoria do processo em desenvolvimento de software. Pragsthan
Paulk (2002, p.488) analisou o CMM, e ndo CMMI, com o padrdo ISO 9000 para o

gerenciamento de qualidade, examinando as areas chave do processo de cada nivel do
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CMM, e as comparou com o0s requisitos da ISO 9000 para os processos de gerenciamento
de qualidade e concluiu que “para a grande maioria das areas, ha uma clara correlacéo entre

0S processos chave e o padrédo ISO 9000”.

Com a agregacdo dos varios modelos CMM e a ISO/IEC 15504, acredita-se que o
CMMI e seus produtos derivados, sejam um dos principais modelos para melhoria e
avaliacdo do processo de desenvolvimento de software na atualidade. Isto, de certa forma,
justifica a opcéo por este modelo para o desenvolvimento do presente trabalho.

Para finalizar, estima-se que até dezembro de 2005, o modelo CMMI entre no cenério
mundial substituindo de forma gradativa o “antigo” SW-CMM.

2.2 Métodos ageis

Esta secdo apresenta inicialmente os metodos ageis, sua origem e principais
caracteristicas. Em seguida, aborda detalhadamente algum destes meétodos como a XP,

FDD, DSDM e o Scrum. Finalmente, realiza uma comparacao destes métodos.

A entrega de software dentro do prazo estabelecido, no orcamento previsto e com
todos requisitos atendidos, € um dos grandes desafios da atual engenharia de software.
Durante anos a “industria do software” foi baseadécnde and fix”, expressao utilizada
para codifica e conserta. Isto até poderia atender a pequenas organizacdes que desenvolvem
software mais simples e com um pequeno numero de desenvolvedores. Mas em grandes
produtoras de software, existe a necessidade da atividade de software ser mais disciplinada,
eficiente e previsivel. Para isso, surgiram métodos de desenvolvimento de software. Ambler
(2004, p.19) afirma que estes métodos sédo acusados de burocraticos, pois necessitam de

consideravel quantidade de documentacéo, recebendo um roétulo de “pesado”.

Os “pesados” sdo considerados eficientes para grandes projetos com grandes equipes,
tendo a disposicao todos recursos disponiveis, inclusive os humanos. Projetos menores em

pequenas organizagbes ndo necessitam deste rigor e formalismo, podendo inclusive ter
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projetos mais simplificados, pois a adaptacdo e os custos destes métodos podem ser um

entrave para os pequenos desenvolvedores.

Em 2001, um grupo de pesquisadores auto denominados de Aliancéadibsl
alliance), entre eles Martin Fowler, Alistair Cockburn, Jim Highsmith, Kent Beck, Mike
Beedle e outros, motivados pela suas experiéncias em desenvolvimento de software,
iniciaram uma discussdo sobre como desenvolver software de forma mais rapida e eficaz,
orientado principalmente a simplicidade. Esta discussao resultou no chamado Manifesto

Agil™, que em sintese aponta:

desejamos descobrir melhores caminhos para desenvolver software
fazendo e ajudando outros a fazerem. Valorizamos os individuos e
interacbes através de processos e ferramentas; O desenvolvimento de
software deve possuir uma documentacdo compreensiva; A colaboracao
do cliente e respostas as mudancas através de um plano especifico.

Assim, como em todos os modelos de processo de desenvolvimento de software, os

meétodos ageis também possuem alguns principios, dentre os quais destacam-se:

1. A prioridade é satisfazer o cliente através da entrega continua e rapida de uma
versao do software com valor agregado.

2. Alteracdes sobre os requisitos sdo bem vindas, mesmo que ela ocorra tarde, pois
isto d4 uma vantagem competitiva ao cliente.

3. Entrega de software freqiente, a cada semana ou a cada més, sempre visando o
menor tempo possivel.

4. Os especialistas no negocio e os desenvolvedores trabalham juntos diariamente
no projeto.

5. Manter uma equipe motivada fornecendo ambiente e confiangca necessarios para
o trabalho a ser executado.

6. A maneira mais eficiente de comunicacdo da equipe é através de uma conversa
face-a-face.

7. A simplicidade é essencial.

11 Disponivel em http://www.agilemanifesto.org/
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Software funcionando é a medida primaria de progresso.

9. A atencédo continua a exceléncia técnica e ao bom projeto melhoram a agilidade.

10. As melhores arquiteturas, requisitos, e projetos emergem de equipes auto-
organizadas.

11. A equipe reflete, a intervalos regulares, sobre como se tornar mais efetivo, entéo
se ajusta e otimiza 0 seu comportamento.

12. Promover desenvolvimento sustentavel. Tadakeholderslevem ser capazes

de manter um ritmo constante indefinidamente.

Os principios apresentados pelo manifesto agil e discutidos por Fowler (2003, p.1),
mostram que certos valores continuam sendo importantes, como a modelagem de dados. A
documentacdo continua fundamental, mas com a preocupacdo da ndo geracdo enorme de
papéis que provavelmente nunca serdo lidos. O planejamento deve ser utilizado, mas com a

consciéncia de que existem limitagdes sobre qualquer plano.

Neste sentido, surgem os métodos ageis que podem ser considerados como um meio
termo entre a auséncia de processo e 0 processo exagerado, diferenciando-se dos meétodos

tradicionais basicamente em 2 (dois) aspectos:

a) sado adaptativos ao invés de preditivos;

b) s&o orientados as pessoas ao invés dos processos.

7

Outra discussdo € com relacdo a denominagé&todo ou metodologia agil.
Cockburn (2001, p.10) define metodologia como “uma série de meétodos ou técnicas
relacionadas”, e método seria: “um procedimento sistematico, similar a uma técnica’. Ou
seja, quando se discute um procedimento ou uma técnica utiliza-se o termo método,
enquanto o termo metodologia pode ser empregado de forma mais ampla, como por
exemplo, gerenciar uma equipe. Para finalizar, Boehm (2004, p. 16) utiliza o termo

"métodos ageis" e ndo "metodologias ageis".
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Segundo Beck (2000), métodos ageis sdo “métodos leves para pequenas e médias
equipes, desenvolvendo software com requisitos vagos ou com mudancas rapidas nos
requisitos”. E, ainda conforme Beck (2000), “apresentam uma alternativa para
documentacdo no desenvolvimento de software” surgindo, como uma reacdo aos modelos

tradicionais de desenvolvimento de software, como o'R(Btional Unified Proceds

Os métodos ageis fornecem uma mudanca nas formas de desenvolver software,
dentre as quais destacam-se:

a) priorizar a satisfacdo do cliente, através da entrega rapida e continua de
software;

b) alterar os requisitos de forma rapida;

c) buscar um desenvolvimento sustentavel,

d) orientar a simplicidade.

Astels et al. (2002) apontam que “consistem em uma nova forma de construir
software, mudando conceitos de métodos tradicionais que inquestionavelmente
funcionaram no passado”. Por consistir de uma mudanca consideravel, os autores,
comentam que meétodos chamados popularmente de “pesados” atuam como uma restricdo a
novos negocios, inseridos em um mundo em constante mudanca, reforcando o conceito de
agilidade para permanéncia no mercado tdo disputado. Cabe destacar, que os métodos ageis
ndo sao contra os modelos de processo de desenvolvimento de existentes, sendo apenas
uma proposta diferente que busca também a melhoria do processo, tornando-os mais ageis e

menos burocraticos.

Os métodos ageis podem ser considerados novos no contexto da engenharia de
software, pois datam de 2001. Porém, varias iniciativas estdo sendo desenvolvidas numa
tentativa de consolidar estes métodos na area da engenharia de software. Um exemplo é a
recente inclusdo da IEEMm§titute of Electrical and Electronics Engineeesh seu portal

na internet, um diretorio dedicado exclusivamente para discussdes e troca de informacdes

2 Mais informacdes em http://www.rational.com
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sobre os referidos métodos. Outra iniciativa € que algumas universidades, como por
exemplo, &algary Universitydo Canada e a universidade de Kaiserslautern na Alemanha,
organizam congressos e seminarios sobre métodos ageis tendo como principal objetivo
divulgar e promover a difusdo destes métodos no cenario mundial. Estas acfes podem, de

certa forma, contribuir para um melhor reconhecimento destes métodos.

Existem varios métodos que podem ser classificados como ageis, pois possuem em
comum o fato de trabalharem em pequenos projetos onde os requisitos sdo instaveis, a
priorizacdo € com as pessoas € ndo com processos, possui retroalimentacdo constante,
intimidade com o cliente, guiado por caracteristica e fundamentalmente nos quais as
pessoas trabalham juntas com boa vontade. Mesmo com semelhancas, existem diferencas

na maneira como tratam, por exemplo, o ciclo de vida do desenvolvimento de software.

Highsmith (2002, xvii) apresenta varios metodos ageis, entre os quais destacam-se:
Adaptive Software Developmeg#tSD), Dynamic Systems Development Method (DSDM),
Crystal Methods (CM)Extreme ProgrammingXP), Feature Driven Development (FDD)

Lean Development (LDg Scrum.

Dentre todos métodos ageis destacados anteriormebhé@anoDevelopmentdo sera
detalhado neste trabalho pela limitada bibliografia sobre este tema. Os métodos ageis ASD
e CM serdo brevemente explicados devido a escassez de pesquisas cientificas sobre o
assunto e principalmente também pela falta de literatura. Por outro lado, os métodos ageis
Scrum, DSDM, FDD e XP serdo detalhados neste trabalho porque contrariamente ao que
ocorre com o LD, ASD e CM, estes métodos possuem uma documentacdo suficiente que
permita um estudo mais aprofundado.

O método &gil ASD Adaptive Software Developmentgm como principais
caracteristicas, segundo Highsmith (2002), o desenvolvimento baseado em um processo
iterativo e incremental, voltado para sistemas considerados teoricamente de grande porte e
muitas vezes complexos. Vale ressaltar, que este método € um dos poucos indicados para

sistemas considerados de “grande porte”. A presenca constante do cliente e a utilizacdo da
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técnica conhecida como JA@Qoint Application Developmentsdo outras caracteristicas

deste método.

Ainda segundo Highsmith (2002), o ASD possui ciclos que duram de 4 a 8 semanas,
divididos em 3 fase€specular Colaborare Aprender A fase conhecida contespecular
tem como funcao principal fixar os prazos, determinar os objetivos e definir um plano para
a execucao dos trabalhos. A fase denominad@dd&borar tem como objetivo basico a
construcdo ou desenvolvimento do projeto. Finalmente, a fase chamaflpresaler

objetiva conhecer e melhorar o que foi desenvolvido durante & ddaleorar.

O método agil CM Crystal Methods)desenvolvido pela IBM através de Alistar
Cockburn, ndo é considerado apenas um método agil, mas sim, um conjunto de métodos.
Isto porque seu desenvolvedor acredita que diferentes tipos de projeto requerem diferentes
meétodos. Ou seja, ndo é Wit pronto com metodos, mas sim um conjunto de exemplos
ajustaveis de acordo com as circunstancias. Estes métodos séo interligados por principios,
nos quais sdo centrados na pessoa e na comunicacdo. A filosofia “da familia Crystal”,
segundo o autor, € baseada em quatro pontos principais:

a) Human-poweredpoder humano): o foco € alcancar o sucesso do projeto através
da melhoria do trabalho das pessoas envolvidas, isto é, centralizada na pessoa e ndo no
processo, ou arquitetura ou ferramenta.

b) Ultralight (super leve): ndo importa o tamanho do projeto ou as prioridades, a
metodologia trabalhara para reduzir “os papéis” e a burocracia.

c) Shrink-to-fit “encolher para manter saudavel, caber’: comeca com alguma
possibilidade pequena (suficiente) e trabalha para tornar ela menor e mais adequada.

d) Non-jealous (ndo ciumento, invejoso): os métoddSrystal permitem

substituicdo de elementos por similares de outras tecnologias.

A seguir, faz-se entdo um detalhamento dos métodos ageis Scrum, FDD, DSDM e
XP.
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2.2.1 Scrum

O meétodo &gil Scrum tem como objetivo, segundo Schwaber (2002, p.2), definir um
processo para projeto e desenvolvimento de software orientado a objeto, focado nas
pessoas, indicado para ambientes em que 0s requisitos mudam e surgem rapidamente. Foi
desenvolvido, inicialmente, por duas organizacfes produtoras de softwadvamaced
Development Metholfse a VMARK Softwaré®, nos anos 90, por Ken Schawber e Jeff
Sutherland, para gerenciar projetos de software conforme relata (Highsmith, 2002, p.20). A
origem do termo Scrum é uma metéafora a uma tatica utilizada no Ripgiog recuperar

uma bola perdida.
O principal objetivo do Scrum &

entregar unsoftwarecom a maior qualidade possivel dentro de séries,
compostas por pequenos intervalos de tempo definidos chamados
Sprints, que tem aproximadamente um més de duracao. (Beedle, 2001).

O Scrumé um método para gerenciar o processo de desenvolvimento de software ndo
definindo técnicas nem ferramentas, apenas define como equipes devem trabalhar em
ambientes onde requisitos mudam constantemente, sofrendo alteracdes constantes, oposto
ao que ocorre normalmente em uma industria de manufatura qualquer, onde 0s processos

sdo repetiveis e muitas vezes bem definidos.

O meétodo baseia-se de acordo com Linda (2000, p.8) e Schwaber (2002, p.7) em
principios como: equipes pequenas de, no maximo, 7 pessoas; requisitos que sao pouco
estaveis ou desconhecidos e iteracdes curtas, ndo definindo técnicas especificas de
desenvolvimento de software para fase do desenvolvimento. Divide o desenvolvimento em

intervalos de tempos de, no maximo 30 dias, também chama&psils

13 Organizacéo cujo proprietario € um dos idealizadores do SCRUM, Ken Schwaber.

14 A VMARK software foi recentemente adquirida pela Informix.

15 Rugby é um esporte tendo como objetivo que duas equipes de quinze, dez ou sete jogadores cada uma,
jogando de forma leal e de acordo com as Leis e o0 espirito desportivo, portando, passando, chutando ou
apoiando a bola, marquem a maior quantidade de pontos possivel. A equipe que marcar mais pontos sera a
vencedora da partida. E, SCRUM é o nome dado a disputa da bola. Disponivel em :<
http:/Aww.rugbynews.com.br>.
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O Scrum concentra-se em “como” as equipes devem realizar suas tarefas de forma

ordenada para produzir um sistema flexivel num ambiente com constantes mudancas.

Nesse sentido,

O método Scrum é uma maneira de fazer coisas que é completamente
diferente daquilo que a maioria das pessoas esti acostumada a fazer no
desenvolvimento de software e produto. (Schwaber, 2002, p.25).

2211 Funcionamento Basico

Abrahamsson (2002, p.30) afirma que no Scrum a etapa de desenvolvimento inclui as
fases tradicionais do desenvolvimento de software: requisitos, analise, projeto e entrega.
Ressalta que, ao final do projeto, uma arquitetura conceitual da solucdo deve estar
preparada para mudancas durante a etapa do desenvolvimento.

Para que isto ocorra, € elaborada uma lista das funcionalidades que devera conter o
produto final chamada dd’roduct Backlog O projeto acabara quando todas as

funcionalidades descritas nesta lista forem realizadas.

O sucesso do projeto depende diretament8alom Masterpessoa responsavel por
todo projeto, desde o levantamento dos requisitos até a entrega do produto. O
desenvolvimento ocorre num periodo maximo de 30 dias (também cham@gdorde As
funcionalidades sdo desmembradas em pequenas tarefas que nédo poderdo exceder a uma
semana para execucdo. Ressalta-se que dur@penbndo sdo permitidas mudancas nas
tarefas que estdo em desenvolvimento. A Figura 9 ilustra o processo Scrum, desde a
elaboracdo d&roduct Backlogaté a entrega do incremento, conforme descrito a seguir.
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Praticas
SCRUM

Sprint Backlog List
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_,..==* : _'. ij

¥ MNowvo
F‘rcduct Incremento
Backlog

Fonte: Adaptado de SCRUM (2002).

Sprint Backlog

Figura9 Estrutura do processo do SCRUM.
22.1.2 Estrutura do funcionamento do Scrum

A estrutura de funcionamento do Scrum é separada em trésHesBame Gamee

PostGame.

A fase PreGameé a fase inicial do Scrum e é dividida em dois estagios:
planejamento e arquitetura. O estagio do planejamento consiste no desenvolvimento dos
requisitos apontados nBroduct Backlogpara o sistema, na definicdo da entrega das
versdes e das datas para realizacdo das tarefas. No projeto da arquitetura os itens do
Product Backlogsédo revistos e sdo executados refinamentos no sistema da arquitetura

necessarios para os proximos dominios de aplicacao.

A fase do desenvolvimento, também conhecida cGaume € um ciclo iterativo do
desenvolvimento do trabalho, que consiste basicamente em encontros da equipe para
revisar os planos das versfes. Realiza também o desenvolvimento incremental até que o
produto a ser entregue esteja finalizado. Nessa fase, todo e qualquer risco é avaliado

periodicamente. Novos itens séo incluidos na lis@rdduct Backloge necessario.
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A etapa final, denominada d@stGameé a preparacdo para entrega do resultado
final. Possui atividades como integracdo, documentacdo ao usuario e preparacdo de
material para treinamento, etc.

2.2.1.3 Papéis e Responsabilidades no Scrum

Existem diferentes papéis e responsabilidades no Scrum que desempenham tarefas
durante o processo na utilizacdo das préaticas. Os papeéis descritos por Schwaber (2002,
p.31) sdo destacados a seguir:

e Scrum Master

E o responsavel pela realizacéo das tarefas (valores e praticas) e pelo sucesso direto
do Scrum, conforme aponta Schwaber (2002, p.31). E considerado também, como um

interlocutor entre a tecnologia e os negdcios, e deve realizar as seguintes atividades:

a) organizar as reunides diarias;

b) representar o gerente do projeto e o técnico;

C) gerenciar todo processo Scrum na organizacao;
d) remover os impedimentos do projeto.

O Scrum Mastetrabalha constantemente para reduzir a ndo conformidade do produto
entregue ao cliente, sendo que isto pode ser feito atraves de rapidas respostas aos provaveis

impedimentos que poderao surgir durante a execucao do projeto.

* Product Owner

E representada por uma pessoa e ndo um comité, que além de defender os interesses
do negdcio tem como objetivo manter e priorizar o desenvolvimento os itdProdiact
Backlog Desempenha o papel formal para assumir as responsabilidades do projeto, sendo
responsavel pela liberacdo e escolha dos itens que passardo a outra fase (conhecida como

Sprint Backlogpara o desenvolvimento do produto de software.
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» Equipe Scrum

A Equipe Scrum, através de encontros corfBcoum Masterg responsavel pelas
acOes para atingir os objetivos de c&gaint Determina por exemplo, a criagao Slprint
Backloge revisa os itens da lista déroduct Backlogverificando os impedimentos que
precisam ser retirados para o sucesso do projeto. A equipe deve ter, no maximo, 7 pessoas,

sendo conhecida também apenas pela expressao “time”.

* Cliente

Como na maioria dos métodos ageis, o0 cliente estd presente diretamente em todo
projeto, participando ativamente principalmente na fase inicial de elaboracéo dos itens que

irdo compor o produto a ser desenvolvido.
2.2.1.4  As Praticas do Scrum

O método Scrum n&o requer ou fornece qualquer método especifico para
desenvolvimento de software, apenas estabelece conjuntos de regras e praticas gerenciais
gue devem ser adotadas para 0 sucesso de um projeto. A seguir, um detalhamento das
seguintes praticas adotadas pelo método ScRroduct Backlog, Daily Scrum, Sprint,

Sprint Planning Meeting, Sprint Backlegprint Review Meeting

» Product Backlog

E o ponto inicial do Scrum, sendo considerada a fase responsavel pela coleta dos
requisitos, conforme aponta Schwaber (2002, p.33). Nesta fase, através de reunibes com
todosstakeholdersio projeto, sdo apontados os itens com todas as necessidades do negdcio
e 0s requisitos técnicos a serem desenvolvidos, como as funcionalidades, caracteristicas e
padrdes, prioridades, tecnologia e estratégias (tecnologia da informacéo e requisitos), ou
seja, oProduct Backlogé uma lista de atividades que provavelmente serdo desenvolvidas
durante o projeto. A Figura 10, ilustra as diversas origens para composi¢do dos itens do

Product Backlog
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Funcionalidades
Product Backlog

-
Caracteristicas e
Padrées Estratégias

Fonte: Adaptado de Schwaber (2002, p.33)
Figura 10 Origens para confeccaoRtoduct Backlog

Tem-se como regra, que nenhum item € adicionado fora da reuniBoodact
Backlog garantindo com isso que novos itens ndo sejam agregados ao projeto sem o
comum acordo de todostakeholdersno projeto. Porém, itens internos resultantes do

Product Backlogriginal podem ser incluidos livremente para desenvolvimento.

Um exemplo doProduct Backlogé apresentado na Figura 11, onde os itens sao
descritos e separados por categorias que indicam prioridades (muito alta, alta e média), o

responsavel e o tempo estimado, em horas, para execucao das tarefas.

Prioridade |Item Descricédo Tempo | Responsavel
Estimado

Muito Alta

1| Finalizar verséo do Banco de Dados 16 Paulo

2| Legalizar licengas de uso dos softwares 24 Pedro
Alta

3| Desenvolver programa de usuarios 5 Jose

4| Software para consulta de clientes 400 José e Paulo
Media

5| Controle dos padrbes 4 Maria

Fonte: Adaptado de http://www.controlchaos.com
Figura 11 Exemplo de itens @&voduct Backlog

Outras descri¢des dos itensRimduct Backlogéo:
a) melhorar a portabilidade do produto;

b) simplificar o processo de instalagcdo quando existem varios Bancos de Dados em
uso;
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c) determinar comworkflows® podem ser adicionados ao produto.

» Daily Scrum

De acordo com Linda (2003, p.1), as reunifes do Scrum séo realizadas, na maioria
das vezes, diariamente ou em dias alternados, com duragdo de aproximadamente quinze
minutos, e tempo limite de no maximo trinta minutos. Este tempo alocado para as reunides
possibilita a identificacdo dos obstaculos ou impedimentos ao projeto. Exemplos de
impedimentos s&do apresentados por Schwaber (2002, p.44) como: “A Rede de
computadores ou os servidores estao lentos”, ou “N&o sei como proceder em determinada
situacdo”. Ressalta-se que essas reunides ndo objetivam a resolucdo dos problemas, pois os

mesmos sdo tratados a posterior com somente efetiva participac&takisisoldersno

problema.

Rotineiramente, &crum Mastedurante a reunido, levanta trés questdes para cada

membro da equipe assim destacada por Schwaber (2002, p.43):

a) O gue foi finalizado desde a ultima reunido do grup&@m Masteregistra
guais tarefas foram completadas e quais ainda estdo pendentes.

b) Quais foram as dificuldades encontradas durante o trabalf®@um Master
registra todas as dificuldades encontradas para posteriormente encontrar uma
maneira de resolvé-las.

c) Quais séo as atividades especificas que a pessoa planeja finalizar para o proximo
encontro? G5crum Mastemjuda os integrantes da equipe a escolher as tarefas
mais importantes. Devido ao curto espaco de tempo, em média 24 horas, as

tarefas sdo geralmente pequenas.

A reunido realizada pelo grupo tem varios objetivos sendo que a maior parte dos
esforcos estd concentrada Rooduct Backlog Cada item da lista que foi trabalhado,

automaticamente é retirado da lista, ou seja, quanto menos itens na lista, melhor para o

® KOBIELUS, James QMNorkflow strategiesFoster city, IDG Books, 1997, diz qt/orkflow é o fluxo de
controle e informacgdo num processo de negdcio”.
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Scrum Masterpor iss@ existe uma grande preocupacaoStoum Masteem concentrar o
trabalho nas tarefas mais importantes, que reduzif@mauct Backlog proporcionando
um maior progresso para a equipe. A reunido também possibilita que todas as pessoas

fiquem informadas sobre o progresso e as dificuldades encontradas.

» Sprint

E considerada a principal fase do Scrum, onde sdo executados os itens de trabalho
definidos noProduct Backlogpela equipe Scrum, sendo essa execucdo ndo superior a 30
dias (pode durar de uma a quatro semanas). Conforme Abrahamsson (2002,3p883, o
inclui as fases tradicionais do desenvolvimento de software: requisitos, analise, projeto e
entrega. O resultado do item do trabalho a ser desenvolvido é chamdeiodiet

Increment Aqui ndo existe o “como fazer”, e sim o “vamos fazer”.

Observa-se que cada estagio presente no ciclo de desenvolvimento é mapeado para
um Sprintou uma série d8prints variando de acordo com a duracéo e dificuldade de cada
fase. O processo de levantamento de requisitos pode du@pnm) enquanto 0 processo

de implementacao do sistema possa consumir mais @&ptint por exemplo.

Diferentemente de uma abordagem repetivel e definida, no Scrum ndo existem
processos pré-definidos dentro de 8print Ao inves disso, existem reunides periddicas,

denominada®aily Scrumgque coordenam a realizacdo das atividades existentes.

Ao final de cad&print,segundo Beedle (2001), é criado uma pequena demonstracéo
para ilustrar ao cliente o que estd acontecendo, proporcionando ao desenvolvedor uma
sensacado que cumpriu a tarefa com éxito. Outra finalidade € integrar e testar uma parte
significante dosoftware que esta sendo desenvolvido garantindo um progresso real das

atividades, significando reducéo dos itend’daduct Backlog

Assim que a etapa de coleta e re-organizacdo das tarefas incompletas e das novas
tarefas é finalizada, um nowroduct Backlogé criado sucedido da inicializagdo de um

novo Sprint A qualidade podera ser garantida com aplicacdo de praticas de engenharia de
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software como a XP (Programacdo Extrema). A Figura 12, ilustra somente a fase do
desenvolvimento, onde o0s requisitos sdo apresentadosSpnint Backlog List, e

desenvolvidos n&printgerando um novo incremento que sera entregue para a fase final do

Reunido §] ™
Diaria 4 | ]
-% Analise
' Projeto
T __'-"" \) Avaliacdo
¢ Sprint "; } Teste

Sprint = 2= g
Backlog S r
D —

List

processo.

Mowvo
Incremento

Fonte: Adaptado de Schwaber (2002, p.8).
Figura 12 OSprintno Scrum

» Sprint Planning Meeting

CadaSprintinicia com uma sessdo chamad&gent Planning Meetingendo como
objetivo analisar os itens deroduct Backloguntamente com &roduct Ownera fim de
priorizar os itens a serem desenvolvidos. Apds a definicdo, os itens escolhidos sdo
repassados a equipe Scrum para desenvolvimento, essa etapa é chaBmadd Goal,
gue € o objetivo do primeir&print. Durante aDaily Scrumdo primeiro Sprint o0s
impedimentos ou problemas do projeto sédo identificados e removidos para a continuidade
do mesmo. Ao final, o Cliente eSctrum Mastedecidem n&print Revieva proxima etapa

a ser desenvolvida.

» Sprint Backlog

Sprint Backlogé o ponto inicial de cadgprint,sendo considerado como uma cole¢éo
de caracteristicas e funcdes que foram extraidésathuct Backloge serdo desenvolvidas
conforme definidas nd&print Goal, selecionado pela equipe Scru@¢rum Mastere

Product Ownerpara o desenvolvimento &print

A Figura 13 ilustra o processo desde o levantamento dos requisitoSpatéato
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Figura 13 Processos do Scrum até o Sprint.

SPRINT

Fonte: primaria

Um grafico podera ser utilizado para gerenciar todas as atividades e todos os
requisitos do software que devem ser desenvolvidos durante o ciclo de desenvolvimento.
Este grafico de acompanhamento é criado somando-se diariamente a quantidade de horas
trabalhadas restantes para qu8print seja finalizado. Ressalta-se que no Scrum nédo é
utilizado nenhum tipo de acompanhamento de quanto tempo foi gasto para obtencéo de

resultados, e sim, apenas quanto tempo falta para atingir a meta definida.

» Sprint Review Meeting

No ultimo dia doSprint, a equipeScrume oScrum Masteapresentam os resultados
do incremento numa reunido informal ao cliente, ao gerente Rraatuct Owner,que
posteriormente, analisardo estes resultados decidindo sobre as novas atividades que poderao
integrar oProduct BacklogRessalta-se que o Scrum tem como premissa basica ndo exigir
todos os pré-requisitos logo no inicio do projeto, pois estes sdo “descobertos” na medida

em que o projeto evolui.
2.2.1.5 O Scrum em projetos maiores

Schwaber (2002, p.128) garante que nao existem limitagdes como tamanho e
complexidade de projetos desenvolvidos com o método &gil Scrum. Todavia, o autor
adverte que em projetos maiores, problemas como gerenciamento das mudancas dos
requisitos, relacbes entre as equipes de desenvolvimento e trocas de pessoal, devem ser
cuidados. Indica que néo se deve iniciar o projeto com multiplas equipes ao mesmo tempo,
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e sim, com uma Unica equipe. Explica ainda, que esta equipe tera como objetivo principal
criar uma primeira aplicacdo a ser entregue ao cliente, para posteriormente preparar alguns
componentes que serdo utilizados por outras aplicacdes. A aplicacdo entregue, devera estar
estruturada em “camadas légicas” para facilitar o entendimento. Uma vez produzida esta
aplicacdo, novas equipes sdo agregadas ao projeto compartilhando os recursos existentes.
Desta forma, o autor acredita que projetos maiores podem ser desenvolvidos com o método

Scrum.
2.2.1.6  Consideracdes finais sobre o Scrum

Os meétodos de desenvolvimento de software utilizados atualmente parecem um
pouco restritivos, no sentido de exigirem pré-requisitos bem definidos para um produto que
ainda nem foi criado. Por exemplo, € dificii que o responsavel perceba todas as
necessidades do cliente no periodo de coleta de requisitos, visto que existem muitas

incertezas, além de constantes modificagdes do projeto.

Busca-se entdo, um método mais “adaptativo”, que permita constantes modificacdes
no projeto. E justamente aqui que se encaixa o método agil de desenvolvimento Scrum,
com a premissa basica de ndo exigir todos os pré-requisitos logo no inicio do projeto. O
Scrum define em seu escopo reunides curtas e frequentes entre os membros da equipe, a

fim de que os problemas sejam rapidamente identificados e resolvidos.

Por se tratar de um método que n&o necessita de grande investimento financeiro, ser
um dos poucos metodos ageis com capacidade de escalabilidade, como destaca (Schwaber
2002, p.8), além de propor uma nova abordagem para o desenvolvimento de software, este

método, pode ser uma alternativa a escolha de um método &gil.

2.2.2 Feature Driven Development (FDD)

Feature Driven DevelopmeEDD), ou em portugués, Desenvolvimento Dirigido a
Caracteristica, como outros métodos &geis, foca na entrega de pequenas iteragcdes com a
presenca de alguma caracteristica tangivel. Em geral, os desenvolvedores “gostam” deste
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meétodo porque recebem constantemente novas atividades, em geral a cada duas semanas,
com iteracbes também curtas conforme apresenta Coad (1999, p.184). O FDD foi
desenvolvido por Peter Coad e Jeff De Luca, e uma das principai$’ dorgmiblicada
recentemente em 2002, apos a utilizacdo deste método com sucesso em uma instituicao
bancaria, segundo Highsmith (2002, p.270).

Para Coad (1999, p.185), uma caracteristica “é uma funcdo com valor para o cliente
gue pode ser desenvolvida em duas ou menos semanas”, pois este método € baseado em
modelos e é guiado (dirigido) por caracteristica. Toda caracteristica poderia ser descrita

com a utilizagdo do seguinte padréo:
<acdo> <artigo> <resultado> <preposicdo> <artigo> <objeto>

A seguir, sdo apresentadas caracteristicas de um software que gerencia vendas de

produtos para exemplificacao:
a) calcular o total de vendas de produtos da organizacao;
b) calcular o total de compras de um cliente.

Highsmith (2002, p.273) afirma que, por ser iterativo e com ciclo de vida curto, o
FDD é indicado para o desenvolvimento de software onde o0s requisitos mudam
rapidamente, como acontece no meétodo agil SCRUM. Afirma, ainda, que “trabalha melhor,

para processos simples e bem definidos”.

Coad (1999) indica a utilizacdo do FDD em projetos de tamanho médio, que

envolvam entre 10 e 30 pessoas na equipe de desenvolvimento do projeto.

" palmer, S.R, Felsing J.M. Feature-Driven Development, Upper Saddle River, NJ, Prentice Hall, 2002
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2221 O Processo do FDD

Ainda segundo Coad (1999), o FDD prima pela clara definicho das etapas do
processo, pois acredita que contribuem sistematicamente para o sucesso do projeto, fazendo
gue desenvolvedoresstakeholderso projeto o sigam, evitando, com isso, que busquem
alternativas proprias que dificultam o andamento do projeto. Os produtos de saida de cada
etapa devem ser tangiveis, ou seja, devem definir o que sera produzido, o formato que tera,

e qual resultado devera produzir.

O FDD possui o foco no projeto e construcdo e € composto por cinco etapas: trés
delas (desenvolver um modelo, construir uma lista de caracteristicas e planejar cada uma
delas) sdo realizadas no inicio de cada projeto. As duas Ultimas, (projeto de cada
caracteristica e sua construcdo) sdo completadas dentro de cada iteracdo. Para De Luca
(2003, p.1), cada uma dessas cinco etapas, possui um conjunto de padrdes presentes que
devem ser seguidos obrigatoriamente. Esses padrdes sdo chamados de ETVX, acrénimo de,
Entrada Entry), Tarefa TasRk, Verificacdo Verification) e saida €Xif). A seguir, uma

pequena descricdo de cada padréo, ainda conforme De Luca:

a) EntradaKntry): especifica e define os critérios de entradas para as etapas;

b) Tarefa Task: € composto por uma lista com as tarefas que deverdo ser
realizadas. Cada tarefa possui: um titulo; que papel desempenhara; quem € o responsavel
(equipe ou pessoa), se é opcional ou obrigatoria e uma pequena descri¢cao;

c) Verificacdo Verification): especifica tipos de avaliacdes (internas e externas) e
inspecdes de projeto e codigo;

d) Saida (eXit): especifica os critérios de saida, definindo os produtos tangiveis.

Os autores, Highsmith (2002, p.73), De Luca (2003) e Palmer (2004) apresentam as

cinco etapas no FDD assim:

a) desenvolver um modelo global;
b) construir uma lista de caracteristicas;
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c) planejar a construgcao por caracteristicas;
d) projetar cada caracteristica;

e) construir cada caracteristica.

A Figura 14, demonstra a estrutura de todo o processo no FDD, com a descricdo de
cada etapa que sédo executadas seqiencialmente dentro do processo no FDD. Ressalta-se

gue a iteracdo e o incremento estdo presentes mais fortemente nas duas uUltimas etapas.

lllllll

—

Fonte: Adaptado de De Luca (1999).
Figura 14 Estrutura do processo no FDD.

A seguir, uma descricdo de cada etapa do FDD, conforme os autores Coad (1999,
p.190), Highsmith (2002, p.270) e Abrahamsson (2002, p.48).

« Desenvolver um modelo global

E primeira etapa do processo no FDD, onde sdo definidos a abrangéncia (escopo), o
contexto e os requisitos do software que sera construido conforme demonstra Abrahamsson
(2002, p.48). Séo elaboradas as documentagcOes dos requisitos tais como: casas de uso
especificagbes funcionais. Cabe ressaltar que no FDD néo se trata do Gerenciamento de
Requisitos, e ndo se abordam questdes dos requisitos ndo funcionais. As principais pessoas
envolvidas sdo o Especialista do Dominio e o Projetista. A seguir, as tarefas requeridas

nesta etapa:

a) construir e modelar o dominio da aplicacéo;
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b) documentar, se necessario, requisitos funcionais e modelo de dados.

Nesta etapa, ttm-se como resultados ou saidas: o diagrama de classe, o diagrama de

sequéncia, e uma lista informal de caracteristicas com possiveis alternativas de modelagem.

* Construir uma lista de caracteristicas.

O objetivo da segunda etapa do processo no FDD, conforme apresenta Highsmith
(2002, p.274), é construir uma lista completa de todas as caracteristicas do produto a ser
desenvolvido (similar as Estorias dos usuérios da XP). Cada caracteristica apresenta um
peso, uma prioridade e uma hierarquia, que determinam a ordem/importancia no
desenvolvimento. Isso € possivel devido a documentacdo existente dos requisitos e o
walkthrough&®, pois fornecem uma base para construcéo dessa lista de caracteristicas que

poderéa ser desenvolvida, além da definicdo das classes e dos métodos.

Na lista, a equipe de desenvolvimento apresenta cada funcédo esperada pelo cliente
gue devera estar presente no software a ser desenvolvido. A lista é dividida em conjuntos
menores conforme suas caracteristicas para melhor detalhamento, sendo que a execuc¢éo de

cada divisdo (detalhes do conjunto) ndo podera exceder a duas semanas.

Por fim, a lista é revisada pelos usuarios e mantenedores do software para validacéo e

completude para entrega a proxima etapa.

» Planejar a construcdo por caracteristicas.

Nesta etapa, € construido um plano onde um conjunto de caracteristicas € agrupado
sequencialmente de acordo com prioridade e dependéncia definidas pelo programador
chefe. As classes identificadas na primeira etapa sdo encaminhadas aos desenvolvedores. A
equipe de planejamento formada pelo gerente do projeto, programador chefe, e gerente de
desenvolvimento é a responsavel pela elaboracdo do plano de quais caracteristicas serao

desenvolvidas.

18 Esforco conjunto de revisdo com finalidade de melhorar a qualidade do produto de software. Disponivel em
http://Aww.babylon.com. Acesso em Jan 2004.
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Planejar no FDD implica, conforme Highsmith (2002, p. 277), em verificar varios
fatores que poderdo auxiliar ou prejudicar no desenvolvimento de software como

determinacéo dos riscos do projeto, complexidades, balanceamento dos trabalhos, etc.

Sao exemplos de saida dessa etapa: a designacdo dos proprietarios de cada classe e

um conjunto de caracteristicas que serdo repassados ao programador chefe.

» Projetar cada caracteristica.

E nessa etapa que cada classe € identificada. S&o verificadas caracteristicas requeridas
no planejamento através do estudo da documentacdo entregue. E elaborado um plano no
gual um conjunto de caracteristicas € agrupado sequencialmente de acordo com sua
prioridade e dependéncia definidas pelo programador chefe. As classes identificadas na

primeira etapa sdo encaminhadas aos desenvolvedores para construcao.

Algumas tarefas requeridas nesse processo, executadas pela equipe e o programador
chefe:

a) estudar a documentacao existente;

b) desenvolver o diagrama de sequéncia;
c) refinar o modelo do objeto;

d) escrever as classes e os métodos;

e) inspecionar o projeto.

Sao resultados desse processo: 0 diagrama de sequéncia detalhado, o diagrama de
classe, classes e métodos atualizados, além das caracteristicas com toda documentacdo. A
Figura 15 apresenta a interacdo entre as etapas de projeto e construcdo de cada

caracteristica.



62

Fonte: Abrahamsson (2002, p.50)

Figura 15 Projeto e Construcdo de cada caracteristica no FDD.

e Construir cada caracteristica.

E a ultima etapa do processo no FDD, onde um pequeno grupo de caracteristicas s&o
selecionadas do conjunto definidos no processo de construcdo da lista para inicio do
processo de desenvolvimento. A seguir, algumas tarefas requeridas nessa etapa que sao

executadas pela equipe e o programador chefe:

a) implementacao de classes e métodos;
b) inspecéo de codigo;

c) teste de unidade;

d) verificacdo;

e) inspecao de cddigo e teste de unidade.

De Luca (2004, p.11) demonstra que 85% do tempo gasto nos dois Ultimos processos

do FDD referem-se em especial ao projeto e codificacéo.

Sao resultados dessa etapa a implementacdo das classes e meétodos, inspecdo do
codigo e testes de unidade, e a efetiva entrega da versédo ao usuario. Apos a concluséao de

cada caracteristica nesta etapa retorna a anterior para iniciar novo ciclo.
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Ressalta-se que o programador chefe tem papel decisivo nesta etapa do processo

mantendo a iteracdo e a entrega dos produtos finais.
2.2.2.2  Consideracdes finais sobre o FDD

Por se tratar de um método novo, carecem estudos avancados em universidades e, por
conseguinte, publicacdo de artigos cientificos em revistas e ou seminarios especializados
em engenharia de software que validem sua efetiva aplicagdo no desenvolvimento de

software.

Percebe-se, forte apelo comercial para utilizacdo deste método, pois Peter Coad, o
principal autor do FDD, comercializa uma ferramenta desenvolvida por ele baseada no
FDD. Para Highsmith (2002, p.284), este método, juntamente com a XP, € considerado

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

Por fim, o FDD na definicdo dos processos e suas etapas com tarefas associadas, se
aproxima dos conceitos adotados por Deming (1990) nos principios da Qualidade Total,
como por exemplo, o principio da total satisfacdo do cliente. Este principio tem como

objetivo ndo apenas agradar o cliente, mas superar suas expectativas.

2.2.3 Dynamic Systems Development Method (DSDM)

Dynamic Systems Development MetfD&DM) ou, Método de Desenvolvimento de
Sistemas Dinamicos originou-se em 1994 na Inglaterra pela formacédo de um consércio de
organizacdes britanicas, tendo como objetivo fomentar a utilizacdo de praticas alternativas
no desenvolvimento de software, com atuacdo em diversos paises como: EUA, Suécia,
Holanda, Franca e india. Dane Falkier Arie van Bennekuffy sdo alguns dos véarios

membros desse consércio que divulgam as praticas do B'SDM

19 Dane Falkner é presidente da organizacdo Surgeworks nos EUA, especializada em treinamento e
consultoria em DSDM. Foi responsavel pelo consércio DSDM nos EUA em 2001.

20 Arie van Bennekum é sécio proprietario da Solvision. Mais informag6es em http://www.thevisionweb.nl/

Z Disponivel em http://www.dsdm.org.
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A idéia principal do DSDM é formalizar as praticas adotadas pelo FRdpid
Application Developmentu, Desenvolvimento Rapido de Aplicac6€stermo RAD, se
aplica a projetos que tém prazos curtos, e que em geral envolvem o uso de prototipagem
com auxilio de ferramentas CASE e linguagens de quarta geracdo. O RAD, conforme

destaca Coleman

contribui no desenvolvimento de aplicacdes com esta caracteristica, mas
sofre de problemas semelhantes a outras formas de desenvolvimento
rdpido: a falta de prazo pode implicar em qualidade reduzida, e ha
necessidade de habilidade maior dos desenvolvedores, e suporte maior da
geréncia e dos clientes (2004).

O DSDM é um método que aplica prototipagem a fim de garantir a entrega continua
de um produto tangivel. A entrega dos produtos intermediarios € determinada por faixas
fixas de tempo. Highsmith (2002, p.254), afirma que “nada € construido perfeitamente na
primeira vez”. Apresenta ainda, que 0s principios que norteiam o DSDM sdo muito
préximos com os apresentados no manifesto agil, por isso, 0 DSDM pode ser considerado

como um método agil.

Considerando o dominio de aplicacdo, o DSDM € mais bem indicado em
organizacdes do tipo comerciais/industriais do que em aplicacdes cientificas. E utilizado
para qualquer tamanho de projeto, onde a Unica condigdo para grandes projetos, € que seja
dividida em pequenas partes para melhor execucdo das atividades, chamada de
“timeboxes”.

2.2.33 O Processo no DSDM
Abrahamsson (2002, p. 62), apresenta as 5 fases do DSDM, a seguir destacadas:

1) estudo de viabilidade;

2) estudo do negocio;

3) iteracdo para o modelo funcional,

4) iteracdo para projeto e desenvolvimento;

5) implementacao.
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As duas primeiras fases, Estudo da Viabilidade e Estudo do Negdcio sdo sequenciais.

As trés Jdultimas ocorrem enquanto houver o desenvolvimento do projeto, sendo
consideradas iterativas e incrementais.

As fases ocorrem em ciclos. No primeiro ciclo ocorre o estudo da viabilidade e do
negoécio, e depois em paralelo, o ciclo do modelo funcional (anélise e prototipos), ciclo de
projeto e construcdo (engenharia do produto) e, por fim, o ciclo da implementacao

(implantacdo operacional). A Figura 16, apresenta o processo no DSDM e as iteracdes que
ocorrem durante todo o desenvolvimento do projeto.

Plano de Acordo ;

Implementacao

Criacdo do
Prototipo
Funcional

Modelo
Funcional

Revizdo do
Negdcio

Pmjeto identificacdo
protdtipo

Projeto & P rojeto
Constucio revisdo
protdtipo

Projeto criacéo
prototipo

Fonte: Adaptado de Highsmith (2002, p.255)
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Figura 16 O processo no DSDM.

A seguir, uma descricdo das fases do processo no DSDM.

+ Estudo de Viabilidade

Esta fase determina se o projeto é factivel ou ndo, e se o DSDM é o método
adequado. A entrada para o estudo da viabilidade é uma descricdo geral do sistema e de
como ele sera utilizado dentro de uma organizacdo. Opcionalmente, um rapido protétipo
podera ser construido caso ndo se tenha amplo conhecimento do negdécio ou da tecnologia

envolvida no projeto. Esta fase ndo podera ultrapassar duas semanas.



66

Sao apresentadas duas saidas nesta primeira fase: um relatério da viabilidade que
recomenda se vale a pena ou nao realizar o processo de engenharia de requisitos e o

processo de desenvolvimento de software, e um plano para o desenvolvimento do projeto.

» Estudo do Negécio

E nesta fase onde a caracteristica essencial do negécio e as tecnologias s&o
analisadas. Esta analise é elaborada a partir de reunides, encontros infevor&sheps,
com os participantes do projeto, a fim de discutirem todos aspectos relativos ao projeto,
para que, ao final, entrem num comum acordo sob o que serd desenvolvido. Sdo exemplos
de saidas desta fase a definicdo da arquitetura do sistema e um plano mais detalhado do

protétipo a ser desenvolvido.

» |teracdo para o Modelo Funcional

E a primeira fase do DSDM considerada iterativa e incremental. Um modelo
funcional é produzido como saida, contendo a codificacdo do prototipo e o modelo da
analise. O teste é também considerado como essencial nesta fase. O prototipo vai sendo
gradativamente substituido pelo produto final, conforme o conceito apresentado por
Sommerville (2003, p.150), conhecido por “Prototipacdo Descartavel’. Nesta fase, ocorre o
desenvolvimento em si, sendo que na primeira aprimora-se o levantamento de requisitos,
funcionais e ndo funcionais, e na segunda, assegura-se a qualidade dos protétipos gerados.
Conforme demonstra DSDM (2004), os séo produtos finais desta fase: protétipo funcional,
lista dos requisitos ndo-funcionais; plano de implementacéo; pilaebox registros da

revisdo do modelo funcional e a analise de riscos.

» Iteracdo para Projeto e Desenvolvimento

Nesta fase, sdo adequados os prototipos em conformidade com o levantamento dos
requisitos ndo funcionais realizados na fase anterior, para atender as necessidades dos
usuarios. Os produtos finais desta fase, ainda conforme DSDM (2004) sadtimé&x

projeto do protétipo; revisdo dos registros do projeto do protétipo e testes.
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* Implementacao

A fase final da Implementacdo € onde ocorre a transferéncia do ambiente de
desenvolvimento para o de producdo Cabe ressaltar que somente apOs ocorrer 0
treinamento aos usuarios, o sistema entrara em utilizacdo. E nesta fase, que o processo no
DSDM define se os requisitos sdo preenchidos, caso isso ndo ocorra, uma nova iteracao
com as etapas do Modelo Funcional e Projeto e Construcdo € realizada para a devida
correcdo, sendo que isto podera ocorrer diversas vezes até que a ndo conformidade seja
resolvida. S&o resultados dessa fase, além da entrega do produto final, 0 manual do usuario
e um relatério com a reviséo do projeto.

Vale ressaltar que o DSDM foca o trabalho conjunto de forma colaborativa com
constante comunicacgao entre a equipe, como ocorre em todo método agil.

2.2.3.4  Consideracdes finais sobre o DSDM

Conclui-se, que o DSDM inclui varios processos gerenciais em sua estrutura,
reconhecendo explicitamente a necessidade de tais processos para garantir o
desenvolvimento ordenado de software. Embora existam técnicas para a garantia de
gualidade, o DSDM néo inclui indicacdes para o uso de técnicas durante o processo.
Ressalta-se, que o DSDM tem como pré-requisito que a organizagcdo possua um minimo de

organizacao em seu processo de desenvolvimento.

Segundo dados da Cutter Consortium, o DSDM situa-se entre 0s quatro métodos
ageis mais utilizados e, € um dos métodos ageis mais bem definidos e organizados,
apresentando caracteristicas similares ao RUP, além de “contar com facil adequacdo a
outros métodos ageis como a XP”. Porém, o DSDM pertence a um consaorcio, e como tal,
para ter acesso a documentacdo mais detalhada se faz necessario o cadastramento neste
consorcio com pagamento de taxas mensais. Este € um dos grandes problemas do DSDM,

pois dificulta 0 acesso e sua dissemina¢cédo na comunidade de desenvolvimento de software.
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2.2.4 Extreme Programming (XP)

XP veio para ficar. Ela é real e certamente ndo € uma novidade
passageira. A XP se concentra basicamente na criacdo de software com
alta qualidade e abandona todo tipooderheadde processo que ndo
suporte diretamente esse objetivo. Astdlsal. apud Ambler (2002, p.

XIiry.

Desta forma, Ambler comenta que a XP “veio para ficar’, e Beck (2000), um dos
principais autores e fundadores da XP, a define como “um método &gil para equipes
pequenas e meédias desenvolvendo software com requisitos vagos e em constante
mudanca’. Ainda segundo Beck, a XP “representa uma disciplina e ndo um método de
desenvolvimento de software”, pois XP baseia-se em regras que devem ser usadas todo
tempo e ndo em uma sequéncia de procedimentos estaticos. As regras sdo conhecidas como

préticas e tornam possivel a aplicabilidade da programacé&o extrema no software.

“A XP vem crescendo na utilizacdo pelo mercado de desenvolvimento de softwares
frente s metodologias tradicionais”, conforme Highsmith (2002, p.297). O menor custo, a
rapidez do desenvolvimento e a adequacéo a requisitos mutaveis contribuem para isso. As
préticas da XP estdo sendo usadas com sucesso em organizagcbes como Ford, Symantec,
BMW, Borland, entre outras, como aponta Asgtlal. (2002, p. XVII).

Beck (2000), afirma que o estado natural da especificacdo do sistema € aquele na qual
ocorram mudancas, e para que isto se efetive, € necessério que se tenha um custo acessivel
para alterar o software, mesmo em estagios avancados de desenvolvimento. Ainda segundo

Beck, a XP possui as seguintes caracteristicas:

a) Mudancas de requisitos sdo aceitas a qualquer momento durante o
desenvolvimento de um projeto;

b) Todo cddigo de producdo é desenvolvido em duplas que se revezam mais de
uma vez por dia;

c) Todo codigo é testado atravéssdepts de teste automatizado;

d) Todoscriptde teste é escrito antes do respectivo cédigo;
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e) A medicdo de progresso de um projeto é feita através de funcionalidades que
passam nos testes de aceitacéo definidos pelo cliente;

f) O codigo deve estar sempre na sua forma mais manutenivel,

g) Na&o existe um Unico dono do cédigo, a propriedade do codigo é coletiva;

h) Clientes podem testar o produto geralmente a partir da terceira semana de
desenvolvimento;

i)  Nenhuma documentacdo é necessaria durante o desenvolvimento;

j)  Odesigné trabalhado depois da codificacéo.

Segundo Mesquita (2002), a XP € indicada para equipes pequenas pois, este método,
supbe que as equipes de desenvolvimento de um projeto possuam de 2 a 10
desenvolvedores. Também, é indicada para organiza¢gfes que possuam ambientes instaveis,
ou seja, quando a mudancga de requisitos € uma constante e exigem respostas rapidas para

atender aos novos requisitos. A seguir uma descricdo dos valores na XP.
2.2.41  Valores na XP

A XP enfoca e prioriza a melhoria do projeto de software em quatro valores

diferentes: simplicidade, comunicagéo, coragem e realimentacéo, a seguir detalhadas:

» Simplicidade

O software dever ser simplificado continuamente, buscando ser mais simples e
inteligivel. Segundo Astelapud Beck (2002, p. 9), “O melhor estado do software no
momento da mudanca é simples”. Um codigo simples deve ser claro, facil de compreender,
com nomes mnemonicos, com problemas complexos quebrados em partes menores e sem

duplicacéo.

e Comunicagéo

A XP prioriza o dialogo a outras formas de comunicacdo cohads, emails

Segundo Mesquita (2002), a comunicacdo € um dos pontos fortes da XP, pois busca
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dinamismo em um ambiente que a mudanca de requisitos pode ser uma constante. A

criacao de relatorios que podem se tornar obsoletos em pouco tempo € discutida.

« Coragem

Ainda conforme Mesquita (2002), € preciso coragem para apontar um problema no
projeto, pedir ajuda quando necessario, simplificar o cédigo e buscar um relacionamento
direto com o cliente para, quando necessario, informar que n&o sera possivel implementar
um requisito no prazo determinado. Ou seja, fazer a coisa certa mesmo que n&o seja a coisa

mais popular naguele momento.

* Realimentacéo

O feedback(realimentacédo) deve ser feito a cada iteracdo (de cinco até quinze
minutos) ou a cadeelease pcupando pouco tempo no desenvolvimento de requisitos falsos
ou em funcdes que provavelmente ndo terdo utilidade. Quanto mais rapido os problemas
forem descobertos, mais rapida serd a solucdo dos mesmos. Da mesma forma, toda a

oportunidade descoberta logo sera mais rapidamente aproveitada.
2.2.4.2 Praticas da XP

A XP possui regras para as atividades de Planejani2esign Testes e Codificacao.
Uma relacdo entre as atividades da XP é apresentada na Figura 17. Cada uma destas
atividades € subdividida em praticas que devem ser seguidas mesmo que algumas destas

sejam conhecidas, mas muitas vezes néo utilizadas.

As praticas segundo Asteds al. (2002, p. 3) “...sdo criadas para funcionar juntas e

fornecer mais valor do que cada uma poderia fornecer individualmente”.



71

— CODIFICACAD PROJETO

Fonte: Adaptada de Beck (2000)
Figura 17 Relacéo entre as atividades da XP.

A seguir, uma descricdo das atividades da XP com o detalhamento das praticas
adotadas, conforme descrevem os autores Beck (2000) e &saek002).

e Planejamento

Desenvolver software necessita de planejamento independente do tamanho, conforme
afirma Beck (2000). O planejamento serve para fornecer uma compreensdo muatua para
todas as partes de quanto tempo, por exemplo, levara o projeto. A seguir, uma descricdo das
préticas adotadas na atividade do Planejamento da XP.

a) Estoérias de Usuario: o cliente escreve, em cartbes, pequenas estorias sobre as
funcionalidades do sistema, com poucas frases em uma “linguagem de facil entendimento”.
Estes cartdbes sdo utilizados para documentacdo que descreve 0s requisitos e para a
realizacao de estimativas de tempo de desenvolvimento do software

b) Planejamento da Versdo: consiste em uma reunido onde sdo definidos o
cronograma, a prioridade, as medidas de desempenho e quantas Estérias de Usuéario podem
ser feitas em cada iteracdo. O resultado deste trabalho gerara o “Plano de lteracao”.

c) Pequenas Versbes: 0 projeto é feito em pequenas etapas e em cada etapa um
protétipo é entregue ao cliente para que este possa utilizar e a0 mesmo tempo, acompanhar
o desenvolvimento do software. Para Asetlal.(2002), “ao usar as primeirasleasesdo
software, o cliente pode adquirir mais conhecimento sobre como tornar o software mais
eficiente na solugcéo do problema”.
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d) Velocidade do Projeto: a velocidade do projeto pode ser definida por tempo ou
escopo. Utilizando o tempo como parametro € preciso que seja recalculada a quantidade de
Estorias dos Usuérios que serdo implementadas na proxima iteracdo, para que todas as
iteracBes utilizem o mesmo tempo de desenvolvimento, se possivel.

e) Rumo do Projeto: o rumo do projeto pode necessitar de alteragbes que reflitam a
realidade, uma vez que o projeto avanca o cliente entende mais sobre o sistema e o
desenvolvedor mais sobre o negocio.

f)  Plano de lteracdo: sdo escolhidas as Estérias dos Usuérios que foram definidas
no Planejamento da Verséo e priorizadas pelo cliente. As Estorias dos Usuarios da iteracao
anterior que ndo funcionaram, devem constar novamente da iteracdo. As tarefas que serao
realizadas devem durar, no maximo, trés dias, caso superem esse prazo, devem ser
divididas em tarefas menores, e as que durarem menos de um dia devem ser agrupadas.

g) Mudanca de Pessoas: significa ndo deixar os desenvolvedores em pares fixos ou
em uma Unica parte do codigo.

h) Reunides Répidas: tem como objetivo a comunicacdo entre os desenvolvedores.
Sao realizadas todos os dias em pé de forma rapida e direta, objetivando fornecer uma visao
geral do projeto. Nessas reunides, sdo discutidas como as regras da XP devem ser

cumpridas pela equipe.
* Projeto
Astelset al. (2002, p.121) afirmam que a XP defende uma abordagem evolucionéaria

para o projeto, ou seja,

... a XP ndo é contra o projeto, mas esté relacionada ao projeto continuo.
A XP é contra os grandes projetos iniciais. A XP faz pequenos projetos
durante todo o tempo e uma tarefa de cada vez. (2002, p. 120)

A seguir uma breve descricdo das praticas adotadas na atividade do Projeto de

desenvolvimento de software pela XP:
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a) Simplicidade: deve-se utilizar uma codificacdo simples, clara e inteligivel. Esta
prética, €, um dos temas polémicos da XP, pois, termos como “simples”, “clara” e
“inteligivel” sdo subjetivos.

b) Metaforas: segundo Mesquita (2002), uma metafora é utilizada ao invés de uma
arquitetura formal para descrever como o sistema funciona. A metafora serve como uma
linguagem comum entre cliente e desenvolvedores, facilitando a compreensdo do sistema
gue esta sendo desenvolvido.

c) Cartdes CRC: CRC é o acronimo de Classe, Responsabilidade e Colaboracéo.
Permitem que as equipes do projeto contribuam cowhesign além de facilitar o
entendimento de conceitos, como por exemplo, da orientacdo a objetos.

d) Solucdes: sdo solucdes rapidas objetivando reduzir os riscos e deixar as Estoérias
dos Usuarios possiveis de serem implementadas. E uma codificacdo para sanar algum
problema tecnoldgico ou testar alguma solugéo.

e) Refactoring consiste em melhorar o codigo que ja esta funcionando sem
comprometer o comportamento externo do software. Conforme Mesquita (2002),
refactoringnéo deve acrescentar funcionalidade, apenas “limpa-la”.

e Teste

E considerado um fator central da “filosofia” XP, e possui como caracteristica
fundamental testar primeiro antes de codificar. Aséglsl. (2002, p.7), apontam uma
vantagem na adocao da abordagem de testar primeiro pois fornece a possibilidade de uma
definicdo ou documentacdo do comportamento desejado. A seguir uma descricdo das
préaticas da atividade de Teste conforme Mesquita (2002).

a) Testes de Unidade: sédo testes escritos anteriormente ao processo da codificacao.
Tem como funcéo, obrigar o desenvolvedor a analisar melhor o que efetivamente sera
codificado, permitindo com isso, uieedbackmediato sobre o codigo gerado.

b) Integracdo Continuatiliza-se umframeworkpara criacdo de testes para executa-

los de forma simples na busca de erros na integracdo, permitindo com isso, que 0S
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desenvolvedores trabalhem sempre com a dltima verséo, evitando a duplicidade de alguma
funcionalidade.

c) Testes de Aceitacad@as funcionalidades do sistema séo validadas através dos
testes executaveis. Séo realizados com freqiéncia, e os resultados devem ser publicados a
rotineiramente a toda equipe.

d) Propriedade Coletiva do Cddigo Gerado: ndo existem desenvolvedores “donos”
do codigo escrito, ou seja, toda equipe deve saber sobre o cédigo e pode altera-lo a
gualquer momento. Para que isto seja possivel, se faz necessario ter testes de unidade bem
elaborados, permitindo seguranca ao desenvolvedores que trabalham neste cédigo.

e) Integracdo Frequente: faz com que desenvolvedores que trabalham em um
ambiente com Propriedade Coletiva do Cédigo Gerado nem percebam se o cédigo no qual
trabalham foi alterado. Um fator fundamental para viabilizar a manipulacdo do cédigo por
varios desenvolvedores € a adocéo de padrdes de codificacio.

» Codificagéo

A codificacdo também é uma atividade central do projeto na XP, deve ser
padronizada e organizada de tal forma que qualquer pessoa envolvida no projeto nao
reconheca quem codificou determinado codigo, conforme afirma Beck (2000). A seguir,

uma descri¢cdo das praticas adotadas na atividade da Codificacdo da XP.

a) Cliente Sempre Disponived: cliente estd presente e a disposicdo em todas as
fases do desenvolvimento, de preferéncia no mesmo local ou sala onde estdo os
desenvolvedores. Esta pratica pode ser considerada uma barreira na aceitacdo da XP
conforme aponta Beck (2000), pois muitas vezes o cliente ndo dispbe de todo tempo
disponivel para acompanhar as fases de desenvolvimento do software.

b) Padrbes de Codificacdo: é obrigatdria a adogcdo de padrbes e formato dentro dos
codigos, facilitando com isso a integracdo da equipe. A XP ndo define qual € o padrao,
apenas indica a necessidade. Normalmente surge como resultado das praticas: Propriedade

Coletiva do Codigo, Programacdo em Par e Mudancas de Pessoas.
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c) Teste de Unidade Primeiro: sdo escritos antes da codificacdo da unidade em si.
Além de obrigar o desenvolvedor a analisar o que vai ser codificado, permite ainda receber
feedbackimediato sobre a qualidade do seu codigo. Os testes podem indicar ao
desenvolvedor que seu trabalho esté finalizado.

d) Programacdo em Par: toda a construcdo do codigo deve ser desenvolvida por duas
pessoas trabalhando em conjunto utilizando 0 mesmo computador. Para que isto ocorra, a
XP determina que ambos devam trabalhar em perfeita harmonia e sintonia. Juntamente com
a pratica Cliente Sempre Disponiv@lgconsiderada também uma das maiores barreiras para
a aceitacdo de XP, visto que a maioria dos desenvolvedores codifica solitariamente.

e) Excesso de Tempo: A XP ndo recomenda o trabalho semanal acima de 40 horas,

pois acredita que um funcionario ndo € produtivo se ultrapassar esta carga horaria.
2.2.4.3  Consideracdes finais sobre a XP

Durante o desenvolvimento do projeto, o cliente tem fundamental importancia no
rumo dado ao software, uma vez que o cliente fornece os dados sobre o que deseja obter
com o software. A cad@&leaseo cliente consegue vislumbrar os resultados gerados e pode
mudar o que ndo considerar adequado. Deste modo, os requisitos do cliente e a qualidade

serdo alcancados de acordo como a visao do cliente.

No que se refere a qualidade do desenvolvimento em um ambito global s&o utilizados
os testes para certificar os resultados. Esses testes sdo a base da XP e estdo inclusos
principalmente na codificagcdo. Portanto, a XP, apesar de n&o possuir algumas
caracteristicas para uma certificacdo de qualidade oficial como a ISO, como por exemplo,
uma documentacéo de todos seu processo, permite, de certa forma, o desenvolvimento de
software com qualidade.

De modo geral, os limites para se implementar um processo como a XP ndo estédo
totalmente definidos, e possui beneficios e limitagdes que necessitam de uma analise mais

aprofundada antes de sua aplicagdo como afirma Sommerville (2003, p.44). O autor
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acredita que ainda “é muito cedo para dizer se a XP se tornara uma abordagem de uso

dominante para o desenvolvimento de software”.
2.3 Comparacao entre os meétodos ageis

Nesta secdo € realizada uma anélise comparativa entre os métodos ageis estudados:
Scrum, FDD, DSDM e a XP. Para realizar a andlise dos resultados, baseada na verificacao
do grau de satisfacdo dos principios ageis pelos métodos ageis, propde-se uma escala
ordenada de trés categoriaddo atendido, Parcialmente Atendide Atendido Os
principios ageis sdo a base do pensamento agil servindo como uma guia para todos os
métodos ageis. Eles auxiliam na definicio do qudo agil € um método, baseado,

principalmente, na forma em que s&o usados pelos métodos. As trés categorias séo:

a) Nao atendido (N): Ha pouca evidéncia de que o principio foi satisfeito, ou o
meétodo propde diferentes propostas ao manifesto agil.

b) Parcialmente atendido (P): Existem evidéncias de uma préatica sistematica no
meétodo na satisfacdo do principio.

c) Atendido (A): Existe uma pratica na satisfacdo do principio existindo evidéncias

significativas no método.

A seguir, um detalhamento das justificativas e as notas atribuidas aos métodos ageis

guando comparados aos principios ageis.

A Figura 18 apresenta uma justificativa das categorias atribuidas ao métodos ageis
guando comparados ao Principio 1: A prioridade é satisfazer o cliente através da entrega

continua e rapida de uma versao do software com valor agregado.
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MA | Categoria Justificativa da categoria atribuida.

Atende completamente este principio, pois tem como uma de suas
XP A préticas a entrega freqlente; além de pregar a iteracdo e satisfacao
total do cliente.

Através de ciclos rapidos srint), s&o desenvolvidas @as

SCRUM A funcionalidades com valor para o cliente. Visa trabalhar para o
cliente.
FDD N N&o ha especificacdes diretas para este principio.

Objetiva o rapido desenvolvimento de partes da aplicacdo, sempre

DSDM orientado aos requisitos e clientes.

Fonte: Primaria
Legenda: N:N&do Atendido - P: Parcialmente Atendido - A:Atendido

Figura 18 Justificativa para o principio 1
A Figura 19 apresenta uma justificativa das categorias atribuidas ao métodos ageis
guando comparados ao Principio 2: Altera¢cBes sobre os requisitos sdo bem vindas, mesmo

gue ela ocorra tarde, pois isto da uma vantagem competitiva ao cliente.

MA | Categoria Justificativa da categoria atribuida
Apresenta principios e técnicas, cofeedbackrapido, mudancas

XP A incrementais e integracdo continua que focalizam e acolhem a
mudanca.

Os requisitos vao sendo definidos durante a evolucdo do projeto em

SCRUM A forma de funcionalidades, suprindo as novas necessidades.

Através do desenvolvimento por caracteristica, visa suprir as novas
FDD P necessidades, sem entretanto, especificar tarefas especificas para o
tratamento das mudancas de requisitos.

Entende que deve haver especificacdes freqlentes para os requisitos,

DSDM A . Y R
gue o desenvolvimento deve ser dindmico e adaptar-se as mudancas.

Fonte: Primaria
Legenda: N:N&do Atendido - P: Parcialmente Atendido - A:Atendido

Figura 19 Justificativa para o principio 2

A Figura 20 apresenta uma justificativa das categorias atribuidas ao métodos ageis
guando comparados Principio 3: Entrega de software freqlientemente, a cada semana ou a

cada més, sempre visando 0 menor tempo possivel.
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MA Categoria Justificativa da categoria atribuida
Atende completamente ao principio, pois além de estabelecer um
XP A . e -
feedbackapido, apresenta como pratica a entrega frequente.
SCRUM A Estlpula 'CIC|OS de geralmente 30 dias para a entrega de |novas
funcionalidades.
Atraveés de ciclos curtos, de no maximo duas semanas, especifica
FDD A que as caracteristicas desenvolvidas devem ser agregadas ao
software.
Define ciclos curtos que variam de poucos dias a poucas semanas e
DSDM A que resultam em prototipos referentes as freqientes iteragbes e
incrementos.

Fonte: Primaria
Legenda: N:N&do Atendido - P: Parcialmente Atendido - A:Atendido

Figura 20 Justificativa para o principio 3

A Figura 21 apresenta uma justificativa das categorias atribuidas ao métodos ageis
guando comparados ao Principio 4: Os especialistas no negécio e os desenvolvedores

trabalham juntos diariamente no projeto.

MA | Categoria Justificativa da categoria atribuida
XP A Atendido completamgnte pela prética do' cliente presente e sua
filosofia de frequente interacéo entre a equipe.
SCRUM A Os s'takeholq,e_rsem algum projeto Scrum tem uma in.teg'ragéo
continua e diaria, trabalham com um senso de equipe muito intenso.
FDD N N&o existem praticas especificas para este principio.
DSDM N Nada especificando a efetivacao deste principio.

Fonte: Primaria
Legenda: N:N&o Atendido - P: Parcialmente Atendido - A:Atendido

Figura 21 Justificativa para o principio 4

A Figura 22 apresenta uma justificativa das categorias atribuidas ao métodos ageis
guando comparados ao Principio 5: Manter uma equipe motivada fornecendo ambiente e

confianca necessérios para o trabalho a ser executado.
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MA | Categoria Justificativa da categoria atribuida

Possui como valor a comunicacdo entre a equipe, servido de
XP A motivacdo, além de fornecer um ambiente integrado onde se
concentra a equipe.

Equipes sédo encorajadas e possuem autoridade no processo,

SCRUM A trabalham juntas em um ambiente onde encontram apoio e recursos.
FDD N N&o ha especificacdes diretas para este principio.
DSDM A Procura encorajar a equipe, visando a colaboracao e a cooperacéao.

Fonte: Primaria
Legenda: N:N&do Atendido - P: Parcialmente Atendido - A:Atendido

Figura 22 Justificativa para o principio 5

A Figura 23 apresenta uma justificativa das categorias atribuidas ao métodos ageis
guando comparados ao Principio 6: A maneira mais eficiente de comunicacdo da equipe é

através de uma conversa face-a-face.

MA | Categoria Justificativa da categoria atribuida
XP A Um dos valores, é a comunicagcdo entre a equipe, incentivando a
conversa cara-a-cara.
SCRUM A Trabalhando no mesmo ambiente e atraves de reunides diarias.
FDD N N&o ha especificacdo clara deste principio.
Encoraja e cooperacado entre a equipe. Uma prética referente a isso &
DSDM A RS : .
a utilizacao devorkshopgjue inclui osstakeholders

Fonte: Primaria
Legenda: N:N&do Atendido - P: Parcialmente Atendido - A:Atendido

Figura 23 Justificativa para o principio 6
A Figura 24 apresenta uma justificativa das categorias atribuidas ao métodos ageis

guando comparados ao Principio 7: A simplicidade é essencial.

MA | Categoria Justificativa da categoria atribuida
XP A O projeto simples € uma das praticas da XP.
O desenvolvimento simplificado € um dos valores, que procura
SCRUM A ~ I
trabalhar com as solu¢des mais simples.
FDD N N&o ha especificacdes diretas para este principio.
DSDM N N&o ha especificacdo quanto a este principio.

Fonte: Primaria
Legenda: N:N&do Atendido - P: Parcialmente Atendido - A:Atendido

Figura 24 Justificativa para o principio 7
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A Figura 25 apresenta uma justificativa das categorias atribuidas ao métodos ageis

guando comparados ao Principio 8: Software funcionando é a medida priméaria de

progresso.
MA | Categoria Justificativa da categoria atribuida
XP A Além de principio agilsoftwarefuncionado € um principio da XP,

completado pelas entregas freqiientes e integracdo continua.

SCRUM A Busca a entrega do incremento.

Possui uma técnica propria, chamada de ETVX, para medir o
FDD N . ) L
progresso do projeto, bem diferente do proposto por este principio.

O desenvolvimento é voltado para iteragdes e incrementos, gerando

DSDM A i
protétipos que fornecem uma base de progresso.

Fonte: Primaria
Legenda: N:N&do Atendido - P: Parcialmente Atendido - A:Atendido

Figura 25 Justificativa para o principio 8

A Figura 26 apresenta uma justificativa das categorias atribuidas ao métodos ageis
guando comparados ao Principio 9: A atencdo continua a exceléncia técnica e ao bom
projeto melhoram a agilidade.

MA | Categoria Justificativa da categoria atribuida

Atendida por praticas como o projeto simples, testes e programacao

XP A . . .
em pares, que visam melhorar continuamente o projeto.

N&do h& especificacbes diretas para este principio, contudo, néo

SCRUM P . . T
existem barreiras para sua aplicacao.

Praticas como a modelagem dos objetos de dominio e inspecfes,
FDD P demonstram a intencdo de atingir uma exceléncia técnica,
entretanto, ndo existem atividades especificas para tanto.

Especificacdes, validacdo do propdésito do negdcio e projeto, além
DSDM A de testes integrados para analisar o andamento do projeto, sdo
préaticas abrangidas pelo DSDM e que justificam essa qualificacéo.

Fonte: Primaria
Legenda: N:N&do Atendido - P: Parcialmente Atendido - A:Atendido

Figura 26 Justificativa para o principio 9

A Figura 27 apresenta uma justificativa das categorias atribuidas ao métodos ageis
guando comparados ao Principio 10: As melhores arquiteturas, requisitos e projetos
emergem de equipes auto-organizadas.
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MA | Categoria Justificativa da categoria atribuida

A comunicacdo entre a equipe, papéis bem definidos, padrbes e
XP A planejamento s&o praticas que englobam o conceito de | auto-
organizacao.
A organizacdo é um ponto central no Scrum, as equipes sao auto

SCRUM P gerenciadas através de praticas e papéis responsaveis por ela, como
as reunides diarias e 0o SCRUM Master
FDD N N&o ha especificacdes diretas para este principio.
N&o ha praticas definidas para este principio, porém, o DSDM
DSDM A manifesta interesse neste sentido quando estabelece a colaboracéo e

aproximacao cooperativa entre a equipe.

Fonte: Primaria
Legenda: N:N&do Atendido - P: Parcialmente Atendido - A:Atendido

Figura 27 Justificativa para o principio 10

A Figura 28 apresenta uma justificativa das categorias atribuidas ao métodos ageis
guando comparados ao Principio 11: A equipe reflete, a intervalos regulares, sobre como se

tornar mais efetivo, entdo se ajusta e otimiza o seu comportamento.

MA | Categoria Justificativa da categoria atribuida

N&o existe pratica ou conceito especificando este principio, porém,
XP P deixa aberta esta possibilidade. Um exemplo desta abertura |sdo as
“reunides em p€” que acontecem em alguns projetos.

Além das reunides de planejamento antes spoits,0 SCRUM

SCRUM A estabelece a pratica de reunides diarias para acompanhar e| refletir
sobre o andamento do projeto.
FDD N N&o ha especificacdes diretas para este principio.
DSDM P Através devorkshopsprocura promover o debate dentro do projeto.

Fonte: Primaria
Legenda: N:N&do Atendido - P: Parcialmente Atendido - A:Atendido

Figura 28 Justificativa para o principio 11

A Figura 29 apresenta uma justificativa das categorias atribuidas ao métodos ageis
guando comparados ao Principio 12: Promovem desenvolvimento sustentavel. Todos
stakeholderslevem ser capazes de manter um ritmo constante indefinidamente.
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MA | Categoria Justificativa da categoria atribuida

XP A Cliente presente, projeto simples, mudancas incrementais auxiliam o
desenvolvimento a manter um ritmo sustentavel.

SCRUM N&o ha especificacdes diretas para este principio.

N
FDD N N&o ha especificacdes diretas para este principio.
DSDM A A equipe deve ser completamente dedicada para 0 sucesso do

projeto. Isso também inclui a participacéo do cliente.
Fonte: Primaria

Legenda: N:N&do Atendido - P: Parcialmente Atendido - A:Atendido
Figura 29 Justificativa para o principio 12

Na Figura 30 apresenta-se um resumo com todos os principios do manifesto agil
(Manifesto, 2003) que foram utilizados nesta comparacao entre os métodos ageis estudados

e as categorias atribuidas.

N° Principio agil Scrum | FDD | DSDM| XP
1 | A prioridade é satisfazer o cliente através da enfrega
continua e rapida de uma versao do software com jvaloA N A A
agregado.
2 | AlteracBes sobre os requisitos sdo bem vindas, mesmo
gue ela ocorra tarde, pois isto d4 uma vantdgemA P A A
competitiva ao cliente.
3 | Entrega de software freqlientemente, a cada semana ouR A A A
cada més, sempre visando 0 menor tempo possivel.
4 | Os especialistas no nego6cio e os desenvolvedorei
. L : N N A
trabalham juntos diariamente no projeto.
5 | Manter uma equipe motivada fornecendo ambierjte e
, L A N A A
confianca necessarios para o trabalho a ser executaglo.
6 | A maneira mais eficiente de comunicacao da equipe €
. A N A A
através de uma conversa face-a-face.
7 | A simplicidade é essencial. A N N A
8 | Software funcionando é a medida primaria de progregsso. A N A A
9 | A atencdo continua a exceléncia técnica e ao bom projetg,
o P A A
melhoram a agilidade.
10| As melhores arquiteturas, requisitos, e projetos eme rgem,
) . N A A
de equipes auto-organizadas.
11| A equipe reflete, a intervalos regulares, sobre como se
tornar mais efetivo, entdo se ajusta e otimiza 0| seuA N A P
comportamento.
12 | Promovem  desenvolvimento  sustentavel. Todos
stakeholdersdevem ser capazes de manter um ritmo N N P A
constante indefinidamente.

Fonte: Adaptada de Hartmann (2003)
Figura 30 Comparacdo dos métodos ageis com os principios do manifesto &gil.
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A Figura 30, mostra que 92% das notas atribuidas ao XP foram da categoria
Atendidg com isso, pode-se concluir que possui um maior atendimento em relacdo ao
atendimento dos principios propostos no manifesto agil em comparacdo com os demais

meétodos estudados.

O método Scrum obteve o segundo lugar, com uma diferenga minima sobre a XP.
Esta diferenca se deu basicamente, porque o0 Scrum ndo descreve em seu metodo a
necessidade de atencdo a exceléncia técnica (principio 9) bem como da auséncia da auto
organizacao da equipe - (0 método Scrum exige a presenca de uma pessoa externa a equipe
para realizacdo do principio 10, no casoS@um Master O principio 12, também
influenciou nesta diferenca, porque o Scrum ndo especifica que as equipes devem manter

um ritmo constante no trabalho.

O meétodo FDD utiliza algumas caracteristicas presentes nos demais metodos ageis
como o desenvolvimento incremental e iterativo, sendo fortemente baseado na modelagem
dos dados. Highsmith (2002, p.284), indica que este método pode ser classificado como
intermediario, entre os ageis e o0s “pesados”. Este método obteve um alto indice na
categoria Nao Atendidp aproximadamente 75%, porque ndo atende varias das
caracteristicas, ao contrario do Scrum e XP. Por exemplo, o principio 8, software
funcionando € medida priméria de progresso, ndo é atendido, pois o0 método FDD propde
sua proépria técnica para que o progresso do projeto seja medido e divulgado. Pela busca da
subdivisdo do projeto em caracteristicas que serdo implementadas incrementalmente, o
método FDD n&o define que, por exemplo, o software com valor agregado, deva ser
entregue o mais rapido possivel, isto, justifica porque o principio 8 esta na catetéia de

atendido.

Como o FDD procura seguir uma rotina de projeto e construgdo mais rigida,
definindo uma sequéncia de passos 0s quais devem ser seguidos, o principio 10 ndo é
atendido pelo FDD, pois este principio defende que deve-se priorizar o trabalho de tal
forma que as principais funcionalidades sejam realizadas, mesmo em detrimento das

funcionalidades menos relevantes, como destaca Hartmann (2003, p.61).
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O DSDM é um dos meétodos mais bem definidos e organizados, apresentando
caracteristicas muito similares ao RUP. Devido a esta proximidade com o RUP, alguns
autores, como Boehm (2004, p.21), ndo o classificam como um meétodo agil. Por outro
lado, Highsmith (2002, p.254) entende que os principios que norteiam o DSDM s&o muito
préximos aos apresentados no manifesto agil, gerando, de certa forma, uma oposi¢do a
idéia de Boehm sobre o método DSDM, com relacdo ao atendimento aos principios do
manifesto agil. Na analise realizada, percebe-se uma caréncia no atendimento aos
principios 4 e 7. Como no FDD, o método DSDM néo possui equipes auto-organizadas,
pois estas equipes necessitam de pessoas responsaveis pela gestdo, como afirma
Abrahamsson (2002, p.257). Por se tratar de um método extremamente organizado e

disciplinado, o principio da simplicidade (item 7) ndo é atendido no DSDM.

Cabe ressaltar que os autores da XP e Scrum participaram do manifesto agil,

enqguanto os autores do FDD e DSDM néo participaram.

Outra analise é com relacdo ao estagio de maturidade dos métodos ageis. Entende-se
por estagio de maturidade o tempo que método esta sendo utilizado e sua efetiva utilizacao
pelas organizacfes. A Figura 31 apresenta um resumo dos métodos ageis estudados em
relacdo ao estagio de maturidade em que cada um se encontra e um breve resumo conforme
estudos do Cutter Consortitfm

Método &gil Resumo Estagio de Maturidade

EDD Foca no projeto e

. ~ Em desenvolvimento
implementacao.

Detalha o gerenciamento do

ciclo de vida do projeto. Em desenvolvimento

Scrum

E postura. Préaticas de
XP gerenciamento de engenhdria Maduro
de software sdo descartadas.

Baseia-se no RAD e

DSDM ) L e Maduro
prototipacdo. E proprietario

Fonte: adaptada de Cutter Consortium.
Figura 31 Maturidade dos métodos ageis.

2 Mais informacées em http://www.cutter.com/index.shtml
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Para finalizar, os métodos agexystal Method ASD (Adaptative Software
Development e Lean DevelopmerfLD) ndo foram estudados porque carecem de estudos
mais avancados, especialmente realizados por instituicbes de ensino superior. O que se
encontra sdo materiais disponibilizados pelos préprios desenvolvedores destes métodos.
Além disso, ha bastante referéncia a esses meétodos, porém nada muito explicativo ou
detalhado. A Modelagem Agil (MA) também n&o foi selecionada, para o presente estudo,
por ndo apresentar um processo e ter que, por isso, ser agregada a outro metodo agil, como
destaca Ambler (2004).

Apés andlises realizadas, o método agil Scrum, foi escolhido para o

desenvolvimento do presente trabalho devido a:

« E um dos métodos ageis com maior possibilidade de escalabilidade, ou seja,
capacidade de se adaptar a projetos maiores, como destaca Boehm (2004, p.169);

» Por estar em “fase de desenvolvimento”, este método carece de mecanismos para
controle no processo de gerenciamento, tdo fundamentais em areas como a
engenharia de requisitos.

» Destacou-se, conforme demonstrado na Figura 30, como o mais &gil dentre os
meétodos que gerenciam o processo de desenvolvimento de software. Vale destacar,

gue a XP, ndo é considerada como um meétodo para gerenciamento de processo.

2.4 Meétodos Ageis e Modelos de Qualidade de Software

Nesta secdo, serdo apresentados trabalhos relacionados que analisam o processo de
desenvolvimento de software dos métodos ageis tendo como base os modelos SW-CMM e
CMML.

Na verdade, a maioria destes trabalhos, mostra uma comparacéo de alguns metodos
apenas com o modelo SW-CMM e ndo o CMMI, isto ocorre, porque o modelo CMMI esta

a apenas aproximadamente 2 anos no mercado, justificando, de certa forma, a pouca
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existéncia de estudos com este modelo. Até a data de hoje, segundo dados da$DBrasil
somente a IBM possui certificacdo CMMI nivel 3. Observa-se, que ndo foram encontrados
na literatura, trabalhos sugerindo adaptacdes, extensdes nos métodos ageis para adequacao
as necessidades do CMMIL.

Cabe salientar, que as analises detalhadas no método &agil Scrum, em relacdo as
préticas especificas do modelo CMMI ndo foram encontradas na literatura. Alguns autores,
como Mark Paulk, Richard Turner, Barry Boehm, Nawrocki e Frank Maurer, discutem a
utilizacdo dos métodos ageis quando comparados com modelos de qualidade de processo de

software. A seguir, alguns trabalhos relacionados.

2.4.1 Métodos ageis e CMMI

Estudos realizados por Turner e Jain (2002, p.153), verificaram como o modelo
CMMI pode se adequar aos metodos &geis. Perceberam que existem diferencas
significativas entre os métodos ageis, constatando que 42% das areas de processo do

modelo CMMI, estdo em conflito com praticas adotadas pelos métodos ageis.

Os autores Tumer e Jain acreditam que estas diferencas podem ser minimizadas
através de adocdo de politicas organizacionais no processo de desenvolvimento de
software, com isso, justificam que os métodos ageis e o modelo CMMI podem ser
aplicados em conjunto numa organizacdo. Neste trabalho, os autores ndo avaliaram em

especifico nenhum método 4gil.

2.4.2 Scrum e SW-CMM

Como citado no inicio desta secdo, existem poucos trabalhos relacionados

analisando o Scrum conforme as areas de processo do modelo SW-CMM. Paulk (2001,

23 E uma empresa internacional, atuando na América do Sul, focada exclusivamente em qualidade de
processos baseada em modelos, credenciada pelo SEI. Mais informabftes/@mww.isdbrasil.com.br
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p.19) em seus estudos, aponta que método agil Scrum atende a apenas 22,22 % , ou seja, 4

de todas 18 &reas de processo sao atendidas pelo Scrum.

O mesmo percentual, 22,22%, ocorre quando a situacdo passa para Parcialmente
Atendido. J4, na situacdo de Nao Atendido este percentual eleva-se para 55,55%, pois o
meétodo agil Scrum nédo atende 10 das 18 areas de processo do modelo SW-CMM. A seguir,

a Figura 32 mostra as areas de processo do modelo SW-CMM com relacdo ao método agil

Scrum.

Nivel Areas de Processo do modelo CMM Situacao
2 Gerenciamento de Requisitos Atendido
2 Planejamento do projeto Atendido
2 | Viséo geral e acompanhamento do projetp Atendido
2 Gerenciamento de sub-contratos N&o Atendido
2 Garantia da qualidade do software Nao Atendido
2 Gerenciamento de configuracéo Parcialmente Atendido
3 Foco do processo organizacional Parcialmente Atendjdo
3 Definicdo do processo organizacional Parcialmente Atendjdo
3 Programa de treinamento N&o Atendido
3 Gerenciamento de software integrado Nao Atendido
3 Engenharia de produto de software Atendido
3 Coordenacdao intergrupos Parcialmente Atendido
3 Revisdo conjunta N&o Atendido
4 | Gerenciamento quantitativo dos processds N&o Atendido
4 | Gerenciamento da qualidade de software N&o Atendido
5 Prevencéo de defeitos N&o Atendido
5 Gerenciamento de mudancas tecnolégicas N&o Atendido
5 Gerenciamento de mudancas no processp N&o Atendido
Fonte: SEI

Figura 32 ScrumersusSW-CMM.

Pela andlise, percebe-se que o método &gil Scrum nédo atende, por completo, nenhum
dos niveis de maturidade do modelo SW-CMM. Ressalta-se ainda, que o método agil
Scrum ndo atende principalmente as areas de processo dos niveis 4 e 5. Isto se justifica, de
certa forma, porque estas areas referem-se basicamente ao controle dos processos atraves
de medidas, buscando a melhoria continua, visto que o método Scrum preocupa-se
basicamente no gerenciamento do processo de desenvolvimento de software.
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Uma instituicdo que esta dedicando atencdo, com pesquisas e estudos sobre os
métodos ageis e suas aplicagbes é a Universidade de Calgary no Canada. Nesta
universidade, professores pesquisadores como Amy Law e Frank Maurer, concentram-se na
avaliacdo e aplicacdo do método agil Scrum no mercado. Além da avaliagdo da utilizacao
deste método no mercado, verificam, também, suas relagbes com modelos de qualidade de
software como o SW-CMM.

Em um estudd, Amy Law analisou se o método agil Scrum estava de acordo com as
exigéncias do nivel 2 do SW-CMM. Constatou que este método ndo atende as areas de
processo Gerenciamento de Sub-Contratos e Revisdo conjunta, confirmando, de certa
forma, as analises realizadas por Paulk (2001). As areas de processo como Garantia da
Qualidade do Software e Gerenciamento de Configuracdo atendem parcialmente. Por outro
lado, as areas de processo Gerenciamento de Requisitos, Visdo geral e Acompanhamento

do Projeto e Planejamento do Projeto sdo plenamente atendidas por este método.

2.4.3 XP e SW-CMM

Paulk (2001, p.19) aponta que XP tem “boas” praticas da engenharia de software,
logo, pode trabalhar tanto com o SW-CMM como qualquer outro modelo. Porém, o autor
destaca ainda, que nem todas praticas da XP estdo de acordo com o modelo SW-CMM.
Ainda conforme Paulk (2001, p.24), a XP ndo atende as areas de processo do SW-CMM,
Gerenciamento de Contrato, Programa de Treinamento, Gerenciamento de Integracdo de
Software, Gerenciamento Quantitativo do Processo e Gerenciamento da Qualidade. Outras
areas de processo do modelo SW-CMM, como por exemplo, Gerenciamento de Requisitos,
Planejamento e Projeto de Software, estdo plenamente atendidas pelas praticas da XP.

Reifer (2003) comenta que as praticas da XP e o SW-CMM também sdo compativeis,
mesmo que inexistam orientagcbes de “como” realizar esta compatibilizacdo. As
organizacdes que utilizam praticas da XP podem adequar-se ao SW-CMM desde que, estas

préticas, sejam executadas de forma “racional’. Entende ainda, que os métodos ageis estédo

4 Disponivel em http://sern.ucalgary.ca/~bowen/623/scrum/ScrumAssessment2.htm
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de acordo com as exigéncias das praticas existentes nos niveis 2 e 3 do SW-CMM. O autor

sugere que seja utilizado o SW-CMM como uma estrutura na adogao das praticas propostas

pela XP.

A seguir, uma analise realizada por Reifer (2003), detalhando se a XP atende aos

niveis de maturidade do SW-CMM.

a)

b)

d)

Nivel 1: Neste nivel, o processo é improvisado, sua capacidade é imprevisivel. A XP,
segundo Reifer (2003), através da fase do Planejamento, supera as exigéncias
esperadas por este nivel.

Nivel 2: A XP especifica claramente um namero das préticas referentes a este nivel,
como treinamento e medidas. A equipe é treinada no comeco do projeto. As praticas,
geralmente sdo medidas e analisadas pela equipe. A programacdo em par, por
exemplo, assegura que todos os colaboradores saibam o que esta acontecendo no
projeto, com isso, € possivel repetir processos bem sucedidos. Desta forma, o nivel 2
do modelo SW-CMM, segundo o autor, é satisfeito pela XP.

Nivel 3: Neste nivel, o processo operacional esta definido, ele é capaz de atingir metas
de funcionalidade, prazo e custo. Devido a existéncia de um processo de geréncia na
XP que desempenha a funcéo de verificacdo e definicdo de padrdes, o autor acredita
gue ocorre a analise do desempenho real do projeto. Desta forma, a XP esta de acordo
com o nivel 3 no SW-CMM.

Nivel 4: O processo é continuamente medido, sua capacidade € administrada. A XP
requer que os objetivos da qualidade dos produtos sejam ajustados através dos testes
funcionais e teste de unidade. Com os testes, obtém-se valores quantitativos, que
poderdo ser utilizados para a melhoria do processo. O autor acredita que este nivel ndo
esta plenamente atendido, porque ndo existem praticas na XP que meg¢am a capacidade
do processo.

Nivel 5: O melhoramento continuo do processo estd implantado, sua capacidade
aumenta continuamente, novas tecnologias sédo testadas e introduzidas. Este nivel ndo
estd atendido pela XP porque ndo existem praticas na XP que priorizem o

melhoramento continuo.
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Opperthauser (2003), mostra que “alguns autores entendem que as praticas da XP séo
pensadas como uma aproximacao indisciplinada do desenvolvimento de software, faltando
alguns aspectos como a geréncia eficaz. Entretanto, o desenvolvimento &gil ndo exclui o

uso de processos da geréncia formal”.

Em outro trabalho, Nawrocket al. (2002, p.288), através de um exemplo de
aplicacdo realizado com estudantes do curso de computacRozdan University of
Technologyverificaram que € valida a utilizacdo do método agil XP quando comparado ao
modelo SW-CMM em projetos de desenvolvimento de software. Comparou-se, neste
trabalho, especificamente o nivel 2 (repetivel) do SW-CMM. Os relatos indicam que as
areas de processo do nivel 2 do SW-CMM, Gerenciamento de Requisitos, Planejamento do
projeto, Visdo geral e Acompanhamento do Projeto, Garantia da Qualidade do Software e
Gerenciamento de Configuracéo, sdo atendidas plenamente pelas praticas da XP. Excecéo,
ocorreu na area de processo Gerenciamento de sub-contratados, isto deve-se porque nos
estudos realizados os softwares desenvolvidos foram solicitados pelos proprios estudantes e

nao por terceiros.

Relatam ainda, que encontraram resisténcias pelos alunos principalmente em algumas
préaticas propostas pela XP, como programacdo em pegésctoring Os autores afirmam
ainda que nos experimentos realizados, a programacado em pares exigiu um acréscimo de
50% de esforco comparando com a programacao individual. Concluiram também, que o
meétodo agil XP pode ser uma alternativa ao processo de desenvolvimento de software
tradicional, principalmente quando comparado a modelos de qualidade de software como o
SW-CMM.

Como o método agil Scrum néo define as atividades e as técnicas para todo processo
de Gerenciamento de Requisitos, esta lacuna, € um ponto a ser investigado neste método.
Boehm (2004, p.169), considera o Scrum como um dos poucos métodos ageis aptos a
trabalhar também em grandes projetos. Ressalta-se que, conforme Paulk (2002), o modelo

CMMI também é indicado para grandes projetos.



3 Uma andlise do Scrum conforme abordagem CMMI

Neste capitulo, 0 método agil Scrum € avaliado segundo as perspectivas do modelo
CMMI, nas areas de processo Gerenciamento de Requisitos e Desenvolvimento de

Requisitos pertencentes a categoria Engenharia, As demai$’ a&tesis e de outras

categoria®, ndo serdo exploradas devido & delimitagcéo do trabalho.

Como visto anteriormente, os componentes do modelo CMMI s&o informativos,
esperados e requeridos. Estes componentes contribuem significativamente na definicdo da
capacidade de uma organizacao. Préticas e sub-praticas sdo componentes informativos que
auxiliam no atendimento ao modelo CMMI. Cada préatica esta relacionada a uma ou mais
metas, de forma que elas ajudam a alcancéa-las. Cabe ressaltar que apesar de cada pratica
ndo ser considerada obrigatéria para alcance de um nivel, sdo, em geral, aplicaveis.
Avaliacdes, como o SCAMPI V1.1, fazem observacdes relacionadas as praticas e sub-
praticas. Segundo Paulk (2001), “Praticas ndo sdo requeridas e devem existir
implementacdes alternativas, mas isto ndo tira a responsabilidade de realizar julgamentos

profissionais sobre cada pratica e meta associada”
3.1 Metodologia para realizagéo da analise

Devido a significativa importancia das praticas para entendimento do modelo CMMI
e alcance das metas, cada produto de trabalho resultante das praticas especificas das areas

de processo Gerenciamento de Requisitos e Desenvolvimento de Requisitos do modelo

% Demais Areas de Processo da categoria Engenharia: Integracéo do produto, Solucdo Técnica, Validagéo,
Verificacao.

% Além desta categoria, 0 modelo CMMI possui as categorias Gerenciamento de Processo, Gerenciamento
de Projeto e Apoio.
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CMMI é analisado e é verificado se o Scrum atende este produto conforme o modelo
CMMI. Para isso, elaborou-se uma escala ordenada de trés categorias, com a determinacao

de classificacdo do atendimento ao Scrum. As trés categorias sao:
N: Nao atendida Ha pouca evidéncia de que o atributo foi satisfeito.

P: Parcialmente atendido Existem evidéncias de uma pratica sistemética no Scrum

na satisfagéo do atributo.

A: Atendido. Existe uma pratica na satisfacdo do atributo, e ha evidéncias

significativas em todo o Scrum.

Para auxiliar na analise e verificagdo no atendimento do Scrum as exigéncias das
préticas especificas, utilizou-se também como referéncia o Método Quicklocus. Este
meétodo, dentre outras caracteristicas, consiste basicamente na elaboracdo de uma pergunta
ao processo que serd analisado e verificado. Esta forma de questionamento € muito
utiizada no metodo ARC Appraisal Requirements for CMMI)que combina as
caracteristicas do CBA-IRCMM — Base Appraisal for Internal Process Improvement)

SCE(Software Capability Evaluation)

Caso a resposta for negativa ao questionamento, isto significard que o Scrum nao
atende a exigéncia desta pratica, posicionando-se entdo na categoria “Nao Atendido”. Se
ocorrer algum tipo de duvida na resposta ao questionamento no Scrum com relacéo a esta
prética, entdo se posicionara na categoria “Parcialmente Atendido”. E, por fim, caso a
resposta seja positiva ao questionamento elaborado, esta pratica especifica em relagédo a
determinacédo de classificacdo do atendimento ao Scrum se posicionara na categoria de
“Atendido”.

Por exemplo, na pratica REQM SP1.1-1, o questionamento@gréequisitos sao
esclarecidos com quem define os requisitds®éia principal € identificar, através da
analise, pontos fortes e pontos fracos no Scrum quando relacionado ao modelo CMMI, a
fim de realizar um plano de melhoria para corrigir principalmente os pontos fracos e

conhecer melhor os pontos fortes.
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Além das préticas especificas, 0 modelo CMMI possui também as sub-praticas que,
ndo serdo analisadas neste trabalho, pois Chesais (2003, p.25), comentam que estas

préaticas apenas auxiliam no entendimento e interpretacdo das praticas especificas.
3.2 Andlise da area de processo Gerenciamento de Requisitos

A seguir, faz-se uma analise do Scrum conforme as praticas especificas da area de
processo Gerenciamento de Requisitos (REQM) da categoria Engenharia do modelo
CMML.

3.2.1 Obter o entendimento dos requisitos - SP 1.1-1

No Scrum, os requisitos séo levantados diretamente com os clientes, e os critérios de
selecdo dos requisitos sdo alocados para Sadat durante a divisdo de tarefas. Os
requisitos sdo entendidos pelos participantes do projeto e colocados numa lista de itens
denominada d®roduct Backlogque representa “o que” devera ser analisado pela equipe
para posterior desenvolvimento. Depois do entendimento dos requistiasiuct Backlog
sera dividido em tarefas que serdo designadas por itens e descricdes, tempo e a definicdo de

guem a realizara. O resultado desta etapa € cham&pwideBacklog List.

Diante do exposto, conforme sugestdo do método Quicklocus, faz-se entdo o
guestionamento ao Scrum para verificar se este método agil atende a exigéncia desta pratica
com a seguinte pergunt®s requisitos sdo esclarecidos com quem os defiP@a
responder esta pergunta remete-se ao Scrum, e se percebe que neste método os requisitos
sdo definidos juntamente com os clientes, isto ocorre devido a presenca constante do cliente
durante o entendimento de suas necessidades, desta forma, esta pratica est4 atendida no

Scrum.

A seguir, a Figura 33 apresenta os produtos de trabalho resultantes da pratica
especifica REQM SP1.1-1 do modelo CMMI, com a determinacdo da escala de

classificacdo do atendimento ao Scrum.
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Produtos de Trabalho Resultantes Naq Parmalmente Atendido
atendido atendido

1) Lista de critérios para distinguir requisitos ) ) X
fornecidos

2) Critério para avaliacdo e aceitacdo dos ) ) X
requisitos

3) Analise dos resultados conforme lista de ) ) X
critérios estabelecidos

4) Elaboracdo de um conjunto de requisitos ) ) X
aceitos

Fonte: primaria
Figura 33 Produtos de trabalho da REQM SP1.1-1

Na reunido inicial no Scrum,$print Planning Backlogéo apresentados os critérios
para a elaboracdo deroduct BacklogPercebe-se, entdo, que os itens 1 e 2 da Figura 33
sdo Atendidos pelo Scrum. Como a elaboragdo de um conjunto de requisitos aceitos e a
analise dos resultados, itens 3 e 4 da Figura 33 respectivamente, sdo justamente os
resultados finais da analise Booduct Backlogconhecido com&print Backlogtodos os
produtos de trabalho resultantes da REQM SP1.2-2 do modelo CMMI estdo Atendidos no
Scrum.

3.2.2 Obter o compromisso com os requisitos: SP 1.2-2

O Scrum Mastere o Product Owney trabalham para que todos participantes do
projeto entrem num acordo comum sobre o entendimento dos requisitos que serao

analisados para o projeto.

Entdo, conforme sugestdo do método Quicklocus, faz-se o questionamento para
verificar se 0 Scrum atende a exigéncia desta pratica, com a seguinte pedyunta:
participantes do projeto se comprometem com o0s requisRas® responder esta pergunta
remete-se ao Scrum, e se percebe que neste método os participantes estdo sempre presentes
durante o desenvolvimento do projeto. Pelo fato da constante presenca dos participantes

pode-se concluir que esta pratica estéa atendida no Scrum.
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A Figura 34 apresenta os produtos de trabalho resultantes da pratica especifica
REQM SP 1.2-2 do modelo CMMI, com a determinacdo da escala de classificacdo do

atendimento ao Scrum.

Nao Parcialmente |Atendido
atendido atendido
1) Avaliacdo dos impactos dos requisitos - -
2) Compromisso na documentacao dos
requisitos e suas mudancas
Fonte: primaria

Produtos de Trabalho Resultantes

Figura 34 Produtos de trabalho da REQM SP1.2-2

A avaliacdo dos provaveis impactos que 0s requisitos terdo sobre o projeto é
realizada peldProduct Owner,e as documentacdes sobre o impacto e as mudancas sao
registradas entre as atividades realizadas durante a defini@&odlat Backloge oSprint
Backlog.Com isso, tanto a avaliacdo dos impactos e o compromisso na documentacao sao
Atendidos na pratica especifica REQM SP1.2-2 do modelo CMMI no Scrum.

3.2.3 Gerenciar as mudancas dos requisitos: SP 1.3-1

Todo processo de Gerenciamento de Requisitos no Scrum é controlado durante o
Sprint que, ao final do desenvolvimento, Bprint Review Meetingresulta em um
incremento doSprint que € analisado pelagakeholdersno projeto, desde clientes até
fornecedores. Caso novos requisitos aparecam, ou alguma mudanca é solicitada, estes sédo
acrescentados &roduct Backlogque reiniciara o processo Scrum. Vale ressaltar, que um
projeto Scrum encerra quando o desenvolvimento de todos os itens da lista das

funcionalidades que estao presenteRmuct Backlogéo finalizados

Diante disto, conforme sugestdo do método Quicklocus, faz-se o questionamento ao
Scrum para verificar se este método agil atende a exigéncia desta pratica com a seguinte
pergunta:Sao gerenciadas as mudancas nos requisitos durante o préjet@?responder
esta pergunta remete-se ao Scrum, e se percebe que neste método os requisitos ndo séo

gerenciados, com isso, esta pratica ndo esta atendida na Scrum
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A seguir, a Figura 35 apresenta os produtos de trabalho resultantes da pratica
especifica REQM SP 1.3-1 do modelo CMMI, com a determinacdo da escala de

classificacdo do atendimento ao Scrum.

Produtos de Trabalho Resultantes Nao_ Parualmente Atendido
atendido atendido
1) Status dos requisitos - - X
2) Banco de Dados dos requisitos X - -
3) Banco de Dados para Tomada de decisao
dos requisitos ] ]

Fonte: primaria
Figura 35 Produtos de trabalho da REQM SP1.3-1
Durante oSprint, mantém-se através d2aily Scrum,um controle(status)de qual
requisito esta sendo desenvolvido, o que satisfaz o item 1 desta préatica especifica. O Scrum
ndo determina explicitamente que utiliza banco de dados dos requisitos, muito menos que o
utiliza para auxilio nas tomadas de decisdes. Portanto, os itens 2 e 3 da pratica especifica
REQM SP 1.3-1 do modelo CMMI, ndo estao atendidos no Scrum.

3.2.4 Manter a rastreabilidade bidirecional dos requisitos: SP 1.4-2

Para o SCRUM a rastreabilidade ndo é importante, pois o que interessa € o resultado
do produto final e ndo a técnica envolvida no desenvolvimento do produto. Os integrantes
da equipe em suas reunides didrias chegam a um consenso dos requisitos apresentados para
seguir ou ndo o seu desenvolvimento. O Scrum ndo relaciona 0sS requisitos aos
stakeholdersnem menciona a relacdo dos requisitos entre si ou 0s requisitos aos modelos

resultantes do projeto.

Faz-se o questionamento ao Scrum para verificar se este método &gil atende a
exigéncia desta pratica com a seguinte perglxste rastreabilidade bidirecional entre
0S requisitos e os planos de projeto e os produtos de trabdMao& responder esta
pergunta remete-se ao Scrum, e se percebe que neste método ndo existem controles de

rastreabilidade, logo esta pratica especifica ndo estd atendida no. Bcikigura 36
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apresenta os produtos de trabalho resultantes da pratica especifica REQM SP 1.4-2 do

modelo CMMI, com a determinacéo da escala de classificacdo do atendimento ao Scrum.

Produtos de Trabalho Resultantes Naq ParC|aIn_1ente Atendido
atendido atendido
1) Matriz da rastreabilidade dos requisitos X - -
2) Sistema de acompanhamento dos X ) )
requisitos

Fonte: primaria
Figura 36 Produtos de trabalho da REQM SP1.4-2
O Scrum néo possui uma matriz de rastreabilidade, conforme mostrado no item 1 da
Figura 36, e ndo implementa um sistema de acompanhamento de requisitos, como o item 2
da Figura 36, apesar de ser indicado para ambientes em que 0s requisitos Sd0 poucos
estaveis ou em muitas vezes desconhecidos. Entéo, a pratica especifica REQM SP 1.4-2 do
modelo CMMI néo é atendida no método Scrum.

3.2.5 ldentificar inconsisténcias entre Projeto de Trabalho e Req. SP 1.5-1

Como o método Scrum baseia-se em principios onde 0s requisitos sdo poucos
estaveis e 0 projeto ndo esta totalmente definido, as provaveis inconsisténcias sao
verificadas pela equipe Scrum somente durarBerit através das reunides diarias e do
Sprint Review.O projeto somente chegard ao final quando todas as funcionalidades
descritas nd’roduct Backlogorem realizadas. As acdes corretivas sao realizad8pna
Reviewem consonancia com3crum Mastee o ClienteDesta forma, o Scrum minimiza a
existéncia de inconsisténcias entre o Projeto de Trabalho e os requisitos apresentados.

Entdo, conforme sugestdo do método Quicklocus, faz-se o questionamento ao Scrum
para verificar se este método agil atende a exigéncia desta pratica com a seguinte pergunta:
As inconsisténcias entre os planos de projeto, produtos de trabalho e requisitos séo
identificadas?Para responder este questionamento remete-se ao Scrum, e se percebe que
neste metodo séo identificadas as inconsisténcias entre os planos de projeto e produtos de

trabalhos durante $print Review.
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A seguir, a Figura 37 apresenta os produtos de trabalho resultantes da pratica
especifica REQM SP 1.5-1 do modelo CMMI, com a determinacdo da escala de

classificacdo do atendimento ao Scrum.

Produtos de Trabalho Resultantes Nao_ Parualmente Atendido
atendido atendido
1) Documentacdo das inconsisténcias: fontes, X ) )
condicdes e logica
2) Acdes Corretivas - - X

Fonte: primaria
Figura 37 Produtos de trabalho da REQM SP1.5-1
O Scrum nado determina explicitamente a geracdo de documentacdo das
inconsisténcias do projeto, como indica o item 1 da Figura 37. Por outro lado, as acdes
corretivas, item 2 da Figura 37, sdo executadas apos a entrega do incremento que é o
resultado final ddSprint, também conhecido com@roduct IncrementDesta forma, esta
prética especifica REQM SP 1.5-1 do modelo CMMI esta Atendida.

3.3 Anadlise da area de processo Desenvolvimento de Requisitos

A seguir, sera apresentada uma analise do Scrum conforme as praticas especificas da
area de processo Desenvolvimento de Requisitos (RD) da categoria engenharia do modelo
CMML.

3.3.1 Coletar as necessidades stagkeholdersSP 1.1-1

No Product Backlogsédo colocadas todas as necessidadestdksholderssendo o
Product Ownero responsavel pela criacdo e execucdo da lisRefease Backlog Sprint
Backlog. Conforme sugestdo do método Quicklocus, faz-se entdo o questionamento ao
Scrum para verificar se este método agil atende a exigéncia desta pratica com a seguinte
pergunta:Sao identificadas e coletadas as necessidades dos stakefAdR#eesresponder
esta pergunta remete-se ao Scrum, e nota-se que neste meétodo, através da geracdo do
Product Backlogodas as necessidades dtakeholdersao identificadas e coletadas.
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Assim, como todas as necessidades stakeholdersno projeto sdo coletadas e
identificadas, a pratica especifica RD SP 1.1-1 do modelo CMMI esta totalmente atendida
pelo Scrum. Cabe ressaltar que esta pratica especifica ndo define produtos de trabalhos e é

aplicada somente na Representacdo Continuo do modelo CMMI.

3.3.2 Eliciar as necessidades: SP 1.1-2

O SCRUM nao define técnicas para eliciar os requisitos, como casos de uso,
brainstorming,prototipos, JAD, etc. Faz-se 0 questionamento ao Scrum para verificar se
este método agil atende a exigéncia desta pratica com a seguinte pésglizaase de
alguma técnica para elicitacdo das necessidades dos stakehoRams2entar responder
esta pergunta remete-se ao Scrum, e se percebe que neste método ndo sdo definidas técnicas

para elicitacdo de requisitos.

Portanto, o Unico produto de trabalho resultante da pratica especifica RD SP 1.1-2 do

modelo CMMI né&o é atendido no Scrum, conforme mostra a Figura 38.

Nao Parcialmente | Atendido

Produtos de Trabalho Resultantes atendido atendido

1) Utilizar métodos para elicitacdo das
necessidades, expectativas, restricbes e X - -
interfaces externas

Fonte: primaria

Figura 38 Produtos de trabalho da RD SP1.1-2

3.3.3 Desenvolver os Requisitos dos clientes: SP 1.2-1

O resultado d&print Planning Meetingonhecido comdprint Backlogdefine e

identifica o que sera desenvolvido durante os 30 di&pdat

Faz-se entdo o questionamento ao Scrum, conforme sugestdo do Quicklocus, para
verificar se este método agil atende a exigéncia desta pratica com a seguinte pergunta:
Existe uma forma de transformacdo das necessidades dos stakeholders, expectativas,

restricbes e interfaces em requisitos dos clieniafa responder esta pergunta remete-se



100

ao Scrum, e se percebe que neste métodSpont Backlog transforma todas as

necessidades e expectativas stagkeholder&m requisitos de cliente.

A Figura 39 apresenta os produtos de trabalho resultantes da pratica especifica RD
SP 1.2-1 do modelo CMMI, com a determinacéo da escala de classificagdo do atendimento

ao Scrum.

Nao Parcialmente| Atendido
atendido atendido
1) Requisitos dos clientes - -
2) Restricbes dos clientes na conducéo da
verificacao
3) Restricdes dos clientes na conducao da
validacao
Fonte: primaria

Produtos de Trabalho Resultantes

Figura 39 Produtos de trabalho da RD SP1.2-1

Todos os requisitos do cliente, item 1 da Figura 39, sdo acompanhados durante o
desenvolvimento pel®roduct Ownerpois € sua funcdo determinar se o0s requisitos estdo
sendo desenvolvidos de acordo com o solicitado pelo cliente, comparando-os ainda com a
lista das funcionalidades presenteRroduct BacklogRestricGes dos clientes na conducgéo
de verificacdo ou validacdo, conforme itens 2 e 3 da Figura 39, sdo acompanhadas pelo

Product Ownee oScrum Masterespectivamente.

Desta forma, a prética especifica RD SP 1.2-1 do modelo CMMI é atendida no
Scrum

3.3.4 Estabelecer os requisitos dos produtos e seus componentes: SP 2.1-1

O estabelecimento dos requisitos dos produtos e dos componentes é realizado no
Scrum através ddProduct Backlog onde sdo detalhadas todas as funcionalidades,

caracteristicas, infra-estrutura, arquitetura e tecnologia que o produto devera possuir.

Diante do exposto, conforme sugestdo do método Quicklocus, faz-se entdo o
guestionamento ao Scrum para verificar se este método agil atende a exigéncia desta pratica
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com a seguinte pergunt&stabelece e mantém os requisitos dos produtos e dos
componentes dos produtos, 0s quais serdo baseados nos requisitos dos dianées?
responder esta pergunta remete-se ao Scrum, e se percebe que neste método o
estabelecimento dos requisitos dos produtos e dos componentes sdo realizados na geragéo

do Product Backlog.

A seguir, a Figura 40 apresenta os produtos de trabalho resultantes da pratica
especifica RD SP 2.1-1 do modelo CMMI, com a determinacdo da escala de classificacdo

do atendimento ao Scrum.

Nao | Parcialmente Atendido

Produtos de Trabalho Resultantes atendida  atendido

1) Requisitos derivados (custos,
performance, etc.)
2) Requisitos dos produtos - -

3) Requisitos dos componentes dos produtos - - X
Fonte: primaria

Figura 40 Produtos de trabalho da RD SP2.1-1

Schwaber (2002, p. 63), aponta a existéncia da definicdo de custos e orcamentos no
projeto que sera desenvolvido no SCRUM, indicando com isso, que a pratica especifica RD
SP 2.1-1 do modelo CMMI é atendida no Scrum.

3.3.5 Alocar os requisitos dos componentes dos produtos: SP 2.2-1

Apos a definicdo da lista das funcionalidades do produto que es&wintBacklog
List e que serdo desenvolvidas durant&mint, a equipe Scrum, &crumMaster e o
Product Owneatuam na transformacao das necessidadestalkosholdergm requisitos de
produto, decidindo como alocar ou distribuir os requisitos para os componentes de produto.
Faz-se 0 questionamento ao Scrum para verificar se este método agil atende a exigéncia
desta pratica com a seguinte pergu@s:requisitos sdo alocados para cada componente
dos produtosPercebe-se que neste método ndo séo detalhadas as alocagcbes dos requisitos

para os componentes dos produtos.
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A seguir, a Figura 41 apresenta os produtos de trabalho resultantes da pratica
especifica RD SP 2.2-1 do modelo CMMI, com a determinacdo da escala de classificacdo
do atendimento ao Scrum.

Produtos de Trabalho Resultantes Naq Parmalmente Atendido
atendido atendido
1) Planilhas com alocacgéo dos requisitos X - -
2) Alocacdo dos requisitos temporarios X - -
3) Projeto das restricbes X - -
4) Requisitos derivados X - -
5) Relacionamentos entre os requisitos X ) )
derivados

Fonte: primaria
Figura 41 Produtos de trabalho da RD SP2.2-1
A alocacao dos requisitos aos componentes de produto ndo € um processo detalhado
durante dSprint pois 0 SCRUM néo define técnicas durante esta fase. Portanto, todos os
itens da Figura 41 podem estar presentes, mas ndo estdo especificados no Scrum. Diante
disto, a prética especifica RD SP 2.2-1 do modelo CMMI nédo € atendida no Scrum.

3.3.6 ldentificar os requisitos de interfaces: SP 2.3-1

No Scrum, os requisitos de interface com outros sistemas ndo sédo detalhados, seja
durante a elaboracdo dBroduct Backlogou na execucdo d&print, descrevendo

superficialmente a ligacdo com sistemas.

Diante do exposto, conforme sugestdo do método Quicklocus, faz-se entdo o
guestionamento ao Scrum para verificar se este método agil atende a exigéncia desta pratica
com a seguinte pergunt&ao elaborados os requisitos de interfade®a buscar esta
resposta remete-se ao Scrum, e nota-se que neste méetodo os requisitos de interface ndo séo

detalhados.

A Figura 42 apresenta o unico produto de trabalho da pratica especifica RD SP 2.3-

1, do modelo CMMI, demonstrando que né&o € atendido no Scrum.
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Produto de Trabalho Resultante Nao atendido Parcialmente atendido Atendido
1) Elaboracédo dos Requisitos de Interface X - -
Fonte: primaria

Figura 42 Produto de trabalho da RD SP 2.3-1

3.3.7 Estabelecer conceitos operacionais e cenarios: SP 3.1-1

Com a criacdo d®roduct Backloggue contém todas as necessidades do negocio e
os requisitos (funcionais e ndo funcionais) que servirdo de base para o desenvolvimento do
software, espera-se descrever toda a sequéncia de eventos que poderdo ocorrer com 0 USO
deste sistema, gerando, de certa forma um cenario para o desenvolvimento do software.
Conforme sugestdo do método Quicklocus, faz-se o0 questionamento ao Scrum para
verificar se este método agil atende a exigéncia desta pratica com a seguinte fiigunta:

utilizados os cenariosReste método sao utilizados os cenarios.

A Figura 43 apresenta os produtos de trabalho resultantes da pratica especifica RD SP
3.1-1 do modelo CMMI.

Nao Parcialmente | Atendido
atendido atendido
1) Conceitos operacionais - -

2) Instalacdo de produto, operacdo, manutengao

e conceitos de suporte
3) Disposicao dos conceitos utilizados -
4) Construcdo de Cenarios -
5) Casos de Uso X - -

6) Novos requisitos - - X
Fonte: primaria

Produtos de Trabalho Resultantes

X
X

Figura 43 Produtos de trabalho da RD SP3.1-1

Com oProduct Backlogps itens 1 e 2 da Figura 43, estdo Atendidos pelo Scrum, e 0
Scrum mastecoloca a disposicao dasakeholdergodos os conceitos utilizados durante o

projeto, e, assim, o item 3 da Figura 43 € considerado parcialmente atendido pelo Scrum.

Como este método néo detalha a construcdo de cenarios, mas descreve a sequéncia de
eventos deste sistema, o item 4 é parcialmente atendido pelo Scrum. Pelo fato do Scrum

nao definir técnicas para eliciar os requisitos, como casos de uso, o item 5 da Figura 43 néo
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€ atendido pelo Scrum. Por outro lado, novos requisitos, podem ser inseridoSppas a
Review Meeting,pois 0 Scrum Masterreporta os resultados do trabalho com os
participantes para avaliagcdo, e caso surja um novo requisito é neste momento que ele é
inserido, assim, o item 6 da Figura 43 € Atendido no Scrum. Desta forma, a pratica
especifica RD SP3.1-1 do modelo CMMI, é atendida no Scrum

3.3.8 Estabelecer uma definicdo das funcionalidades requeridas: SP 3.2-1

A criacdo de uma lista das funcionalidades, denomiRaoiduct Backloge o ponto
inicial no Scrum. Além destas funcionalidades, nesta lista, sdo inseridas as caracteristicas,
padrdes, tecnologias e estratégias do produto que seréa desenvolvido. Schwaber (2002, p.33)
considera que @roduct Backloge oSprintsdo considerados as fases mais importantes do
Scrum.

Diante do exposto, conforme sugestdo do método Quicklocus, faz-se o
guestionamento ao Scrum para verificar se este método agil atende a exigéncia desta pratica
com a seguinte perguntddo desenvolvidos diagramas de atividades e casos ddPasn?
responder esta pergunta remete-se ao Scrum, e se percebe que neste método ndo sao

desenvolvidos os diagramas de atividades tampouco os casos de uso.

A seguir, a Figura 44 apresenta os produtos de trabalho resultantes da pratica
especifica RD SP 3.2-1 do modelo CMMI.

Produtos de Trabalho Resultantes Nao_ Parmalmente Atendido
atendido atendido
1) Arquitetura funcional - - X
2) Diagrama de Atividades e casos de uso X - -
3) Analise Orientada a Objeto com
identificacdo de servicos ) )

Fonte: primaria
Figura 44 Produtos de trabalho da RD SP3.2-1

A arquitetura funcional apontada no item 1 da Figura 44, é indicada na criacdo do

Product BacklogComo o Scrum nédo determina a técnica que sera adotada para especificar
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a funcionalidade requerida pelo cliente, fica a critério do desenvolvedor a utilizacdo de
casos de uso e diagramas de atividades, bem como a identificacdo de servicos na analise
orientada a objeto. Em resumo, a prética especifica RD SP 3.2-1 do modelo CMMI nédo é

atendida no Scrum.

3.3.9 Analisar os requisitos: SP 3.3-1

No Scrum, o processo de andlise dos requisitos procura identificar se todas as
funcionalidades do sistema descritas ®print Backlog Listresultado da analise do
Product Backlog serdo resolvidos com o0s requisitos descritos e se 0S mesmos se
sobrepdem ou estdo em conflito, ndo definindo explicitamente um documento de requisitos
acordados entre asakeholders

Conforme sugestdo do método Quicklocus, faz-se 0 questionamento ao Scrum para
verificar se este método agil atende a exigéncia desta pratica com a seguinte iigunta:
gerados relatorios dos defeitos dos requisitos, e se propde mudanca nos requisitos para

resolver estes defeitodfeste método ndo sdo gerados relatérios de defeitos dos requisitos.

A seguir, a Figura 45 apresenta os produtos de trabalho resultantes da pratica
especifica RD SP 3.3-1 do modelo CMMI, com a determinacdo da escala de classificacao
do atendimento ao Scrum.

Produtos de Trabalho Resultantes Naq ParC|aIrr_1ente Atendido
atendido atendido
1) Relatorios dos defeitos dos requisitos X - -
2) Propor mudancas nos requisitos para ) ) X
resolver defeitos
3) Apresentar os requisitos chaves - - X
4) Elaborar medidas técnicas de performance X - -

Fonte: primaria
Figura 45 Produtos de trabalho da RD SP3.3-1

Percebe-se que a andlise dos requisitos esta presente no projeto SCRUM, porém,
como nado apresenta relatérios de defeitos como sugere o item 1 da Figura 45, este produto

de trabalho ndo é atendido pelo Scrum. Propor mudangas nos requisitos para resolugcédo de
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defeitos, item 2 da Figura 45, € uma das principais caracteristicas do Scrum como todo

meétodo agil.

Apresentar os requisitos chaves, item 3 da Figura 45, € Atendido no Scrum porque
neste método existe a preocupacdo no desenvolvimento dos requisitos de acordo com as
necessidades dastakeholdersPara que isto ocorra, é necessario elencar os requisitos

chaves, ou fundamentais para execuc¢do do projeto.

Os requisitos analisados desde a elaboracéao das funcionalidades do software até o seu
desenvolvimento, ndo detalham provaveis medidas técnicas de performance que poderao

ser utilizadas no projeto.
3.3.10 Analisar os requisitos para avaliacdo: SP 3.4-3

O Scrum néo define modelos, simuladores ou protoétipos para analisar o risco das
necessidades dastakeholderse suas restricdes. Entdo, conforme sugestdo do método
Quicklocus, faz-se o questionamento ao Scrum para verificar se este método agil atende a
exigéncia desta pratica com a seguinte pergBda: avaliados os riscos relatados nos

requisitos?No Scrum néo sdo avaliados os riscos relatados nos requisitos.

A segquir, a Figura 46 apresenta o unico produto de trabalho resultante da pratica
especifica RD SP 3.4-3 do modelo CMMI, com a determinacéo da escala de classificacao

do atendimento ao Scrum.

Produto de Trabalho Resultante Nao atendido Parcialmente atendido Atendido

1) Avaliar os riscos relatados nos requisjtos X - -
Fonte: primaria

Figura 46 Produto de trabalho da RD SP3.4-3

Avaliar os riscos relatados nos requisitos é produto de trabalho resultante desta
préatica, porém, conforme demonstra o Unico item da Figura 46, o Scrum ndo avalia 0s

riscos, pois entende que 0s provaveis riscos sdo eliminados rapidamente atraveés das



107

reunides diarias e na entrega rapida do sistema. Desta forma, a pratica especifica RD SP

3.4-3 do modelo CMMI nao é atendida no Scrum.

3.3.11Validar os requisitos: SP 3.5-1

A validacdo dos requisitos ocorre na fase conhecida cdétost Sprint
Demonstrationand Meetingponde os requisitos sdo verificados se esta descrito de forma
apropriada, procurando, com isso, eliminar problemas como requisitos incompletos,
ambiguos ou inconsistentes. Ressalta-se, que esta pratica especifica € somente aplicada na

Representacdo Continuo do modelo CMMI.

Diante do exposto, conforme sugestdo do meétodo Quicklocus, faz-se entdo o
guestionamento ao Scrum para verificar se este método agil atende a exigéncia desta pratica
com a seguinte perguntgio anakados e validados os requisitos para determinar o risco que
podera resultar caso o produto ndo esteja de acordo com o esperado pelo ami@erise® que
poderé resultar caso o produto ndo esteja de acordo com o projeto € analisado e validado

durante a fase denominadaRlest Sprint Demonstration and Meeting

A seguir, a Figura 47 apresenta a lista do produto de trabalho resultante da pratica
especifica RD SP 3.5-1 do modelo CMMI, com a determinacdo da escala de classificacao

do atendimento ao Scrum.

Produto de Trabalho Resultante  N&o atengdido Parcialmente atendido Atendido

1) Resultados da validacao dos requigitos - - X
Fonte: primaria

Figura 47 Produto de trabalho da RD SP3.5-1

Os resultados da validacdo dos requisitos sdo expostos para que a equipe Scrum
inicie o processo de desenvolvimento. Desta forma, o resultado de trabalho da pratica
especifica RD SP 3.5-1 do modelo CMMI é Atendido no Scrum.
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3.3.12Validar os requisitos com métodos validos: SP 3.5-2

A reunido conhecida conf®ost Sprint Demonstration and Meeti@gm método que
o Scrum utiliza para validar os requisitos. Esta préatica especifica diferencia-se da pratica

anterior, somente por exigir a definicAo de um método vélido para validacdo dos requisitos.

Assim, conforme sugestdo do método Quicklocus, faz-se entdo o questionamento ao
Scrum para verificar se este método agil atende a exigéncia desta pratica com a seguinte
perguntaSé&o validados os requisitos para assegurar que o resultado esperado pelo produto seja
de acordo com o esperadd?20mo ocorreu na analise da pratica especifica RD SP 3.5-1 do
modelo CMMI, os requisitos sdo validados garantindo que o produto gerado esteja de

acordo com o esperado.

A Figura 48 apresenta o produto de trabalho resultante da pratica especifica RD SP
3.5-2 do modelo CMMI, com a determinacdo da escala de classificagcdo do atendimento ao

SCRUM, demonstrando que esta pratica é atendida pelo Scrum.

Produto de Trabalho Resultante Naq Parmalmente Atendido
atendido atendido
1) Registro dos métodos de analise e seus i i X
resultados

Fonte: primaria
Figura 48 Produto de trabalho da RD SP3.5-2

3.4 Consideracoes finais

A Figura 49 apresenta um resumo da andlise realizada individualmente em cada
préatica especifica em relacdo a determinacdo da escala de classificacdo do atendimento ao
Scrum. Observa-se, que somente foram analisadas as praticas das areas de processo

Gerenciamento de Requisitos e Desenvolvimento de Requisitos do modelo CMMI.
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o - Lo - Nao | Parcialmente .
Cédigo Descricao da Prética especifica atendidol  atendido Atendido
GERENCIAMENTO DE REQUISITOS
SP1.1-1 Obter o entendimento dos requisitos X
SP1.2-2 Obter o compromisso para 0s requisitos X
SP 1.3-1 Gerenciar as mudancas dos Requisitos X
SP 142 Manter a rgstreabllldade bidirecional X
dos requisitos
Identificar inconsisténcias entre o
SP1.5-1 Projeto de Trabalho e os Requisitos X
DESENVOLVIMENTO DE REQUISITOS
SP1.1-1 Coletar as necessidades dos X
stakeholders
SP1.1-2 Eliciar as necessidades X
SP1.2-1 Desenvolver os Requisitos dos clientes X
SP21-1 Estabelecer os requisitos dos produtas e X
dos componentes dos produtos
Sp 221 Alocar os requisitos dos componentes X
dos produtos
SP 2.3-1 Identificar os requisitos de interface X
SP3.1-1 Esta}b_elecer conceitos operacionais e X
cenarios
SP32-1 Esta_bele_cer uma deflnl_gao das X
funcionalidades requeridas
SP 3.3-1 Analisar os requisitos X
SP 3.4-3 Analisar os requisitos para avaliacag
SP 3.5-1 Validar os requisitos X
SP 352 Vgl_ldar 0s requisitos com métodos X
vélidos

Fonte: primaria
Figura 49 Resultado final da avaliagéo
Percebe-se que 47% das préticas especificas avaliadas encontram-se na posicao de
ndo atendido ou parcialmente atendido, ou seja, quase metade destas praticas necessitam de
um estudo mais detalhado para adequacédo ao modelo CMMI. Dentre as praticas na situacao
de ndo atendido ou parcialmente atendido, a maioria, cerca de 62%, encontra-se como nao
atendido demonstrando que uma atencéo especial devera ser atribuida para estas praticas.

Conclui-se, que o método agil Scrum requer que sejam agregadas novas diretrizes, ou

acOes, que quando estabelecidas, satisfacam as necessidades impostas pelas praticas
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especificas das éareas de processo Gerenciamento de Requisitos (REQM) e

Desenvolvimento de Requisitos (RD) do modelo CMMI.



4 Proposta de Extensao do método Scrum para adequacéo ao
modelo CMMI nas areas de processo REQM e RD

Este capitulo apresenta uma proposta de adequag¢do do método Scrum ao modelo
CMMI. Denominou-se esta proposta como: xScrum. A letra “x” foi agregada ao nome

inicial do método, representando a palavra “extensao”.

As extensfes serdo realizadas somente onde o método Scrum, apds analise realizada
no capitulo 3, obteve o conceito dédo atendidoou parcialmente atendida@onforme
exigéncias das praticas especificas das areas de processo Gerenciamento de Requisitos
(REQM) e Desenvolvimento de Requisitos (RD) do modelo CMMI. Cabe ressaltar, por
delimitacdo do trabalho, que as demais areas de processo do modelo CMMI ndo seréo
abordadas por esta proposta.

Para cada problema identificado na analise realizada, sera proposta aqui uma solucéo.
As solugdes propostas utilizaram como base os seguintes fundamentos:

» Atender as praticas — Todas as praticas das areas de processo REQM e RD do
modelo CMMI deveréo ser atendidas;

e Estar alinhada a “cultura” Scrum — As solu¢des deverdo estar de acordo com a
filosofia Scrum, de forma a nédo descaracteriza-la e a realizar o menor impacto
possivel no método;

» Utilizar praticas da engenharia de software que possam solucionar os problemas
encontrados, como por exemplo a documentacéo de requisitos.

A seguir, uma relacdo das praticas especificas ndo atendidas ou parcialmente
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atendidas pelo método Scrum, separadas pelas areas de processo REQM e RD.

a) Gerenciamento de Requisitos.
1. Gerenciar as mudancas dos Requisitos: SP 1.3-1
2. ldentificar inconsisténcias entre o Projeto de Trabalho e os Requisitos: SP 1.5-1
3. Manter a rastreabilidade bidirecional dos requisitos: SP 1.4-2
b) Desenvolvimento de Requisitos.
1. Alocar os requisitos dos componentes dos produtos: SP 2.2-1
2. Identificar os requisitos de interface: SP 2.3-1
3. Eliciar as necessidades: SP 1.1-2
4. Analisar os requisitos para avaliagédo: SP 3.4-3

5. Estabelecer uma definicdo das funcionalidades requeridas: SP 3.2-1

Entdo, sdo propostas diretrizes no método Scrum que, quando executadas, satisfagcam
as exigéncias do modelo CMMI nas praticas especificas destacadas anteriormente. Vale
lembrar que alguns documentos utilizados na presente proposta sdo adaptacoes de Gampert
(2003¥". A seguir, faz-se um detalhamento da proposta, através da descricdo das diretrizes

gue deverdo ser executadas.
4.1 Diretriz 1: Gerenciar as mudancas dos requisitos.

Para gerenciar as mudancas dos requisitos, a proposta € o desenvolvimento de um

documento que devera atender basicamente as seguintes necessidades:

a) registro de novos requisitos ou alteracdes: as solicitacdes de novos requisitos ou
alteracOes serdo recebidas formalmente.

b) elaboracdo de relatérios de impacto: documentando a inclusdo ou alteragéo,

2! GAMPERT, Gilberto.Gerenciamento de Requisitos na Secdo de Informética da WRRografia
(Graduacédo em Ciéncia da Computacdo) — Curso de Ciéncia da Computacdo, Universidade de Passo Fundo,
2003
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mantendo um histérico de alteracdo de cada requisito, inclusive de seus

atributos.

A seguir, uma descricdo de seu conteudo, integracdo com o Scrum, responsavel pelo
seu preenchimento e quem efetivamente podera consulta-lo:

Responsavel pela manutencdoA pessoa responsavel por manter este documento

sera o Scrum Master.

Consultas: A consulta podera ser executada por todos membros da equipe

envolvidos diretamente no desenvolvimento dos requisitos

Integracdo com o Scrum:Durante o processo do Scrum, este documento sera

utilizado durante &print,logo apos a confecgcédo &woduct Backlog.

Conteudo Seu conteudo tem como objetivo principal gerenciar as mudancas dos
requisitos. A principal fungcédo € armazenar todas as altera¢cfes realizadas em um requisito.
O documento é divido em trés partes: “A” - Historico de Revisdes, “B” - Descricdo dos

Requisitos e por fim “C” — Impacto nos Requisitos.

O item “A” representa um historico de revisdes, tendo como objetivo guardar dados
como data, nome do autor e tipo de operacao realizada, ou seja, uma incluséo, alteracédo ou
exclusdo no documento. Registra também a versdo da revisdo. O item “B” € a principal
parte do documento, pois tem como funcdo armazenar os dados especificos de cada
requisito, como por exemplo, tipo, origem, versédo, etc. A seguir uma descricdo dos campos

do documento:

a) ID: identificacdo do projeto;

b) DATA: data da identificacé&o do requisito;

c¢) PROJETO: codigo do projeto em que estd em desenvolvimento;
d) NOME: descricdo sucinta do requisito;

e) ORIGEM: descricao da origem dos requisitos (quem foi que o identificou);
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f) TIPO_REQ: descricdo se o requisito é do tipo funcional ou ndo funcional,

g) DESCRICAO: local para esboco de forma objetiva das caracteristicas do
requisito;

h) SOLUCAOQ: descricdo de uma provavel solucdo para o requisito em quest&o;

i) PRIORIDADE: o requisito esta dividido em trés categorias para a preferéncia no
em seu desenvolvimento: a) alto, o requisito tem alta prioridade para seu
desenvolvimento; b) médio, o requisito tem meédia prioridade para seu
desenvolvimento; c¢) baixo, o requisito tem pouca prioridade para seu
desenvolvimento;

j) TIPO: representa a quem se destina o requisito: ao cliente, ao produto ou a
interface;

k) RISCO: representa a gravidade que o requisito representa para o0 bom
andamento do projeto, e esta dividido em trés partes: a) alto, b) médio e c)
baixo;

) VERSAO DESTINO: identifica em que versdo do projeto o requisito sera
desenvolvido;

m) DEPENDENCIA: descri¢cédo dos requisitos que dependem deste requisito.

Finalmente, o item “C” tem como objetivo, armazenar, através de uma breve
descricdo, que impactos o requisito podera exercer no sistema. Além disto, registra qual
pessoa sera responsavel por esta implementacdo. Vale ressaltar que todo seu contetdo foi
projetado visando atender principalmente as exigéncias do CMMI. A Figura 50 apresenta o

documento, intitulado Descricdo de Requisitos.
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DESCRICAO DE REQUISITOS
A) HISTORICO DE REVISOES
Data Revisao Autor
DD/MM/AAAA
Movimento: I/A/E
B) DESCRICAO DE REQUISITOS

ID:
DATA: DD/MM/AAAA
PROJETO:
NOME:
ORIGEM:
TIPO_REQ: ( ) Funcional ( ) N&o funcional
DESCRICAO:
SOLUCAO:
PRIORIDADE: () Alto () Médio ( ) Baixo
TIPO: ( ) Cliente ( ) Produto () Interface
RISCO: () Alto () Médio ( ) Baixo
VERSAO
DESTINO:
DEPENDENCIA:

¢) IMPACTO nos REQUISITOS
NOME ALTERACAO
I/AJE

RESPONSAVEL: |
Fonte: Adaptado de Gampert (2003)

Figura 50 Gerenciar as mudancas dos requisitos

Com o desenvolvimento deste documento, espera-se atender as exigéncias da
prética especifica REQM SP 1.3-1 do modelo CMMI.

4.2 Diretriz 2 : Identificar inconsisténcias entre o Projeto de Trabalho e

0sS Requisitos.

A proposta é a criagdo de um documento, conforme Figura 51, dur8ptnbdo
Scrum, que indique as inconsisténcias entre o projeto de trabalho e os requisitos alocados.
Este documento sera avaliado duran&padnt Review Meetingjue é a pratica responsavel
pela apresentacdo dos incrementos ao cliente. Também auxiliar4 na deteccao de desvios, na
visualizacdo de inconsisténcias e identificacdo de pontos do projeto fora do escopo de

desenvolvimento.

A seguir, uma descricdo do documento com relacdo ao seu responsavel pelo seu
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preenchimento, consultas, integragcdo com o Scrum e, finalmente, seu conteudo.

Responsavel pela manutencdoA pessoa responsavel por manter este documento

sera o Scrum Master.

Consultas: A consulta deste documento podera ser executada por todos membros da
equipe envolvidos diretamente no desenvolvimento dos requisitos.

Integracdo com o Scrum:Este documento sera preenchido durangpint,e seu
conteudo seré avaliado durant8print Review Meeting.

Conteudo: Seu contetudo tem como objetivo principal armazenar as inconsisténcias
entre o projeto de trabalho e os requisitos alocados. E composto basicamente por uma data,
uma identificacdo do requisito e uma breve descricdo da inconsisténcia encontrada em

relacdo aos requisitos para cada componente.
A Figura 51 apresenta o documento, intitul@bmponent Product Backlog

COMPONENT PRODUCT BACKLOG

INCONSISTENCIA
DATA: | DD/IMM/AAAA
ID INCONSISTENCIA
REQUISITO

Fonte: primaria
Figura 51 Identificar inconsisténcias

Este documento possui este formato para identificacdo das inconsisténcias entre o
projeto de trabalho conforme exigéncia sugerida pela pratica especifica REQM SP 1.5-1 do
modelo CMMI.

4.3 Diretriz 3: Desenvolver uma matriz de rastreabilidade.

O uso de matriz de rastreabilidade representa os dados que permitem rastrear como
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0s requisitos se relacionam: relacionamento dos requisitos entre sitad@imoldere com

0s médulos do projeto, conforme apresenta Sommerville (2003, p.120).

A proposta é incluir no método Scrum uma matriz de rastreabilidade, conforme
Figura 52, com a utilizacdo da mesma estrutura utilizada para gerenciar as mudancas dos

requisitos, conforme exigéncia da REQM SP 1.3-1.

A seguir, uma descricdo do documento com relagcdo ao responsavel pelo seu

preenchimento, consultas, integragcdo com o Scrum e, finalmente, seu conteudo.

Responsavel pela manutencdoA pessoa responsavel por manter este documento
sera o Scrum Master.

Consultas: Podera ser executada por todos os membros da equipe envolvidos

diretamente no desenvolvimento dos requisitos.
Integracdo com o Scrum:Este documento sera utilizado durangpoint.

Conteudo: Seu contetdo tem como objetivo principal a obtencédo da informacéo de
rastreabilidade entre os requisitos e os artefatos do projeto durante um sprint. Este dado é
de fundamental importancia para poder avaliar o impacto de uma mudanca. Também &
necessaria para agilizar a estimativa de quantidade de esforco e custo para modificar os
artefatos do projeto de forma a acomoda-los em relacdo & mudanca requisitada. O
documento é divido em duas partes: a primeira contém o “Histérico de Revisdes” e a

segunda a “Rastreabilidade dos Requisitos”.

A primeira parte representa os dados gerais da matriz, e tem como objetivo
armazenar a data, codigo do projeto em desenvolvimento e codigo do Sprint que sera
rastreado os requisitos. A segunda parte é a principal parte do documento, pois tem como
funcdo registrar a matriz em si, ou seja, para cada requisito ou componente é atribuido se
este tipo é: | (inconsistente), D (dependente) ou A (alocado). A letra “I” representa a

inconsisténcia entre 0 componente e o requisito. A letra “D” representa a dependéncia de
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um requisito com outro requisito, e, por fim, a letra “A” representa a alocacdo de
componente com componente. A Figura 52, apresenta o documento, intitulado Matriz de
Rastreabilidade.

MATRIZ DE RASTREABILIDADE

DATA: DD/MM/AAAA
PROJETO: Cédigo do projeto
SPRINT: Cédigo do Sprint
Componente

1

2

3 D

4 I

5 A

6

7

8

Fonte: Adpatado de Sommerville (2003)
Legenda: I: Inconsistente / D: dependente / A: alocado
Onde: I: Componente com Requisito

D: Requisito e Requisito
A: Componente com Componente

Figura 52 Matriz de rastreabilidade

Vale ressaltar que poderd ser utilizada uma tabela diferente paraSpada
evitando, com isso, que ela tenha um tamanho relativamente grande, prejudicando seu
manuseio pela equipe durante o desenvolvimento dos trab@lmis.necessario, a tabela
pode referenciar requisitos, e também outros artefatos, definidos em outra tabela, ou seja, que foram
definidos em outrdSprint Se poucos requisitos estiverem sendo definidos enSpnint e eles
forem bastante relacionados com os requisitos definidos emSjutirtt, os requisitos deste novo

Sprintpodem ser adicionados a tabela de requisit@pdot ja realizado.

Com isso, ter-se-4 uma matriz de rastreabilidade dos requisitos e um sistema de
acompanhamento dos requisitos, atendendo também as necessidades da pratica especifica
REQM SP1.4-2 do modelo CMMI.
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4.4 Diretriz 4: Alocar os requisitos aos componentes dos produtos.

Um projeto de software € composto por uma descricdo da estrutura de software a ser
implementada, dos dados que fardo parte do sistema, das interfaces e também dos

algoritmos a serem utilizados.

A proposta é a utilizacdo de um documento para registrar os componentes do produto
e o0s requisitos alocados a eles. Cada projeto de trabalho terd um documento. Esta
implementacdo sera executada através da criacdo do docudlectr Requisitos
conforme demonstra a Figura .5Bste documento armazenarda, também, os requisitos

temporarios, as derivacdes dos requisitos e seus relacionamentos.

A seguir, uma descricdo do documento com relagcdo ao responsavel pelo seu

preenchimento, consultas, integragcdo com o Scrum e, finalmente, seu conteudo.

Responsavel pela manutencdoA pessoa responsavel por manter este documento
sera dScrum Master

Consultas: A consulta poderd ser executada por todos os membros da equipe
envolvidos diretamente no desenvolvimento dos requisitos.

Integracdo com o Scrum:Este documento sera utilizado durant€pmint Review
Meeting.

Conteudo: Para cada projeto de trabalho serd gerado um documento que armazenara
0S requisitos temporarios, as derivacdes destes requisitos e seus provaveis relacionamentos.
O documento é divido em duas partes: “A” - Dados gerais da alocacdo e “B” — Requisitos
alocados. O item “A” representa os dados gerais do documento, tendo como objetivo
principal armazenar a data, o cédigo do projeto ou do componente e uma descricdo sucinta
do componente. O item “B” tem como funcdo armazenar os requisitos alocados. A seguir

uma descricdo dos campos do documento do item “B”:
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a) ID: identificacdo do requisito que ser& alocado;

b) DESCRICAO: breve descricdo dos requisitos;

c) DERIVACOES: descreve as provaveis dependéncias entre 0s requisitos;
d) TEMPORARIO: indica se o requisito € passageiro, ou seja, néo é definitivo;
e) RELAC: indica o relacionamento entre 0s requisitos.

A Figura 53 apresenta o documento, intitulado Alocar Requisitos.
ALOCAR REQUISITOS

ALOCACAO

DATA: DD/MM/AAAA
PROJETO DE TRAB/
COMPONENTE
NOME:

REQUISITOS ALOCADOS
ID |DESCRICAO DERIVACOES| TEMPORARIQJ RELAC.
ID S/N

Fonte: primaria
Figura 53 Alocar requisitos

Com o desenvolvimento deste documento, espera-se atender as exigéncias da pratica
especifica RD SP 2.2-1 do modelo CMMI.

4.5 Diretriz 5: ldentificar as interfaces dos requisitos.

A proposta é a elaboracdo do documento de requisitos de software, descrevendo as
restricbes quanto as caracteristicas do produto, a interface com outras aplicacbes, a
descricdo sob o dominio e as informacdes de suporte ao conhecimento do problema. E
necessario que este documento seja escrito em linguagem de alto nivel, pois ele servira de

uma espécie de “contrato” entre os usuarios e os desenvolvedores.

A seguir, uma descricdo do documento com relacdo ao responsavel pelo seu

preenchimento, consultas, integragcdo com o Scrum e, finalmente, seu conteudo.

Responsavel pela manutencdoA pessoa responsavel por manter este documento

sera o cliente oScrum Master
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Consultas: A consulta podera ser executada por todos os membros da equipe

envolvidos diretamente no desenvolvimento dos requisitos.

Integracdo com o Scrum:Este documento sera utilizado durante a elaboracdo do

Product Backlog.

Conteudo: Deve identificar o produto, fornecer uma descricdo geral do que ele sera e
do que ndo serd, descrever o uso pretendido, incluindo os beneficios e objetivos. Também
devem fazer parte dele as referéncias a outros documentos. (hovamente, ndo explicou cada
campo do documento.) O documento é divido em duas partes: “A” - Dados gerais do

documento e “B” — Documento de Visao.

O item “A” representa um histérico de revisdes, tendo como objetivo guardar dados
como data, nome do autor, além de registrar a versdo da revisdo. O item “B” é a principal
parte do documento, pois tem como funcao realizar a descricdo do documento de visdo A

seguir uma descricdo dos campos do documento do item “B”:

a) DATA: data do documento;

b) PROJETO: cbédigo do projeto;

c) INTRODUCAO: deve identificar o produto, fornecer uma descricdo geral do
gue ele sera e do que ndo sera. Descrever o uso pretendido incluindo os
beneficios e objetivos. Também devem fazer parte as referéncias a outros
documentos;

d) VISAO DO PRODUTO: (Dominio, restricdes e interfaces) deve fornecer uma
visdo de alto nivel das capacidades do produto, das interfaces com outras
aplicacdes e das configuracbes do sistema. Deve também, descrever restricbes
guanto as caracteristicas do produto e seu dominio;

e) RESPONSAVEL: descricdo do nome do responsavel pelo preenchimento do

documento.

A Figura 54 apresenta o documento, intitulado Documento de Viséo.
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DOCUMENTO DE VISAO

HISTORICO DE REVISOES

Data Revisao Autor

DD/MM/AAAA Versao Inicial Nome do autor
DOCUMENTO DE VISAO

DATA: DD/MM/AAAA

PROJETO:

INTRODUCAO:

VISAO DO PRODUTO: (Dominio, restricdes e interfaces)

RESPONSAVEL: |
Fonte: Adaptado de Gampert (2003)
Figura 54 Documento de Visao

Com o desenvolvimento deste documento, espera-se atender as exigéncias da
prética especifica RD SP 2.3-1 do modelo CMMI.

4.6 Diretriz 6: Definir uma técnica para eliciar os requisitos.

A proposta para eliciar os requisitos é a utilizacdo da técnica de dinamica de grupo
JAD (Joint Application Development)Justifica-se a escolha desta técnica porque é
fortemente baseada em reunibes, como ocorre no Scrum e também porque outro método
agil, o ASD, ja a utiliza com sucesso, conforme destaca Highsmith (2003). A idéia basica

aqui é “aproveitar” o que os outros metodos ageis possuem.

O JAD teve origem nos laboratérios de Software da IBM, no Canada, no final dos
anos 60. Segundo Raghawetnal. (19942 esta técnica se baseia em quatro principios: a)
dindmica de grupo; b) utilizar os recursos visuais para facilitar a comunicacdo. ¢) manter
um processo organizado e racional; e, por fim, d) filosofia de documentacdo WYSIWYG
(What you see is what you getjnda segundo o autor, € uma técnica baseada em reunides

e esté dividida em trés fases: Adaptacao, Celebracdo e Conclusao.

A fase da Adaptacdo tem como objetivo principal definir, em alto nivel, o0 que ser&a

projetado, para isto, busca dados referentes a empresa, seus clientes e seus usuarios. A fase

#Raghavan, S. G Zelesrgk al Lecture notes on Requirements Elicitation. Educational Material. CMU/SEI
94-EM-10. Software Engineering Institute. http://www.sei.cmu.edu.
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da Celebracdo tem como funcéo determinar como sera executada a reunido propriamente
dita, ou seja, realizar a apresentacao, definir quais sdo os objetivos da reunido, documentar
0s resultados finais e, por fim, encerrar a reunido. E, finalmente, a fase da Concluséo
objetiva transformar o que foi relatado na fase da Celebragdo em um documento por

escrito.

Para realizacdo destas trés fases o JAD possui 0S seguintes papeéis a seguir

destacados:

a) Chefe JAD: E o responsavel por todo o processo durante as reunides. Deve

possuir habilidades como comunicacgéo e lideranca.

b) Analista: Responsavel pela geracdo dos documentos que sdo gerados durante
a reunido. Deve ser um bom redator porque necessita colocar tudo o que o

foi tratado na reunido num documento final.

c) Patrocinador Executivo: Responsavel por decidir se 0 projeto serd ou nao
desenvolvido. Também deve oferecer todas as condi¢cdes para o0 sucesso do

projeto.

d) Representantes dos usuarios: Pessoas que serdo os futuros clientes do

projeto que esta sendo desenvolvido.

e) Representantes do negocio: Sao especialistas sobre o tema que esta sendo

estudado, possuem um alto conhecimento de toda organizacao.

Entdo, esta técnica possibilita a todosstakeholdersima visdo global do sistema,

consolidando interesses dos diversos usuarios quanto ao software que sera implementado.

Como o Scrum possui papeis distintos do JAD a proposta € que 0s papéis presentes
no Scrum, comaoScrum Master, Product OwneCliente e Equipe, desempenhem as
funcdes sugeridas pelo JAD. Com isso, ter-se-a a seguinte configurégéano master
far4 o papel do Chefe JAD. Broduct Owneisera o patrocinador Executivo. O Analista, o

Representante dos Usuarios e Representante dos Negocios serdo representados pelo Cliente
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e a Equipe Scrum.

O xScrum mantera as trés fases propostas pelo JAD, a adaptacéo, a celebracdo e a
conclusdo. Estas fases serdo aplicadas desde a fase de levantamento de dados até a
implantacdo do sistema (software). O produto final destas trés fases auxiliara na construgéo

do Product Backloggonsiderado um dos principais produtos do Scrum.

Vale ressaltar que o método Scrum utiliza também a reunido com o usuario para
definicdo do dominio da aplicacdo e a identificacdo de todas as partes interessadas do
projeto. Com a utilizacdo do JAD espera-se atender a prética especifica RD SP 1.1-2 do
modelo CMMI.

4.7 Diretriz 7: Analisar 0S riscos.

Como o método SCRUM néo define modelos, simuladores ou protétipos para
analisar o risco das necessidades stkeholderse suas restricbes, a proposta € o

desenvolvimento de um documento que contemple esta necessidade.

A seguir, uma descricdo do documento com relagcdo ao responsavel pelo seu
preenchimento, consultas, integragcdo com o Scrum e, finalmente, seu conteudo.

Responsavel pela manutencadoA pessoa responsavel por manter este documento
sera o cliente oScrum Master

Consultas: A consulta poderd ser executada por todos os membros da equipe

envolvidos diretamente no desenvolvimento dos requisitos.
Integracdo com o Scrum:Este documento sera utilizado durantepoint.

Conteudo: Descrever quais riscos o0 requisito provavelmente produzira caso ocorram
mudancas na arquitetura funcional. Devera relatar também o impacto previsto e as

possiveis contramedidas previstas.
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O documento é divido em trés partes: “A” - Identificacdo do projeto e do requisito,

“B” - Dados referentes ao risco em si como: prioridade, tipo, probabilidade de ocorréncia e

estabilidade e, por fim, “C” — Uma avaliagdo de quais riscos serdo produzidos caso a

arquitetura funcional tenha uma mudanca e, ocorrendo isto, que contramedidas deverao ser

executadas.

O item “A” representa os dados gerais do documento, tendo como objetivo principal

armazenar a data, o codigo do projeto a identificacdo e o nome do requisito. O item “B”

tem como funcdo armazenar os riscos relacionados a cada requisito. A seguir uma descricdo

dos campos do documento deste item:

a)

b)

d)

PRIORIDADE: o requisito esta dividido em trés categorias para a preferéncia no
em seu desenvolvimento: a) alto: o requisito tem alta prioridade para seu
desenvolvimento; b) médio, o requisito tem média prioridade para seu
desenvolvimento; c) baixo: o requisito tem pouca prioridade para seu
desenvolvimento;

RISCO: representa a gravidade que o0 requisito representa para o bom
andamento do projeto, e esta dividido em trés partes: a) alto: o requisito tem alto
risco em seu desenvolvimento; b) médio, o requisito tem médio risco em seu
desenvolvimento; c¢) baixo: o0 requisito tem pouco risco em seu
desenvolvimento;

PROBABILIDADE DE OCORRENCIA: o requisito esta dividido em trés
categorias para a probabilidade de ocorréncia de algum risco em seu
desenvolvimento: a) alto: o requisito tem alta probabilidade de ocorréncia em
seu desenvolvimento; b) médio, o requisito tem média probabilidade de
ocorréncia em seu desenvolvimento; c¢) baixo: o requisito tem pouca
probabilidade de ocorréncia em seu desenvolvimento;

ESTABILIDADE: o requisito esta dividido em trés categorias para a
durabilidade ou permanéncia: a) alto: o requisito tem alta estabilidade em seu
desenvolvimento; b) meédio, o requisito tem média estabilidade em seu
desenvolvimento; c) baixo: 0 requisito tem pouca estabilidade em seu
desenvolvimento;

O item “C” tem como funcdo através do campo “AVALIACAO NA

ARQUITETURA FUNCIONAL” descrever que riscos o requisito provavelmente produzira

caso ocorram mudancas na arquitetura funcional. Devera relatar, também, o impacto

previsto e as possiveis contramedidas previstas.
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A Figura 55 apresenta o documento intitulado Analise dos Riscos.

ANALISE DOS RISCOS

DESCRICAO DE REQUISITOS
DATA: DD/MM/AAAA
PROJETO:
ID:
NOME:
PRIORIDADE: () Alto () Médio ( ) Baixo
RISCO: () Alto () Médio ( ) Baixo
PROBABILIDADE |( ) Alto () Médio ( ) Baixo
DE OCORRENCIA
ESTABILIDADE: |[( )Alta () Média ( ) Baixa
AVALIACAO NA
ARQUITETURA
FUNCIONAL
Fonte: Adaptada de Gampert (2003)

Figura 55 Analise dos Riscos

Este documento contempla, de certa forma, as sugestdes propostas pelo?PiviBOK
area de analise de riscos. O PMBOK sugere que, para realizacdo da anélise qualitativa dos

riscos, os documentos gerados devem possuir a seguinte estrutura:

a) Entrada: Identificacdo dos riscos;
b) Ferramenta: Probabilidade de risco e impacto E a probabilidade que um
risco venha a ocorrer: alto, médio ou baixo;

c) Saida: Lista de riscos para analise e gerenciamento.

Desta forma, avaliando os riscos relatados nos requisitos, espera-se que a exigéncia

da pratica especifica RD SP 3.4-3 do modelo CMMI seja atendida pelo método Scrum.

4.8 Diretriz 8: Estabelecer uma definicao das funcionalidades

requeridas.

O método agil Scrum determina quais sdo as funcionalidades requeridas com a

elaboracdo d®roduct BacklogPorém, ndo especifica explicitamente a utilizacdo de casos

2 Traduc&o livre do PMBOK 2000, V1, disponibilizada por PMI MG Jan 2002.
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de usos, exigéncia da pratica especifica RD SP 3.2-1 do modelo CMMI. Desta forma, a
proposta é simplesmente agregar a técnica de caso de uso presente na UML. Com isso,

espera-se atender as exigéncias da RD SP 3.2-1.
4.9 Locais de desenvolvimento das Diretrizes propostas

As diretrizes propostas pelo presente trabalho serdo aplicadas juntamente com o
meétodo Scrum durante a execucdo do exemplo de aplicacdo. A diretriz 6 ser& aplicada logo
apos a confeccao deroduct Backlogna fase conhecida como PréGae diretrizes 1, 3,

4,5, 7 e 8 serdo aplicadas durante o Sprint, ou na fase chamada Game. Finalmente, a
diretriz 2 ser& aplicada no final do processo, na fase denominada PostGame. A Figura 56
apresenta em quais fases, do método &gil Scrum, serdo aplicadas as diretrizes visando a

adequacdo as praticas especificas do modelo CMMI.

T
Y anan% ==

4= Diretriz 6 I
Diretrizes 1, 3.4, 5, 7, 8, Diretriz 2

Fonte: Adaptado de Schwaber (2002)
Figura 56 Incluséo das atividades ao método Scrum.
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5 Exemplo de Aplicacao do xScrum

Este capitulo apresenta o exemplo de aplicacéo para validacdo da extensdo proposta
ao método agil Scrum, denominad&crum. Inicialmente apresenta-se o local da
realizacdo do exemplo de aplicacdo, apO0s a descricdo das atividades realizadas. Uma
avaliacdo do processo xScrum, em relacdo as areas de processo de Gerenciamento de

Requisitos e Desenvolvimento de Requisitos do CMMI, também é realizada com a
utilizacdo do meétodo Quicklocus.

5.1 Descricao do local do exemplo de aplicacao

O local para a realizacdo do exemplo de aplicacdo foi o grupo de pesquisa
interdisciplinar denominado Simuplan, que o Curso de Ciéncia da Computacdo da
Universidade de Passo Fundo mantém com a Embrapa Trigo, sob coordenacdo dos
professores Msc Willingthon Pavan e Dr. José Mauricio Cunha Fernandes. O projeto tem
como objetivo desenvolver aplicacdes (softwares) de simulacdo do crescimento de pragas
em algumas culturas, como por exemplo, o trigo. A URL da pagina do projeto €&

http://inf.upf.br/simuplan

O projeto existe h4 aproximadamente 3 anos, possuindo participacdes refenantes

cenério cientifico nacional e internacional. Como resultados ja apresentados pelo Simuplan,

% Algumas publicacdes relevantes:

1.FERNANDES, J.M.C. et al. SimTrigo - modelo de simulacdo do crescimento e desenvolvimento do trigo:
predicdo de risco de Giberela. In: XXIV CONGRESSO NACIONAL DE MILHO E SORGO, 2001,
Floriandpolis, SC. Anais do... Florianépolis, SC: 2001.

2.FERNANDES, J.M.C.; W. PAVAN. A phenology-based predictive model for Fusarium Head Blight of
Wheat. In: 2002 NATIONAL FUSARIUM HEAD BLIGHT FORUM, 2002, Erlanger, KY, USA. 2002.
p.154-158.



129

podem-se citar 0 desenvolvimento dos seguintes softwares: SimTrigo (Simulacdo do
Crescimento e Desenvolvimento do Trigo e suas Pragas), Sisalert (Sistema de alerta para
macieiras, alho, milho, morango e outros), SimuSoja (Simulacédo do ataque da ferrugem da

soja), entre outros.

Para o desenvolvimento dos trabalhos séo utilizadas tecnologias como o WAP e
linguagens de desenvolvimento proprias para a criagdo de aplicacbes voltadas para o
celular, como o WML e WML Script. Também, utiliza-se a linguagem de programacao PHP
versdo 4.0, o banco de dados Postgress versédo 7.4.3 e o sistema operacional Conectiva

Linux versao 10.0.

Os principais problemas do Simuplan, relacionados ao desenvolvimento de software,

a) auséncia de um controle dos processos de desenvolvimento de software;
b) inexisténcia de um processo de gerenciamento e documentacdo de projeto de
desenvolvimento de software;

c) afalta da garantia da qualidade.

Estes problemas sdo de carater gerencial, evidenciados principalmente na
organizacdo de cada equipe, o que faz com que os projetos funcionem sem
acompanhamento padrédo e sem controle eficaz das atividades, dificultando sua monitoracéo

e projecdo de resultados, gerando com isso, um produto com qualidade questionavel.

Com base nestes problemas expostos, optou-se pela escolha do Simuplan como local
para exemplo de aplicacdo. Além disso, no Simuplan os requisitos mudam rapidamente,
bem como existe uma grande rotatividade dos integrantes, visto que sdo alunos da
graduacdo do curso de Ciéncia da Computacdo da UPF. Atualmente o projeto conta com
aproximadamente 10 pessoas, sendo a maioria formada por desenvolvedores de software.
Outro fator preponderante pela escolha do local foi a total receptividade da equipe gestora
do Simuplan para realizacdo do exemplo de aplicagdo proposto neste trabalho.
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O objetivo principal do exemplo de aplicacdo é desenvolver algumas funcionalidades

do portal web do Simuplan utilizando o xScrum.

5.2 Desenvolvimento utilizando o xScrum

As atividades de implantacdo do método agil Scrum com a extensdo proposta
(xScrum) no Simuplan comecaram no inicio do més de agosto de 2004. Nesta data,
realizou-se a apresentacdo dos participantes do projeto e uma explanagdo do método para
todos stakeholders A equipe aceitou a aplicacdo do xScrum, bem como colocou-se a

disposicéo na colaboracdo com o novo projeto.

Apoés os primeiros contatos da equipe com o Scrum, fez-se um levantamento da
situacdo atual do Simuplan. Observaram-se caracteristicas, comportamentos, habitos e a
forma de trabalho atual do grupo. Constatou-se, inicialmente, a total falta de controle das
atividades de gerenciamento nos projetos. Os projetos e suas atividades eram repassados
pelo coordenador do grupo para a equipe apenas pela forma verbal, sem nenhum tipo de

documentacdo ou anotacbes. Exemplo disto é a inexisténcia de modelagem ou

documentacao, por exemplo, da base de dados utilizada em cada projeto.

Vale ressaltar que a equipe do Simuplan ndo adota nenhum método de
desenvolvimento ou gerenciamento de software e os conhecimentos técnicos da equipe sao
limitados e divergentes, ou seja, cada integrante tem seu proprio conhecimento, ndo sendo
especializado em nenhuma técnica ou meétodo. A equipe de desenvolvimento é formada por
seis integrantes, todos académicos do curso de graduacdo em Ciéncia da Computacdo da
Universidade de Passo Fundo.

Apos avaliagBes preliminares, iniciaram-se 0s contatos entre o coordenador do grupo,
0 Scrum Mastere o cliente, visando esclarecer e definir etapas e atividades para serem
realizadas na construcdo do portal do Simuplan. Vale destacar que para este exemplo de

aplicacdo o autor deste trabalho exerce a fun¢c&wden Master
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A seguir, uma descricdo das atividades realizadas no exemplo de aplicacéo.
Inicialmente, na secdo 5.2.1, apresentam-se as tarefas executadas Pr&Gsrvedo
Scrum. Esta fase é responsavel basicamente por levantar as necessidades dos clientes e
serviu como base para o desenvolvimento dos 8piints realizados no exemplo de

aplicacao

Apos, detalha-se o primeif@print descrito na secdo 5.2.2.3printé considerado a
etapa mais importante da faGame,pois tem como objetivo principal desenvolver as
funcionalidades para entregar ao cliente. Na secdo 5.2.3, apresenta-séast@sene

responsavel pela preparacéo para entrega da funcionalidade final.

Finalmente, apds a entrega do produto final da PaséGamedo primeiroSprint,
apresenta-se o segun8print,descrito nas sec¢bes 5.2.4 (Game) e 5.2.5 (PostGame). Nestas
secOesndo sdo novamente detalhadas as diretrizes, porque estas ja foram descritas e

comentadas durante o prime8print

As diretrizes propostas foram distribuidas da seguinte forma durante as fases do

Scrum:

a) PreGame: Diretriz 6.
b) Game: Diretrizes 1, 3, 4,5,7 e 8.
c) PostGame: Diretriz 2.

Algumas préticas da XP, detalhadas na se¢édo 5.2.6, foram utilizadas durante o

desenvolvimento do presente exemplo de aplicacao.

5.2.1 Fas®reGame

A técnica utilizada para o levantamento das necessidades dos usuérios foi a JAD, que
teve como principal funcdo a definicAo dos objetivos do projeto. A equipe Scrum
considerou esta técnica muito interessante e aconselhou que ela fosse novamente utilizada,

guando necesséria. Isto confirmou, de certa forma, que a utilizacdo de reunibes frequentes e
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rapidas, tdo presentes nos métodos ageis € uma boa alternativa para o levantamento das
necessidades dos usuérios. O resultado desta técnica contribuiu para a confeccdo do
Product Backloggerando as primeiras funcionalidades do projeto. Com a utilizacdo desta
técnica, atendeu-se, de forma plena a solicitagdo da Diretriz 6 do xScrum gue sugere a
utilizacdo de alguma técnica para eliciacdo de requisitos. A Figura 57 mostra a fase do

Scrum onde foi aplicada a Diretriz 6 (definir uma técnica de eliciagdo de requisitos).

— Oafnir urma tecnice pars sliciar s requizéae
Diiretriz &

Figura 57 Aplicacéo da diretriz 6

Apés a utilizacdo da Diretriz 6, elaborou-se um dos principais elementos do Scrum,
o Product BacklogEsta lista foi organizada da seguinte forma: os niveis de prioridade das
funcionalidades foram estipulados pelo cliente sem participacéo efetiva da equipe, também
foram indicados os responsaveis pela execucéao e, finalmente, estabeleceram-se os tempos
estimados (em horas) para o desenvolvimento dos trabalhos. Observa-se que a definicdo do

tempo foi baseada, principalmente, na experiéncia do clientSerdm Master

O Product Backloggerado pode ser observado na 0. Até este momento as atividades
restringiram-se a&crum Masterao cliente e aBroduct Ownernéo havendo participacao

de outros integrantes da equipe.
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Tempo
Prioridade | Item Descricdo Responsavel
(horas)

Muito Alta
1 Cadastro de agricultores e produtores 20 Elder e Adriano
2 Médulo de alimentacéo de dados 20 Telmo e Samuel
3 Médulo de simulacéo 40 Ping e Jonas
4 Médulo de autorizacado 8 Elder e Adriang

Alta
5 Obtencao de dados pelo web 20 Elder e Samuel
6 Mapas de informacéo 40 Jonas e Elder
7 Médulo de relatérios 20 Samuel e Ping
8 Mapas de risco 40 Adriano e Ping
9 Médulo de importacéo de dados 10 Telmo e Adriano
10 Geracdao de graficos 12 Ping
11 Importacdo de outros modelos (CROPSIM); 20 Elder e Telmo
12 Cadastro de municipios brasileiros 8 Adriano
13 Previsdes de incidéncia baseados em prev 56e§0 Jonas e Elder
(tempo) futuras
Média

14 Noticias (Alimentacao) Adriano e Ping
15 Foruns Telmo e Adriano
16 Readaptacdo do Sisalert Jonas e Elder

Fonte: primaria
Figura 58 Product Backlog

5.2.2 Fas&ame- PrimeiroSprint

Apés a etapa da definicdo droduct Backlog a equipe reuniu-se novamente
(através d&print Planning Meeting)ara a definicdo de quais funcionalidades fariam parte
do primeiroSprint BacklogNeste encontro, todas as funcionalidades com prioridade do
tipo “muito alta”, com excecdo do “Modulo de Simulagédo”, compuser&mrimt Backlog.

A retirada desta funcionalidade foi solicitada petoduct Ownerdevido a complexidade
no seu desenvolvimento. O resultadoSjwint Backlogiormara a lista das funcionalidades

gue serdo desenvolvidas durantepoint.

A 0 apresenta o primeirSprint Backlogpara o desenvolvimento do projeto do

Portal do Simuplan.
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Sprint Backlog
Prioridade Item Descricdo Tempo | oo sponsavel
(horas)
Muito Alta 1 Cadastro de agricultores e produtores 20 Elder e Adriano
2 Médulo de alimentacgéo de dados 20 Telmo e Samuel
3 Médulo de autorizacao 8 Elder e Adriano

Fonte: primaria
Figura 59 Funcionalidades definidas no Sprint Backlog 1

A primeira funcionalidade (Cadastro de agricultores e produtores), item 1 da O,
especifica a manutencéo da classe Pessoa que armazenara os dados pessoais dos Usuarios,
como nome, endereco e quais as estacdes que ele estara conectado e que deseja receber

informacdes.

A segunda funcionalidade, item 2 da 0, é referente as informacdes climaticas sobre as
regides das estacbes e sdo baseadas nos dados obtidos das fontes externas. Estes dados
podem ser inseridos tanto pelo usuario como por um sistema de busca na internet. Neste
primeiro Sprintfoi feita a manutencéo dos dados climaticos através de uma entrada para 0s
usuarios, ou seja, os dados sao fornecidos pelos usuarios para as estacbes que estejam
ligadas a eles. Basicamente, € um espaco no portal em que o usuario fornece dados como

temperatura, umidade e vento, para as suas estacoes.

A ultima funcionalidade, item 3 da 0, especificada para o pringgrmté o modulo
de autorizagdo, onde o usuario com permissdo de moderador definira o nivel de acesso dos
usuarios cadastrados. Quando um usuario se cadastra no portal este deve confirmar sua
inscricdo por e-mail e, apos a confirmacdo, o moderador define qual a permissdo que ele
tera nosite, restringindo seu acesso apenas a determinadas secoes.

Definidas as funcionalidades do prime8print, preencheu-se o documento de viséo.
Este documento é proposto na Diretriz 5. Esta diretriz, foi considerada pela equipe muito

valida, pois, de certa forma, contribui para o entendimento do software a ser desenvolvido.
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A Figura 60 mostra onde sdo aplicadas as diretrizes relacionadas com a Fase Game
de cada Sprint: diretriz 1 (Gerenciar as mudancas dos requisitos); diretriz 3(Desenvolver
uma matriz de rastreabilidade); diretriz 4 (Alocar os requisitos aos componentes dos
produtos); diretriz 5: (Identificar as interfaces dos requisitos); diretriz 7 (Analisar 0s riscos)

e diretriz 8 (Estabelecer uma definicdo das funcionalidades requeridas).

i Diretrizes 1, 3, 4, 5.7, B,
Figura 60 Diretrizes na fase Game

A 0 apresenta o documento elaborado que visa atender as necessidades da Diretriz 5
(identificar as interfaces dos requisitos).

DOCUMENTO DE VISAO
DATA: 09/08/2004
PEROJETO: 001
INTRODUGCAD: Agregar funciconalidades ao portal Simuplan.
VISAQ DO PRODUTO: (Dominio, restrigdes e interfaces)
O produto possuirad cadastros dos usuarios, simmladores de crescimentos
de pragas nas plantas, consultas a previsdes do tempo além de elaborar
mapas de riscos. O Cadastro de agricultores e produtores especifica o
cadastramento de usuarios do portal, onde cada interessado em sSe
cadastrar devera fornecer seus dados como nome, enderego e as estacdes
gque ele estara ligado = gue deseja receber informacdes. Entre estas
informaces estio dados resultantes de simulacies realizadas e alertas.
Cutra funcionalidade do produto & referente &s informacdes climatcicas
sobre as regides das estagfes baseadas nos dados obtidas das fontes
externas. Estes dados podem =ser inseridos tanto pelo usuarioco como por

um sistema de busca na internet. Somente pesscas autorizadas poderio
ter acesso aos dados cadastrados.
RESPONSAVEL: Elias

Fonte: primaria

Figura 61 Identificar as interfaces dos requisitos
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Com o documento de visdo elaborado, contendo um resumo dos principais tépicos
gue o software deverd possuir, elaboraram-se os casos de uso das trés funcionalidades
requeridas. A 0 demonstra o caso de uso apresentado a equipe Scrum para o
desenvolvimento da primeira funcionalidade.

Caso de uso: Realizar cadastro
Atores: Cliente
Cenarios:
Identifica-se pelo seu nome, endereco, complemento, bairro - Cliente
Escolhe determinado pais selecionando sua descricdo - Cliente
Escolhe determinado estado selecionando sua descricdo - Cliente
Escolhe determinado cidade selecionando sua descricdo — Cliente
|dentifica-se pelo seu cep, telefone e telefone celular — Cliente
Escolhe determinada operadora selecionando sua descrigdo — Cliente
|dentifica-se pelo seu email — Cliente
Escolhe determinado sexo — Cliente
Informa o texto relativo ao login, com até 8 caracteres e senha - Cliente
1[} Informa o texto relativo & senha, com até 6 caracteres - Cliente
11_ Informa o texto relativo a repeticio da senha - Cliente
12 O site valida a senha e o login digitados pelo cliente
Requisitos Especiais:
1. O cliente pode abandonar o cadastro a qualquer momento.
Entrevistado: Willingthon Pavan
Data: Agosto de 2004
Versao: 1.0

Fonte: primaria

R i

Figura 62 Caso de Uso: Realizar cadastro

A utilizacdo do caso de uso atendeu a exigéncia da Diretriz 8 do xScrum. A equipe
Scrum considerou a utilizacdo desta técnica valida. Isto, de certa forma, confirmou a
importancia da utilizacdo dos casos de uso.

Ap6s a definicho dos requisitos a serem desenvolvidos foram designados os
componentes dos produtos e seus requisitos foram alocados. Desta forma, a Diretriz 4 do
xScrum foi atendida. A equipe mostrou-se indiferente a apresentacdo desta documentacao e

percebeu-se que o documento proposto foi preenchido com uma certa “inquietacao”.

A 0 apresenta a documento elaborado que visa atender as necessidades da Diretriz 4.



ALOCACAO
DATA: 10/08/2004
PROJETO DE TRAE o001
COMPONENTE
NOME: Cadastro de Usudrios
REQUISITOS ALOCADOS
D DESCRICAOQ DERIVACOES TEMPORARIO | RELAC
010 Pessoa Nao MNao S5im
011 Estacio MNio Mio S5im
ID INCONSISTENCIA
REQUISITO
o001 Mi3c foram encontradas inconsist&ncias neste
regquisito.

Fonte: primaria
Figura 63 Alocar os requisitos aos componentes do produto
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O desenvolvimento do primeir8print teve inicio na terceira semana de agosto de

2004, tendo como objetivo o desenvolvimento do “cadastro de agricultores e produtores”

(item 1 da Figura 2 definido r®print Backlog Nesta semana, realizaram-se as primeiras

reunides diariagd@ily meeting propostas pelo Scrum.

BN

ApOs a primeiradaily meeting entregou-se a equipe um documento contendo

detalhes dos requisitos. Este documento atende a Diretriz 1 da proposta de extensédo do

Scrum. O documento entregue também atendeu uma necessidade da equipe, que solicitou

ao Scrum Masteum detalhamento dos requisitos. Cabe destacar que o Scrum nao define

detalhamento das atividades durang&pant.

A Figura 64 apresenta a documento elaborado que visa atender as necessidades da

Diretriz 1.
DESCRICAODE REQUISITOS

1ID: 001

DATA: 3/08,/2004

PROJETO: 001

NOME: Cadastro Usunarios

ORIGEME Willingthon

TIFO REQ: { X ) Funcional { ) N30 funcional

DESCRICAO: Dewverd armazenar os dados pessocaiszs dos= usuidriocos, como

nome , enderego € guais as estagdes gue ele estara
conectado e gue deseja receber informacdes.

SOLUCAO: Desenvolwer uma clasSsSe para o2 usuarios

PRIORIDADE : (¥ ) Blto [\ ) _Médio ( ) Baixo

TIPO: ({ ¥ ) Cliente i } Produto [ } Interface

RISCO: () Blto (¥ ) Médio { ) Baixo

VEESAQ DESTING: wi.0

DEPENDENCIA-

IMPACTO NOS REQUISITOS

NOME [ ALTERACAO
I/ A/ E

RESPONSAVEL: Elias

Figura 64 Gerenciar as mudancas dos requisitos



138

Os primeiros dias de trabalho decorrentes ao iniciBpdimt ndo foram relacionados
a nenhuma das funcionalidades presenteSpmimt Backlogou seja, durante uma semana a
equipe envolveu-se com o estudo da uma ferramenta denonSitratsaO objetivo deste
estudo foi avaliar esta ferramenta para provavel utilizacdo no Simuplan, o que ndo ocorreu
devido a sua complexidaddesta forma, o trabalho n&o foi produtivo, além de
comprometer o prazo final estipulado para o prim8jpoint fato este que aconteceu. Por

fim, adotou-se a linguagem PHP como padrdo para o desenvolvimento do projeto.

O primeiro Sprint durou aproximadamente 20 dias e a equipe Scrum iniciou o
desenvolvimento dos produtos para criar uma versdo executavel das funcionalidades
requeridas nd’roduct BacklogNao foram adicionados novos itens Rxduct Backlog.

Neste momento, a equipe Scrum analisou 0s provaveis riscos dos requisitos, com a

utilizacdo da Diretriz 7.

A 0 apresenta a documento elaborado que visa atender as necessidades da Diretriz 7.

DESCRICAODE REQUISITOS

DATA: 19/08/2004
FROJETO: 001
ID: 001
NOME: Cadastro de Usuarios
PFRIORIDADE : [ X ) Alto [ ) Médio [ ) Baixo
RISCO: [ ) Alto (X)) Medio [ ) Baixo
PROBABILIDADE ( ¥ ) Rlto () Médio { )} Baixo
DE OCORRENCIA
ESTABILIDADE: (¥ ) RBlta [ ) Média ) Baixa
AVAITACAQ NA Este requisito ndo possui um grande risco caso ocorram
ARQUITETURA mudancas na arquitetura funcional. Cs impactos
FUNCIONAL resultantes deste requisitao =80 considerados

irrelevantes.

Fonte: primaria
Figura 65 Andlise dos riscos
Por exigéncia da Diretriz 3, a matriz de rastreabilidade foi preenchida pela equipe
Scrum durante o desenvolvimento dgprint. Porém, devido a simplicidade das
funcionalidades com pouca quantidade de requisitos a equipe utilizou somente um
documento de rastreabilidade de requisitos. Percebeu-se claramente, nesta diretriz, uma

insatisfacdo no seu preenchimento, alegando que “isto ndo sera utilizado”.
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A 0 apresenta o documento elaborado que visa atender as necessidades da Diretriz 3.

DATA: 30/08/2004
PROJETO: 001
Agricultores | Autorizacio | Alimentacio
Componente
Pessoa AD AD
Estacio AD D
Cidade AD
Estado 2D
Pais 2D AD
Clima AD

Fonte: primaria
Figura 66 Desenvolver uma matriz de rastreabilidade

A 0 mostra o grafico gerado relatando como foi 0 andamento do prifinat,
auxiliando, de certa forma, o gerenciamento para o Sgvmt A geracao de gréficos de

andamento € uma exigéncia8orum.

Tempo Restante
w
=}

0 ‘ -
> R T T YR Y Y VR M M R ¥
S S S & S PP &S
OO R OSSR O S S SO
& & & & b@% & & & & S %\Qq /\Qq &
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Data

Fonte: primaria
Figura 67 Primeir&@print
O primeiroSprint,que durou apenas 22 dias Uteis, com tempo estimaéwoooioict
Backlogem 48 horas passaram para 60 horas, excedendo com isso, cerca de 25% das

atividades previstas. Isto ocorreu porqgue na primeira semana ndo houve o desenvolvimento
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das aplicacdes devido ao estudo da ferram&ats. Outro fator a se destacar para
aumento no tempo das atividades previstas foi o periodo gasto pelos programadores para
documentacdo e anélise do material recebido. Vale ressaltar que a 0 apresenta somente o

tempo restante do desenvolvimento e ndo quais foram as atividades realizadas.

5.2.3 Fas@®ostGame PrimeiroSprint

A 0 mostra a tela capturada do software produzido que representa a primeira
funcionalidade ddProduct Backlog(cadastro de agricultores e produtores), resultado do
primeiro  Sprint  Uma  melhor visualizagdo poder4d ser obtida em

http://inf.upf.tche.br/~cpdp/modulo_eliasl/cadastro/cadastroPessoa.php

[ S -

FTRaTaL

Fonte: primaria

Figura 68 Primeiro incremento entregue

Ao final do primeiro incremento, entregou-se a equipe o docun@omponent
Product Backlog com detalhes da alocacdo dos requisitos e provaveis inconsisténcias
encontradas. Este documento atende a Diretriz 2 da proposta de extensdo do Scrum

(xScrum). A equipe, duranteSprint Review Meetingnalisou o documento ndo sugerindo
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alteracfes. A Figura 69 mostra a fase do Scrum onde foi aplicada a Diretriz 2 (verificar as

inconsisténcias).

Identificar INsConsIStncias entre 0 greiz 3
progeto de Irabalho & 0% fequisitos

Figura 69 Identificar inconsisténcias entre o projeto de trabalho e os
requisitos
Ao final do Sprint a revisdo foi realizada com a presenca de toda a equipe e 0
Product Owner.Realizou-se entdo, o planejamento para o seg®8pmnt, com re-
priorizacdo de funcionalidades, definicdo de entrega e duracdo do pi®pIimb Apos a
entrega ddProduct Incrementresultado do primeiro Sprint, iniciou-se 0 seguigfwint

descrito a seguir:

5.2.4 Fasé&ame- Segunddprint

Com a entrega dBroduct Incrementa equipe reuniu-se novamengp(int Planning
Meeting)para definicdo de quais funcionalidades fariam parte do se@pridd Backlog.
Neste momento, realizou-se também uma breve explanacdo sobre os requisitos dessas
funcionalidades. Nesta explanacéo foi apresentada uma visdo geral de cada funcionalidade,

bem como uma descri¢do do produto final desejado.

A 0 apresenta o segun&print Backlogresultado dé&print Planning Meetingpara
o desenvolvimento do projeto do Portal do Simuplan, com estimativa de duracdo em horas

das atividades e seus respectivos responsaveis para o desenvolvimento.
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Prioridade | Item Descricdo Tempo(horas) | Responsavel
4 Obtencao de dados pela web 20 Telmo e Adriano
5 |Mdédulo de relatérios 20 Samuel

Fonte: primaria
Figura 70 Funcionalidades para o Segugdnt Backlog

A primeira funcionalidade (obtencdo de dados pela web), item 4 da 0, consiste
basicamente na busca de informacdes climaticastemoanaldotempo.com, onde os dados
colhidos neste site serdo inseridos em uma base de dados losatipOdevera ser
executado de hora em hora colhendo os dados de cada regido cadastrada. As regides seréao
definidas pelas estacdes cadastradas, ou seja, 0 sistema buscarad as informacfes para a
regido de cada estacdo. O sistema sera uma adaptacdo do script URLReader.java que se
encontra no servidor da maquina®ind qual sera executada uma vez ao dia para buscar os
dados de previsdo do tempo para os proximos dez dias. Os dados capturados s&o:
temperatura atual; vento; direcdo do vento; ponto de orvalho;umidade; visibilidade;

bardbmetro e indice UV;

A segunda funcionalidade des&print (modulos de relatorios), item 5 da O,
especifica a geracdo de relatérios através de figuras de mapas coloridos. Os dados que
servirdo de base para a geracdo dos mapas serdo obtidos através de simulacdes feitas para
cada tipo de infeccdo (mddulo de simulacdo). Estas simulacbes sdo baseadas em
informacdes climéticas advindas de outra base de dados. Esta base é alimentada tanto pelo
préprio usuario como por um sistema de busca automatica na web. No entanto, as
informacdes hoje sdo apenas de previsdo da temperatura para os proximos dez dias, sendo
insuficientes para gerar as simulagdes. Para suprir esta falta de deuiqd sera adaptado
para obter os dados restantes.

¥ Nome da maquina servidora do curso de Ciéncia da Computacdo da UPF.
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Observa-se que o usuario somente recebera informacgdes, tanto dos mapas de risco
como dos relatorios, sem interagir com o modulo de busca de informacfes na web, que sera

executado a cada hora e ira alimentar a base de dados que sera usada por outros médulos.

Para a construcdo das atividades estipuladas neste sprint foram estimadas 40 horas de
trabalho, visto que cada atividade estava programada para levar 20 horas cada e a equipe foi
reduzida. O desenvolvimento das duas funcionalidades no se§pndtcomecou dia 13
de setembro e o encerrou dia 11 de outubro. Ao final da segunda semana de atividades
restavam apenas para o desenvolvimento, algumas listagens e a realizacdo da integracao
com o portal e o médulo de seguranca para finalizacdo das funcionalidades. A 0 mostra o
gréfico gerado relatando o andamento do segGpdint

45
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25

20
15
10

5

q\'lz o,\q’ o,q’ o,\q’ o,\q’ o,\q’
S o o o
B O O

Tempo Remanescente

Data

Fonte: primaria
Figura 71 Segundo Sprint
Analisando-se a 0, percebe-se que ao final do sedgbpdot, que durou apenas 19
dias Gteis (0 maximo permitido pelo Scrum é de 30 dias), o tempo designado pelo Scrum
master para o desenvolvimento das atividades foi suficiente, ndo excedendo o tempo
estimado. Isto ocorreu, de certa forma, pela experiéncia adquirida pelo Baster

durante o primeir&print
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Também pode-se observar que, diferentemente do prieiiot,0 tempo utilizado
para o desenvolvimento das atividades diarias se manteve em equilibrio, formando “quase”
uma linha reta entre o inicio e o final dos trabalhos. Isto demonstra, conforme Schwaber
(2002, p.84), “um controle excelente sobre o trabalho” desenvolvido.

5.2.5 Fasd®ostGame Segunddprint

A 0 mostra a tela capturada do software produzido que representa o relatorio de
Produtores e Estagbes. Com isso, entregou-se 0 segundo incremento e toda documentacao
gerada pelo xScrum.
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Fonte: primaria

Figura 72 Segundo incremento entregue
Vale ressaltar que durante a realizacdo do segB8pdat também foram seguidas

novamente todas as diretrizes propostas no xScrum.

Algumas alteracbes na proposta do presente trabalho foram realizadas durante a

execucdo do exemplo de aplicacdo. As principais alteracées ocorreram nos locais do Scrum



145

em que as diretrizes foram incorporadas, por exemplo, a diretriz 3 que inicialmente estava

na fase PostGame passou para a Fase Game.

5.2.6 Praticas utilizadas da XP no exemplo de aplicacéo

Esta secdo descrevera algumas préticas utilizadas da XP durante a realizacdo dos

Sprintsdo exemplo de aplicacdo. Foram aplicadas as seguintes praticas:

a) Propriedade Coletiva do Cdédigo Gerado: todos os desenvolvedores
conhecem o cédigo gerado independente de terem sido 0s autores.

b) ReleasesPequenas: a entrega do software foi organizada para ocorrer
incrementalmente, sendo entregue em um prazo medio de 20 dias;

c) Cliente Sempre Disponivel: o cliente sempre esteve disponivel durante o
projeto;

d) Excesso de Tempo: esta pratica foi respeitada durante o projeto,
principalmente porque todos integrantes da equipe Simuplan sdo alunos do
curso e, com isso, ndo trabalharam 8h diarias no projeto, algo que teoricamente
seria normal em outra empresa qualquer;

e) Programacdo em Pares: utilizou-se também a préatica da programacdo em
pares proposta pela XP. Inicialmente, os programadores tiveram muita
resisténcia pela nova forma, porém percebeu-se que ap0s uma semana estavam
mais habituados e relataram que gostaram da experiéncia.

f) Teste primeiro: foram executados pequenos testes antes do desenvolvimento
dos requisitos n8print.

g) Planejamento da Versdo: a elaboracdo Rioduct Backlogpode ser
considerada como um planejamento, pois definem prioridades, estimativas de
tempo, etc.

h) Estérias de usuarios: utilizaram-se os casos de uso.

Cabe ressaltar que os valores da XP, como Simplicidade, Comunicacdo, Coragem e

Realimentacdo, foram também utilizados durante todo o processo de desenvolvimento do
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software. A equipe considerou valida a utilizacdo destes valores, porém, como Ssao

considerados subjetivos, ndo foram avaliados.

Além das diretrizes propostas, serdo incluidas no projeto praticas de desenvolvimento
de software advindas da XP. Vale lembrar que Schwaber (2002, p. 20), defende a unido de
praticas da XP ao Scrum, relatando que existe uma “perfeita harmonia”’ entre estes dois
meétodos. Esta inclusdo tem por objetivo fornecer ao método Scrum préticas de engenharia
de software inexistentes neste método. Outras caracteristicas na XP, que serdo incluidas no

Scrum, sdo os valores como simplicidade, comunicagdo, coragem e realimentacao.

5.3 Avaliacao do xScrum no exemplo de aplicacao

Esta secdo tem como objetivo apresentar a avaliacdo do xScrum no exemplo de
aplicacdo atravées do método Quicklocus. Este método é utilizado para avaliacdo de

desenvolvimento de software em pequenas organizacgdes.

5.3.1 Quicklocus

O Quicklocus (Kohan, 2003) tem como objetivo, com baixo custo de implantagéo,
servir como base para um plano de melhoria de processo de desenvolvimento de software.
A seguir sdo apresentadas algumas considera¢cées no uso deste método para aplicacdo no

presente trabalho:

a) A organizagcdo deve ser pequena, com, no maximo, 50 pessoas envolvidas no
processo de desenvolvimento de software. O Simuplan possui apenas 10
pessoas envolvidas diretamente no processo de desenvolvimento de software.

b) A selecdo em até 3 areas de processo € uma condicao/restricdo basica do método
Quicklocus para a avaliacao ser realizada em um dia de trabalho. O escopo do
presente trabalho € avaliar somente duas areas de processo do modelo CMMI,
REQM e RD.
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c) E baseado e compativel com os requisitos propostos pelo ARC V1.1, como
acontece no SCAMPI, que € o método que a SEI utiliza para avaliagbes (método
classe A que fornece o nivel de maturidade/capacidade do processo).

d) E considerado como Classe “C”. Os métodos desta classe devem satisfazer
apenas um subconjunto de requisitos, e tem como objetivo “dar uma rapida
olhada” em todo processo de desenvolvimento de software, conforme destaca
Kohan (2003, p. 49). Isto pode ser considerado como uma limitagcao do trabalho,

porém simplifica a avaliagdo da aplicagdo do método proposto.

Segundo Kohan (2003, p. 112), a aplicacdo do Quicklocus ocorre em trés fases:
Preparacéo, Avaliacdo e Pds-avaliacdo. A fase da Preparacdo contempla as atividades que
permitem uma compreensdo do contexto da avaliagdo e a preparacdo dos trabalhos. A
Avaliacdo compreende basicamente a coleta dos dados. Finalmente, a fase da Pés-avaliagcédo
contempla as atividades que encerram os trabalhos da avaliacdo com o armazenamento e

emissao do relatorio final.

5.4 Aplicacdo do método

Nesta secédo é realizada a descricado das trés fases desenvolvidas para avaliacdo deste

exemplo de aplicacdo, a partir da utilizacdo do Quicklocus.

5.4.1 Preparacao

A primeira exigéncia da preparacdo é a definicdo do escopo organizacional, modelo
de referéncia e escopo no modelo de referéncia. Neste caso, o escopo organizacional € o
Simuplan. Com relacdo ao modelo de referéncia, optou-se pelo CMMI, pela necessidade
gue o Simuplan possui na melhoria do processo de desenvolvimento de software. A
definicdo do escopo no modelo de referéncia, ocorreu pela abrangéncia do presente

trabalho, que séo as areas de processo REQM e RD do modelo CMMI.

Apos a definicdo do escopo e o modelo de referéncia, elaborou-se o planejamento da

avaliacdo. Este plano pode ser observado no Anexo 2, que destaca o0s objetivos da
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avaliacdo, a identificacdo do patrocinador, a definicdo da equipe, quais projetos serdo
avaliados e a definicdo das diretrizes e orienta¢cdes dos participantes. Ao final, fez-se um
planejamento da logistica de avaliagdo. Este planejamento previu a infra-estrutura minima

para execuc¢do das atividades na organizacao.

5.4.2 Avaliacdo

A segunda fase compreendeu a coleta preliminar de dados bem como as atividades do
dia de trabalho na organizacdo. Esta fase envolveu cinco passos: coleta de dados fonte 1;
orientacdo dos participantes; coleta de dados fonte 2; graduacdo final dos dados e,

finalmente, a emisséo do relatério preliminar.

A coleta de dados fonte 1 tem como objetivo recolher informac6es sobre o processo
de desenvolvimento de software, através de um questionario que é analisado

preliminarmente. O questionario pode ser observado no Anexo 3.

A orientacdo aos participantes € bem simples e consiste basicamente huma reunido,
onde foram expostos a alta administracdo e a equipe de avaliacdo todos os objetivos da

avaliacdo. Este etapa foi realizada durante a reunido para avaliacao.

A coleta de dados fonte 2 é formada por entrevistas com todos integrantes do grupo
de desenvolvimento. Foi precedida por uma reunido da equipe de avaliagdo tendo como
objetivo basico buscar um entendimento do processo ou “alinhamento” de atitudes e acdes
gue serdo tomadas ao longo do dia de trabalho, conforme destaca Kohan (2003, p.119).
Esta etapa foi realizada, porém nao se gerou documentacao devido a simplicidade da tarefa
executada.

Finalmente, a etapa da emissdo do relatério preliminar constitui basicamente
elaboracdo de um documento que contém a graduacdo dos itens de maior grau de detalhe
do modelo de referéncia. Este documento pode ser observado através do Anexo 4. Cada

item de maior grau de detalhe do modelo, no caso as praticas das areas de processo REQM
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e RD, sdo graduadas com uma das seguintes opc¢des, segundo afirma Kohan (2003, p.12):

“E” 0 item existe, “M” o item existe e deve ser melhorado e “N” o item ndo existe.

5.4.3 Pos-avaliacéo

A etapa da Pés-avaliacdo contempla as atividades que encerram os trabalhos da
avaliacdo, contendo trés passos: emissdo do relatério final; apresentacdo dos resultados

finais e 0 armazenamento do resultado da avaliacao.

A emisséo do relatério final é constituida basicamente da elaboracdo e da entrega de
um documento, que deve conter inicialmente a identificacdo da organizacédo; identificacédo
do método de avaliacdo utilizado, no caso o Quicklocus; data e local; escopo da
organizacao e projetos; pessoas envolvidas; objetivos e relacdo de todos os itens em maior
grau de detalhes do escopo do modelo com a graduacao respectiva. Este documento pode
ser observado no ANEXO 5. A apresentacdo dos resultados € uma reunido na qual sao
divulgados os resultados da avaliacdo e que pode ser assistida por todos os membros da
organizacdo. O armazenamento dos resultados deve cuidar para que as informacdes
coletadas durante a avaliacdo, que sdo confidenciais, ndo sejam acessadas por pessoas

externas a organizagao.

5.5 Resultados da avaliagcao

Nesta secdo sdo apresentados os resultados finais do exemplo de aplicacdo realizado
no Simuplan com a utilizacdo do xScrum. Sao descritas as avalia¢cdes das duas areas de
processo: REQM e RD

5.5.1 Avaliacdo Final da area de processo REQM

A area de processo do Gerenciamento de Requisitos descreveu as atividades para
obter e controlar as mudancgas nos requisitos assegurando que as mudancas relacionadas aos
planos do projeto permanecessem atualizadas. Isso aconteceu devido ao desenvolvimento

da rastreabilidade dos requisitos do cliente.
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Esta area assegurou as alteracdes dos requisitos relacionados aos planos do projeto,
atividades e produtos. Os requisitos foram gerenciados e ndo se verificaram inconsisténcias
do projeto com os artefatos. O objetivo desta area de processo foi gerenciar os requisitos e

para o desenvolvimento desta area de processo foram realizadas as seguintes atividades

a) Gerenciaram-se todas as mudancas dos requisitos;

b) Mantiveram-se o relacionamento entre os requisitos, o plano do projeto e os

produtos de trabalho;

c) lIdentificaram-se as inconsisténcias entre os requisitos, o plano do projeto e os

produtos de trabalho;

d) Realizaram-se ac¢des corretivas.

Desta forma, a area de processo Gerenciamento de Requisitos do modelo CMMI esta

totalmente presente no Simuplan.

5.5.2 Avaliacao Final da area de processo RD

A area de processo do desenvolvimento de requisitos identificou as necessidades do
cliente e traduziu estas necessidades em requisitos do produto. Estes requisitos foram
analisados para produzirem uma solucdo conceitual, descrevendo a apresentacdo do
produto, as caracteristicas, etc.

O objetivo desta area de processo foi produzir e analisar os requisitos dos clientes,
dos produtos e os componentes do produto. Para o desenvolvimento desta area, foram
realizadas as seguintes atividades:

a) Eliciou-se, analisou-se e validou-se as necessidades e expectativas dos clientes

visando um bom entendimento entre todos stakeholders do projeto;
b) Colecionou-se e coordenou-se as necessidades dos stakeholders;

c) Estabeleceu-se os requisitos do cliente;
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d) Estabeleceu-se um produto inicial e os componentes do produto em concordancia

com os requisitos do cliente.

Desta forma, a area de processo Desenvolvimento de Requisitos do modelo CMMI
esta totalmente presente no Simuplan.

Pelo fato do Quicklocus ser considerado um método de Classe C, isto, de certa
forma, pode ser analisado como uma limitacdo da avaliacdo realizada, pois 0 método de
avaliacdo desta classe, como citado anteriormente, tem como objetivo satisfazer apenas um
subconjunto de requisitos, analisando de forma superficial todo processo de
desenvolvimento de software. Porém, vale destacar néo foi utilizado um método do tipo
Classe A ou B devido a sua rigidez e complexidade na sua avaliacdo. Com isso, pode-se
concluir que o xScrum é uma alternativa para pequenas organizacdes que desejam atender
as praticas REQM e RD do modelo CMMI.

A secdo 5.5 apresentou os resultados finais da avaliagdo realizada. Os dados
apresentados no relatério final mostram que todas as praticas especificas das areas de

processo REQM e RD do modelo CMMI foram atendidas.

5.6 Analise do xScrum conforme os principios ageis

Nesta secdo é realizada uma analise do xScrum baseada na verificagcdo do grau de
satisfacdo dos principios ageis pelos meétodos ageis. Este andlise tem como principal
objetivo verificar se a proposta continua atendendo aos principios ageis em funcdo das

alteracfes/inclusdes sugeridas ao método agil Scrum. A seguir, a analise realizada.

a) No principio 1 (a prioridade € satisfazer o cliente através da entrega continua e
rapida de uma versdo do software com valor agregado), o xScrum manteve a
entrega rapida do software através dos Sprints.

b) No principio 2 (as alteracbes sobre os requisitos sdo bem vindas), o xScrum

agregou documentos de controles para estas alteragdes.



c)

d)

9)

h)

)
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No principio 3 (entrega de software freqliente a cada semana ou a cada més,
sempre visando 0 menor tempo possivel), 0 xScrum mantém o ciclo de 30 dias
para a entrega de novas funcionalidades.

No principio 4 (os especialistas no negocio e os desenvolvedores devem trabalhar
juntos diariamente no desenvolvimento do projeto), 0 xXScrum mantém a unido
destes especialistas e desenvolvedores, contribuindo, assim, com a integracao
continua e diéria.

No principio 5 (manter uma equipe motivada € o principal objetivo deste
principio), o xScrum mantém a premissa basica do Scrum de que a equipe de
trabalho deve estar unida e motivada.

No principio 6 (a maneira mais eficiente de comunicacédo da equipe € atraves de
uma conversa face-a-face), o xScrum pode ter perdido um pouco de agilidade
pois foram desenvolvidos novos documentos, porém, isto ndo evitou que a equipe
continuasse trabalhando no mesmo ambiente com reunides diarias.

No principio 7 (a simplicidade é essencial), 0 xScrum pode ter perdido um pouco
da agilidade, como aconteceu no principio 6, porque foram agregados novos
documentos ao Scrum. Porém, vale destacar que os documentos agregados sao
simples, justamente para que este principio continue sendo atendido.

No principio 8 (0 software funcionando € a medida primaria de progresso), o
xScrum continuou com o objetivo de entregar uma versdo do software ao final de
cada incremento.

No principio 9 (a atencdo continua a exceléncia técnica e ao bom projeto
melhoram a agilidade), ndo foi possivel detectar especificacdes diretas para este
principio, fato este que ocorreu também quando da andlise realizada com o
Scrum.

No principio 10 (as melhores arquiteturas, requisitos e projetos emergem de
equipes auto-organizadas), 0 xScrum manteve a idéia central do Scrum em que as

equipes devem ser auto gerenciadas atraves de praticas e papéis responsaveis.
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k) No principio 11 (a equipe reflete, a intervalos regulares, sobre como se tornar
mais efetiva), ajustando-se e otimizando-se em seu comportamento, 0 xScrum
manteve este principio através das reunides diarias.

) No principio 12 (os stakeholders devem promover um desenvolvimento
sustentavel), como aconteceu no principio 9, ndo foi possivel detectar
especificacOes diretas para este principio, fato este que ocorreu também quando

da andlise realizada com o Scrum.

Desta forma, percebe-se que apenas os principios 6 e 7 foram os mais afetados pelas
mudancas propostas pelo xScrum. No principio 6, o desenvolvimento de novos documentos
ndo diminuiu a comunicacdo face a face conforme constatado durante a execucdo do
exemplo de aplicacdo do presente trabalho. Porém, no principio 7, onde a simplicidade é
fundamental, talvez as alteragbes propostas possam ter tornado o processo teoricamente

mais complicado, fato este ndo constatado durante a execu¢ao do exemplo de aplicacéo.

Pode-se concluir entdo, que a agilidade presente no Scrum, conforme sugestdo dos

principios ageis, ndo foi afetada pelas mudancas propostas no xScrum.



6 Conclusoes

O presente trabalho foi motivado pela busca de informa¢cdes sobre os métodos ageis
guando relacionados a modelos de qualidade de software, ou seja, se eles poderiam
conviver harmonicamente tendo principios e idéias bem diferentes. Para isto, foram
amplamente estudados os métodos ageis, em especial o Scrum, e 0 modelo de qualidade de
software CMMI. Uma analise do Scrum e do modelo CMMI foi realizada para encontrar
conformidades, ou aderéncias entre eles, resultando, com isso, numa proposta de extenséo
deste método para total adequacdo ao modelo CMMI. Esta adequacéo foi denominada de

“xScrum”.

O exemplo de aplicacdo realizado para utilizagdo do Scrum e sua extensdo mostrou
gue os métodos ageis e os modelos de qualidade podem conviver de forma harmoniosa em
um mesmo ambiente, desde que se facam pequenos ajustes. Vale ressaltar que a durante a
execucdo daexemplo de aplicacdo foram realizadas varias alteracdes a proposta do presente

trabalho, sendo que a maioria destas alteracdes foi incluida por sugestdo dos participantes

envolvidos no trabalho.

As conclusdes deste trabalho estdo descritas neste capitulo, que esta organizado desta

forma: principais contribui¢cdes, problemas encontrados e trabalhos futuros.

6.1 Principais contribuicdes

Este trabalho relata varios meétodos ageis que atendem ao desenvolvimento de
software: XP, Scrum, DSDM e FDD. Estes métodos sdo voltados para pequenas equipes

gue desenvolvem software em um ambiente onde os requisitos séo instaveis. A analise
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comparativa realizada entre estes métodos demonstrou que a XP, é o método “mais” agil
pois ficou em melhor concordancia com os principios ageis propostos no manifesto agil. O
DSDM é um dos métodos mais bem definidos e organizados, apresentando caracteristicas
muito similares ao RUP. O FDD obteve pouca pontuacdo na analise realizada, sendo
considerado, de certa forma, como um método intermediario, ou seja, entre 0s ageis e 0s
“pesados”. Finalmente, o Scrum, objeto principal do presente estudo, foi considerado o
meétodo &gil mais indicado para o processo de gerenciamento no desenvolvimento de
software, além de possuir uma grande possibilidade de escalabilidade. Outro fator a se
destacar € que o Scrum carece de mecanismos para controles na area do Gerenciamento de

Requisitos.

Outra contribuicdo se deu na avaliagdo do Scrum segundo as perspectivas do modelo
CMMI, nas areas de processo Gerenciamento de Requisitos (REQM) e Desenvolvimento
de Requisitos (RD). Percebeu-se com as avaliacbes realizadas, que o Scrum ndo esta
plenamente de acordo com as exigéncias do modelo CMMI, contrariamente ao que é
relatado em Paulk (2001) (secéo 2.4.2), que mostra que a area de processo Gerenciamento
de Requisitos do SW-CMM é atendida pelo Scrum. Acredita-se que este antagonismo tenha
ocorrido porque, naquele trabalho, realizou-se uma analise superficial de todas areas de
processo do SW-CMM. Outro fato interessante é que carecem estudos aprofundados de
como os métodos ageis se comportam quando comparados a modelos de qualidade de
software como o CMMI. O estudo elaborado por Turner e Jain (2002), descrito na se¢ao

1.2, ndo especifica que método agil € comparado com o modelo CMMI.

Uma importante contribuicdo deste trabalho foi a proposta da extensdo do Scrum
denominada de “xScrum”. O xScrum define diretrizes para utilizagcdo do Scrum de forma a
estar de acordo com as areas de processo REQM e RD do modelo CMMI. Com isso,
organizacdes que almejam uma certificacdo internacional de padrdo de qualidade em

software podem utilizar o xScrum como uma referéncia.

A aplicacdo da extensdo proposta “xScrum” em ambientes reais de producdo de

software oportunizou a possibilidade de avaliar os resultados no emprego das abordagens
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de desenvolvimento agil e de modelos de qualidade em um mesmo ambiente. Este exemplo
de aplicacdo pode confirmar que € viavel a unido dos métodos ageis com modelos de
gualidade de software. Esta unido gera, de certa forma, um “modelo hibrido” capaz de
atender as diversas necessidades de cada organizacdo, na area de desenvolvimento de

software. Nesse sentido, 0 xScrum pode ser uma solugéo viavel.

Percebeu-se, pelo exemplo de aplicacdo realizado, que as préaticas da XP podem ser
utilizadas juntamente com o Scrum, principalmente pelo fato do Scrum néo definir técnica
para testes e codificagcdo. Com isso, confirma-se a hipotese sugerida por Schwaber (2003, p.

34) que a XP e o0 Scrum podem trabalhar juntos.

6.2 Dificuldades Encontradas

Algumas dificuldades foram encontradas durante o desenvolvimento do presente
trabalho.

A falta de bibliografia foi uma das maiores dificuldades encontradas para realizacao
do presente do trabalho. A principal obra sobre Scrum relata superficialmente a aplicacédo
deste método no gerenciamento do processo de desenvolvimento de softwares. A maioria
dos artigos consultados relata experimentos da utilizacdo da XP com o modelo CMM e nao
com o CMMI. Além disto, é recente a utilizacdo do modelo CMMI, em especial na

representacao continuo, nas organizacoes brasileiras.

Também ndo foram encontradas na literatura extensdes propostas ao Scrum visando
uma adequacdo ao modelo CMMI. O trabalho realizado por Paulk (2001, p.19),
apresentado na se¢do 2.4.2, compara o Scrum com o SW-CMM e ndo o CMMI. Este
trabalho afirma que apenas 4 das 18 areas de processo do SW-CMM sdéo atendidas pelo
Scrum, ndo sugerindo extensdes que poderiam ser agregadas ao método agil Scrum visando

um maior atendimento das praticas especificas presentes do modelo SW-CMM.

Outra dificuldade encontrada foi a elaboracdo da analise do Scrum com relacdo ao
modelo CMMI e as solugbes propostas pelas diretrizes (xScrum), pois sdo baseadas
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fundamentalmente em interpretacdo do modelo CMMI. Este modelo € uma guia para

melhoria de processos das organizagfes, portanto, foi elaborado visando ser abrangente e

geneérico.

6.3 Trabalhos Futuros

O presente trabalho pode ser continuado de varias formas visando aumentar a
contribuicdo para as areas de engenharia de software que pretendem utilizar os métodos

ageis com apoio de modelos de qualidade. Alguns trabalhos sugeridos séo:

1) Desenvolver um prototipo de ferramenta computacional baseada no xScrum para
atender, inicialmente, as areas de processo REQM e RD do modelo CMMI;

2) Estender o Scrum para outras areas de processo do modelo CMMI, em especial,
para as demais areas de processos da categoria Engenharia: Verificacéo,
Validacdo, Solucédo Técnica e Integracdo de Produto;

3) A validacdo sistemética do xScrum em outras organizacdes produtoras de
software utilizando também as outras praticas da XP ndo adotadas neste trabalho

como as metaforasgfactoring,cartdes CRC, etc.
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ANEXO 1 — Praticas Especificas das areas de processo REQM e RD

1. REQM — GERENCIAMENTO DE REQUISITOS

1.1  Gerenciamento dos Requisitos — SG1

1.1.1 Obter o entendimento dos requisitos - SP 1.1-1

Desenvolver um entendimento comum com os geradores (fornecedores) dos requisitos. Sao
tipicos produtos resultantes desta pratica:

1 Lista de critérios para distinguir requisitos fornecidos;

2 Critério para avaliacao e a@giéo dos requisitos;

3 Analise dos resultados conforme lista de critérios estabelecidos;

4 Elaboracdo de um conjunto de requisitos aceitos.Sao produtos dessa préatica as
seguintes sub praticas:

6 Estabelecer critérios para distinguir requisitos fornecidos;

7 Estabelecer critérios objetivos para aceitacdo dos requisitos;

8 Analisar 0s requisitos para assegurar que 0s critérios estabelecidos sejam
encontrados;

9 Chegar a um acordo dos requisitos para qustaleholdersdo projeto possam
executa-lo.

1.1.2 Obter o compromisso para os requisitos: SP 1.2-2

Obter o compromisso para os requisitos stakeholdersio projeto. Séo tipicos produtos

de trabalhos resultantes desta pratica a validagdo dos impactos dos requisitos e o
compromisso na documentacdo dos requisitos e suas mudancas. Além disso, sdo produtos
dessa prética as seguintes sub praticas:

1 Avaliacdo do impacto dos requisitos nos compromissos existentes;
2 Negociacao e registro dos compromissos.

1.1.3 Gerenciar as mudancas dos Requisitos: SP 1.3-1

Gerenciar as mudancas dos requisitos que acontecem durante o projeto. S&o tipicos
produtos de trabalhos resultantes desta pratica:

1 Status dos requisitos;
2 Banco de Dados dos requisitos;
3 Banco de Dados para Tomada de deciséo dos requisitos.

Além disso, sdo produtos dessa pratica as seguintes sub praticas:

1 Capturar todos requisitos e as mudancas geradas pelo projeto;

2 Manter a historia das mudancas dos requisitos;

3 Avaliar o impacto das mudancgas dos requisitos do ponto de viststatteholders
importantes;

4 Realizar os requisitos e tornar disponiveis suas mudancgas no projeto.
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1.1.4 Manter a rastreabilidade bidirecional dos requisitos: SP 1.4-2

Manter a rastreabilidade bidirecional entre o plano do projeto e produto de trabalho dos
requisitos. S&o tipicos produtos de trabalhos resultantes desta pratica:

5 Matriz da rastreabilidade dos requisitos;
6 Sistema de acompanhamento dos requisitos.

Além disso, sdo produtos dessa pratica as seguintes sub praticas:

1 Manter a rastreabilidade dos requisitos para assegurar que a origem dos requisitos
seja documentada;

2 Manter a rastreabilidade dos requisitos para derivar requisitos como alocacdo de
recursos, objetos, pessoas, processos e produtos de trabalho;

3 Manter a rastreabilidade horizontal fung&o por fungcéo e através das interfaces;

4 Gerar uma matriz da rastreabilidade dos requisitos.

1.1.5 Identificar inconsisténcias entre o Projeto de Trabalho e os requisitos :SP 1.5-1
Esta préatica deve resultar em:

1 Documentagédo das inconsisténcias incluindo fontes, condi¢cdes e l6gica;
2 Acdes Corretivas.

Além disso, sdo produtos dessa pratica as seguintes sub praticas:

1 Revisar os planos dos projetos, atividades, e produtos de trabalho para verificar
(consistir) com os requisitos e as mudancas feitas nele.

2 Identificar a fonte das inconsisténcias;

3 Identificar mudancas que sdo necessarias para realizar o plano e o produto de
trabalho resultante das mudancas dos requisitos.

4 Iniciar acdes corretivas.

A seguir, a descricdo da area de processo Desenvolvimento de Requisitos, conforme o SEI
TR-028 (2002) e Chrissis et al. (2003), em traducdo livre:

2 Desenvolvimento dos Requisitos (RD)
2.1  Desenvolver os Requisitos dos Clientes - SG1

2.1.1 Coletar as necessidades stakeholdersSP 1.1-1
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Identificar e coletar as necessidades stakeholdersexpectativas, restricdes e interfaces
para todas as fases do ciclo de vida do produto. Esta pratica especifica, ndo resulta em
produtos de trabalho, e ocorre somente, quando utilizada na Representacédo Continuo.

2.1.2 Eliciar as necessidades: SP 1.1-2

Eliciar as necessidades detakeholdersexpectativas, restricdes e interfaces para todas as
fases do ciclo de vida do produto. N&o existem tipicos produtos de trabalho para esta
préatica. A sub pratica €, envolversiakeholdersnais importantes utilizando métodos para
elicitacdo das necessidades, expectativas, restricdes e interfaces externas.

2.1.3 Desenvolver os Requisitos dos clientes: SP 1.2-1

Transformar as necessidades dtzkeholdersexpectativas, restricdes e interfaces para os
requisitos dos clientes. Séo tipicos produtos de trabalhos resultantes desta pratica:

1 Requisitos dos clientes;

2 Restricbes dos clientes na conducao da verificagao;

3 Restricbes dos clientes na conducéo da validagéo.

4 Além disso, sdo produtos dessa pratica as seguintes sub praticas:

5 Traduzir as necessidades dtakeholdersexpectativas, restricdes e interfaces num
documento com os requisitos dos clientes;

6 Definir as restricdes para verificacdo e validacao.

2.2  Desenvolver os Requisitos dos Produtos: SG2
2.2.1 Estabelecer os requisitos dos produtos e dos componentes dos produtos: SP 2.1-1
Estabelecer e manter os requisitos dos produtos e dos componentes dos produtos, 0os quais

serdo baseados nos requisitos dos clientes. S&o tipicos produtos de trabalhos resultantes
desta pratica:

1 Requisitos derivados;
2 Requisitos dos produtos;
3 Requisitos dos componentes dos produtos.

Além disso, sdo produtos dessa pratica as seguintes sub praticas:

1 Desenvolver requisitos em termos técnicos necessarios para o projeto do produto e
seus componentes;

2 Derivar requisitos resultantes de decisdo do projeto;

3 Estabelecer e manter relacionamentos entre requisitos para verificacdo durante o

gerenciamento das mudancas e alocacéo dos requisitos;

2.2.2 Alocar os requisitos dos componentes dos produtos: SP 2.2-1
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Alocar os requisitos para cada componente dos produtos. Tipicos produtos de trabalhos
resultantes desta prética:

Planilhas com alocacédo dos requisitos;
Alocacao dos requisitos temporarios;

Projeto das restri¢cdes;

Requisitos derivados;

Relacionamentos entre os requisitos derivados.

apbrhwnNn -

Além disso, sdo produtos dessa pratica as seguintes sub praticas:
1 Alocar requisitos funcionais;

2 Alocar requisitos para componentes dos produtos;

3 Alocar restricbes de projeto para componentes dos produtos;
4 Documentar relacionamentos entre os requisitos alocados.

2.2.3 Identificar as interfaces dos requisitos: SP 2.3-1

E um produto de trabalho resultante desta pratica, a elaboraco dos requisitos de interface, e
as sub préticas séo:

1 Identificar interfaces internas e externas do produto;
2 Desenvolver os requisitos para identificacédo das interfaces.

2.3  Analisar e Validar os Requisitos: SG3
2.3.1 Estabelecer conceitos operacionais e cenarios: SP 3.1-1

Um cenario € uma seqiéncia de eventos que podem acontecer no uso do produto. S&o
saidas desta pratica:

Conceitos operacionais;

Instalacdo de produto, operagcdo, manutencao e conceitos de suporte;
Disposicéo dos conceitos utilizados;

Construcdo de Cenarios;

Use cases;

Novos requisitos;

U WNPE

Sao sub-préaticas resultantes desta pratica especifica:

1 Desenvolver conceitos operacionais e cendarios que incluem funcionalidade,
performance, manutencao e suporte;
2 Definir o ambiente em que o produto ira operar, incluindo restricdes e limites.

3 Rever conceitos operacionais e cenarios para refinar e descobrir novos requisitos;
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4 Desenvolver conceitos operacionais em detalhes, como produtos e componentes de
produtos que sdo selecionados, qual definicdo de interacdo de produtos, usuario final,
ambiente, e 0 que satisfaz as operac¢des, manutencdes e suporte.

2.3.2 Estabelecer uma definicdo das funcionalidades requeridas: SP 3.2-1

Sao tipicos produtos de trabalhos resultantes desta pratica a Arquitetura funcional;
Diagrama de Atividades e Uses Cases e Analise Orientada a Objeto com identificacdo de
servicos. E, esta pratica especifica tem como resultado as seguintes sub praticas:

1 Analisar e quantificar requisitos funcionais solicitados pelos usuarios finais;

2 Analisar requisitos para identificar a l6gica funcional;

3 Separar 0s requisitos em grupos, baseado em critérios, como por exemplo,
performance. Isto servird para facilitar a anélise dos requisitos.

4 Considerar a sequéncia da funcédo de tempo-critico durante o desenvolvimento de
um componente do produto;
5 Alocar as funcionalidades dos requisitos.

2.3.3 Analisar os requisitos: SP 3.3-1
Esta pratica devera resultar em:

1 Relatorios dos defeitos dos requisitos;

2 Propor mudancgas nos requisitos para resolver defeitos;

3 Apresentar requisitos chaves;

4 Elaborar medidas técnicas de performance.

5 Esta préatica especifica tem como resultados, as seguintes sub préticas:

6 Analisar as necessidades dtekeholdersexpectativas, restricdes e interfaces para
remover conflitos e para organizar assuntos relacionados;

7 Analisar requisitos para assegurar que estdo completos, praticaveis, realizaveis e
verificaveis;

8 Identificar requisitos chaves que possuem forte influéncia no custo, funcionalidade,
riscos ou performance;

9 Analisar conceitos operacionais e cenarios para refinar as necessidades dos clientes,
restricdes e interfaces a fim de descobrir novos requisitos.

2.3.1 Analisar os requisitos para avaliacdo: SP 3.4-3

Avaliar os riscos relatados nos requisitos é produto de trabalho resultante desta pratica. Para
isso deve-se:

1 Utilizar modelos, simuladores, protétipos para analisar o risco das necessidades dos
stakeholder® suas restricoes;

2 Executar uma avaliacdo do risco nos requisitos e na arquitetura funcional,

3 Examinar o impacto que os riscos dos requisitos produzem no ciclo de vida do
produto;

2.3.2 Validar os requisitos: SP 3.5-1
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Deve-se analisar e validar os requisitos para determinar o risco que podera resultar caso o
produto ndo esteja de acordo com o esperado pelo ambiente. Cabe ressaltar que esta pratica,
bem como a RD SP1.1-1, ocorre somente quando utilizada na Representacdo Continuo.

2.3.3 Validar os requisitos com métodos validos: SP 3.5-2

Validar os requisitos para assegurar que o resultado esperado pelo produto seja de acordo
com o esperado. Porém, esta préatica necessita da utilizacdo de algum método reconhecido
para validacédo. A saida desta pratica é registrar os métodos de analise e os resultados, para
futura consulta. Esta préatica especifica tem como resultados as seguintes sub praticas:

1 Analisar os requisitos para determinar o risco que resultara caso o produto nao
esteja de acordo com o esperado pelo ambiente;

2 Explorar a adequacdo e completude dos requisitos no desenvolvimento dos
produtos, obtendo retorno sobre elesstakeholdersnais importantes;

3 Avaliar a maturidade do projeto no contexto da validagcdo dos requisitos no
ambiente para identificar casos ja validados anteriormente.
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ANEXO 2 — PLANEJAMENTO DA AVALIACAO

Avaliacéo de processo de desenvolvimento de
software para pequenas organizacoes

QuicklLocus

Plano para a avaliacao

Do
Simuplan

Outubro de 2004
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Objetivo da avaliacao

O Simuplan, na busca pela melhoria de processo esta iniciando a implantacdo de
modelo de qualidade de software baseada no CMMI. Com o objetivo de fornecer subsidios
para o plano de implantacdo do modelo, sera realizada uma avaliagcdo para verificar a
aderéncia e lacunas no processo da organizacdo em relagdo as praticas do modelo.
Parametros da avaliacéo

Modelo de Referéncia
O modelo definido como referéncia para esta avaliagdo € o CMMI de autoria de

CHRISSIS, Mary B; KONRAD M.; SHRUM S.CMMI: Guidelines for Process
Integration and Product Improvemei8EI, Addison Wesley, 2003.

Escopo no modelo
O objetivo é a avaliacdo das seguintes das areas de processo do modelo CMMI:

Gerenciamento de Requisitos - REQM (Requirements Management)
Desenvolvimento de Requisitos - RD (Requirements Development)

Patrocinador da avaliacao

Os patrocinadores da avaliacdo sdo o Sr. Willingthon Pavan, coordenador do grupo
e o Dr. Mauricio pesquisador da Embrapa Trigo de Passo Fundo RS

Escopo organizacional

O escopo organizacional foi definido como a area de desenvolvimento conforme o
processo da organizacgao.

Selecao de projetos para avaliacao
Portal Simuplan.
Projetos selecionados para a avaliacao

Total de projetos selecionados: 1

Projeto: Coordenador: | Processo:

Portal Simuplan Elias Muller | Cadastro de agricultores,
Alimentacao de dados,
Autorizacdo. Obtencéo de dado
pela web, Modulo de relatérios.

[92)

Papel Quantidade de Pessoas

Analista de sistemas 1
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Programador 6
Gerente de projeto 1
Total destakeholderso projeto 8

Cronograma geral da avaliacéo

O cronograma geral das atividades da avaliacdo é fornecido na tabela a seguir.

Atividade Data Horério

Entrega dos formularios para levantamento de dados da 08/10/04

organizacao

Entrega dos formularios para levantamento de dados do| 08/10/04

processo

Devolucéo dos formularios preenchidos sobre a organizacdo 11/10/04

Devolucéo dos formularios preenchidos sobre o processp 11/10J04

Envio do plano preliminar da avaliacdo 13/10/04

Acordo da organizagdo sobre o plano 14/10/04 9:30-11:30

Treinamento da equipe de avaliacdo 14/10/04 7:30-9130

Atividades de avaliacdo na organizacao 15/10/04 8:00-18:00

Envio do relatério final para aprovacdo da organizacao 20/10/D4

Reunido final de apresentacéo dos resultados com todo$21/10/04 8:30-9:30

stakeholders

Participantes da avaliacéo

Nome Projeto Papel no projeto | Cargo Chefia

organizacional

Mauricio Portal Responséavel
Simuplan

Willingthon Portal Lider de Projeto Coordenador Mauricio

Pavan Simuplan

Elias Muller Portal Gerente de Projeto Coordenador Mauricio
Simuplan

Telmo De Cesarq Portal Programador Consultor Mauricio

Jr Simuplan

Samuel Zandonal Portal Programador Consultor Mauricio
Simuplan

Jonas Augusto |Portal Programador Consultor Mauricio

Prediger Simuplan

Elder Francisco |Portal Programador Consultor Mauricio

Fontana Simuplan

Ricardo Ogliarie| Portal Programador Consultor Mauricio
Simuplan
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Adriano Filippi Portal Programador Consultor Mauricio
Simuplan

Juliano Tonezer |Portal Analista de Consultor Mauricio

da Silva Simuplan | Sistemas

Cristiano Robertg Portal Analista de Consultor Mauricio

Cervi Simuplan | Sistemas

Total de 11

participantes:

Avaliacdo
A avaliacdo € formada pelo avaliado externo Alexandre Lazaretti Zanatta.

Estratégia da coleta de dados

Os dados serdo coletados através das respostas aos questionarios enviados para a
organizacao e dos depoimentos fornecidos pelos participantes durante as entrevistas.
Responsabilidades dos membros da equipe

Nome Papel na equipe Responsabilidade

Willingthon Pavan Lider de Projeto REQM e RM

Cronograma das atividades na organizacao

Plano para as atividades de avaliacdo do Processo de Desenvolvimento de Software
do Simuplan, a serem realizadas por profissionais da equipe do método QuickLocus no dia
13/10/2004 .

Horario | Assunto Atividade Pessoas
8h00 Planejamento 1 Planejamento da entrevista com lideEquipe avaliadora
do projeto
8h15 Abertura Reunido de abertura Todostakeholders
8h30 Entrevista 1 Entrevista com lider de projeto Equipe avaliadora

Entrevistados Willingthon
Pavan e Elias Muller

9h00 Fechamento 1 Fechamento da Entrevista 1 Equipe avaliadora
9h15 Planejamento 2 Planejamento da entrevista com | Equipe avaliadora
geréncia do projeto Portal
9h30 Entrevista 2 Entrevista com geréncia do projeto| Equipe avaliadora
Portal Entrevistados Willingthon
Pavan e Elias Muller
11h00 Fechamento 2 Fechamento da Entrevista 2 Equipe avaliadora
13h00 Almoco
14:00 Reunido de Consolidacéo e elaboracgéo do relatéfiecquipe avaliadora
trabalho preliminar

15h00 Encerramento do dia de trabalho
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Responsabilidades da organizacao

Providenciar a infra-estrutura necesséria para realizacédo da avaliacao.
Revisar e aprovar o plano.

Garantir a presenca dos participantes nos horarios previstos
Infra-estrutura necesséria

Para realizac&o dos trabalhos sdo necessarios:

Sala de reunies com mesa e cadeira para no minimo 9 pessoas para a realiza¢do das
entrevistas e trabalhos da equipe

Pontos de energia elétrica disponivel para ligagcdo de computadores

Dois computadores

Projetor de slides ou canh&o para ser ligado a um computador

Local para projecao de slides

Mesa de apoio para material de trabalho

Premissas para elaboracéo do plano

A equipe de avaliacdo deve conhecer a estrutura do modelo e os detalhes das areas chave
do escopo (REQM, RD).

A equipe de avaliacdo deve participar do treinamento sobre o n@tndkLocus.

Compromisso do patrocinador para apoio e realizagcao dos trabalhos de
avaliacao.

Papel Nome Assinatura Data
Patrocinador Mauricio Fernandes

Lider de projeto Willingthon Pavan

Coordenador Elias Muller

(organizacéo)
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ANEXO 3 — COLETA DE DADOS FONTE 1

Informacdes iniciais sobre o processo de desenvolvimento de software

Empresa — Simuplan Data: Set/04

Existe uma estrutura organizacional definida para cada projeto? Sim

Existe uma area da qualidade? N&o
Se sim, a area da qualidade examina produto e/ou processo? Produto Rrocesso
A organizacgdo possui sistematica para controle de documentos e N&o
versdes de software?

A sistematica € documentada? Nao
Existe sistematica para planejamento e acompanhamento de N&o
projeto?

A sistematica € documentada? Nao
Existe sistematica para definicdo e controle de requisitos? Nao
A sistematica € documentada? Nao

A organizacédo faz uso de servicos de terceiros para N&o
desenvolvimento e manutencdo de software?

Comentarios adicionais:

O desenvolvimento de Projetos é baseado no Método agil Scrum. O Gerenciamento e o
Controle das Atividades sdo exercidos pelo Scrum Master, que é o responsavel pelo
desenvolvimento como um todo e pelo posicionamento perante o cliente, além da realizagcao
das reunides diarias estabelecidas no cronograma.

As equipes envolvidas nos trabalhos sdao contempladas basicamente por Analistas e
Programadores de Sistemas, perfeitamente compativeis com as plataformas, ferramentas e
linguagens de acordo com as necessidades definidas no escopo do projeto.

O Simuplan ndao possui uma metodologia préopria, podendo com isso, desenvolver projetos

com baixa qualidade e pouca previsibilidade.

A equipe de gerenciamento & composta por profissionais capacitados e com excelente
conhecimento técnico. Porém , os programadores sdo alunos de graduagdo com pouca
experiéncia profissional mas com conhecimento em varias plataformas, ferramentas e

linguagens de programacao.
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ANEXO 4 — GRADUACAO DOS ITENS DAS AREAS DE PROCESSO

CMMI — Capability Maturity Model Integration

Area de Processo: REQM -Gerenciamento de Requisitos

Legenda: E -praticaexisteM - pratica existe e deve ser melhor&dbapraticando existe

Pratica | Seq Descricéo Sit

SP1.1-1 1 | Os requisitos sao esclarecidos com quem define os E
requisitos?

SP1.2-2 2 | Os participantes do projeto se comprometem comos | E
requisitos?

SP1.3-1 3 | As mudancas nos requisitos durante o projeto, séo E
gerenciadas?

SP1.4-2 4 | Existe rastreabilidade bidirecional entre os requisitos ¢ o0&
planos de projeto e os produtos de trabalho?

SP1.5-1 5 | Asinconsisténcias entre os planos de projeto, produtds de

trabalho e requisitos sado identificados?

Area de Processo: RD -DPesenvolvimento de Requisitos

Pratica | Seq Descricao Sit

SP1.1-1 1 | Sao identificadas e coletadas as necessidades dos E
stakeholders?

SP1.1-2 2 | Utiliza-se de alguma técnica para elicitagcdo das E
necessidades dssakeholder?

SP1.2-1 3 | Existe uma forma de transformacéo das necessidade$ d&s
stakeholdersexpectativas, restricdes e interfaces em
requisitos dos clientes?

SP2.1-1 4 | Sao estabelecidos e mantidos os requisitos dos prodytose
dos componentes dos produtos que serdao baseados ngs
requisitos dos clientes

SP 2.2-1 5 | Sao alocados os requisitos para cada componente dos E
produtos?

SP 2.3-1 6 | Sdao elaborados os requisitos de interface? E




SP 3.1-1 7 | Sao utilizados cenarios ? E
SP 3.2-1 8 | Sao desenvolvidos diagramas de atividades e casos (e E
usos?
SP 3.3-1 9 | Sao gerados relatorios dos defeitos dos requisitos, e ge E
propde mudancga nos requisitos para resolver estes defgitos?
SP 3.4-3| 10| Sé&o avaliados os riscos relatados nos requisitos? E
SP 3.5-1| 11| Sé&o analisados e validados os requisitos para determjnako
risco que podera resultar caso o produto ndo esteja de
acordo com o esperado pelo ambiente?
SP 3.5-2| 12| Sao validados os requisitos para assegurar que 0 res

esperado pelo produto seja de acordo com o esperado

v;ltdﬂo
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ANEXO 5 — RELATORIO FINAL AVALIACAO

Avaliacéo de processo de desenvolvimento de
software para pequenas organizacoes

QuicklLocus

Relatério Final
Do
Simuplan

Outubro de 2004
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A empresa e a organizacao

Simuplan é um grupo de pesquisa interdisciplinar do Curso de Ciéncia da
Computacdo da Universidade de Passo Fundo, que mantém com a Embrapa Trigo, sob
coordenacdo dos professores Ms.c Willingthon Pavan e Dr. José Mauricio Cunha
Fernandes. O projeto tem como objetivo desenvolver aplicacfes (softwares) de simulacao
do crescimento de pragas em algumas culturas, como por exemplo, o trigo. Existe ha
aproximadamente 3 anos, possuindo participacdes relevantes no cenario cientifico nacional
e internacional. Como resultados ja apresentados pelo Simuplan, podem-se citar o
desenvolvimento dos seguintes softwares: SimTrigo (Simulagdo do Crescimento e
Desenvolvimento do Trigo e suas Pragas), Sisalert (Sistema de alerta para macieiras, alho,
milho, morango e outros), SimuSoja (Simulacdo do ataque da ferrugem da soja), entre
outros.

O Simuplan, na busca pela melhoria de processo esta iniciando a implantacdo de
modelo de qualidade de software. Com o objetivo de fornecer subsidios para o plano de
implantacdo do modelo, sera realizada uma avaliagdo para verificar a aderéncia e lacunas
no processo da organizacdo em relacéo as praticas do modelo.

Objetivos da Avaliacao

O objetivo é a avaliacdo das seguintes das areas de processo do modelo CMMI:
Gerenciamento de Requisitos - REQREQuirements Managemegmet o Desenvolvimento
de Requisitos - RDRequirements Developmgnt

Os patrocinadores da avaliacdo sao o Sr. Willingthon Pavan e o coordenador do grupo o
Dr. Mauricio pesquisador da Embrapa Trigo de Passo Fundo RS.

Projetos Avaliados

Processos de desenvolvimento de projetos

Portal Simuplan

Projetos selecionados para a avaliagcao

Total de projetos selecionados: 1

Projeto: Coordenador: Processo:
Portal Simuplan Willingthon 1.Cadastro de agricultores e produtores
2.Alimentacéo dos dados
3.Modulo de Autorizagéo
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Processo:
1.0Obtencéo de dados pela web
2. Modulos de Relatorios

Participantes da avaliacéo

Equipe de Avaliacao
A equipe de avaliacdo foi composta de duas pessoas. O lider Quicklocus é Alexandre
Lazaretti Zanatta e o membro da equipe de avaliacdo é o Elias Muller.

Entrevistados

O numero total de entrevistados foi de 9 pessoas, que fornecem dados para avaliacéo
do processo. Seus papéis no projeto estdo apresentados a seguir:

Tabela 1. Numero de entrevistados por Papel.

Papel na equipe NUmero de entrevistados
Gerencia Sénior 1
Geréncia de Projetos 1
Desenvolvedores 6
Analista de Sistemas 1
Total 9

Resultado por Graduacgao
Os resultados foram graduados conforme a seguinte classificacao:

E: o item existe
M: o item existe e deve ser melhorado

N: o item néo existe

Iltem em maior grau de detalhes existentes
Todas as areas de processo foram consideradas existentes.

Iltem em maior grau de detalhes existentes e que devem ser melhorados
Inexistem itens com esta graduacao.

ltem em maior grau de detalhes nao existentes
Inexistem itens com esta graduacéo.
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Resultados por Area de Processo
Gerenciamento de Requisitos

A area de processo do Gerenciamento de Requisitos descreveu as atividades para obter e
controlar as mudancas nos requisitos assegurando que as mudancas relacionadas aos planos do
projeto permanecessem atualizadas. Isso aconteceu devido ao desenvolvimento da rastreabilidade
dos requisitos do cliente.

Esta area assegurou as alteracdes dos requisitos relacionados aos planos do projeto,
atividades e produtos. Os requisitos foram gerenciados e verificam-se inconsisténcias do
plano do projeto com os produtos de trabalho finais. O projeto manteve-se em um conjunto
de requisitos aprovados do ciclo de vida do projeto através da execucdo das seguintes
atividades:

e) Gerenciou-se todas as mudancas dos requisitos;

f) Manteve-se o relacionamento entre os requisitos, o plano do projeto e os produtos
de trabalho;

g) ldentificou-se as inconsisténcias entre 0s requisitos, o plano do projeto e os
produtos de trabalho;

h) Realizou-se acdes corretivas.

Desta forma, a area de processo Gerenciamento de Requisitos do modelo CMMI

esta totalmente presente no Simuplan.

Desenvolvimento de Requisitos

A area de processo do Desenvolvimento de Requisitos identificou as necessidades do
cliente e traduziu estas necessidades em requisitos do produto. Estes requisitos foram
analisados para produzirem uma solucdo conceitual, descrevendo a apresentacdo do
produto, as caracteristicas, a verificagdo dos requisitos, etc;

O objetivo desta area de processo foi produzir e analisar os requisitos dos clientes,
dos produtos e os componentes do produto. Para o desenvolvimento desta area, foram
realizadas as seguintes atividades:

e) Eliciou-se, analisou-se e validou-se as necessidades e expectativas dos clientes
visando um bom entendimento entre tosta&eholdersio projeto;

f) Colecionou-se e coordenou-se as necessidadesakeholders
g) Desenvolveu-se o ciclo de vida dos requisitos do produto;
h) Estabeleceu-se os requisitos do cliente;
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i) Estabeleceu-se um produto inicial e os componentes do produto em concordancia
com os requisitos do cliente.
Desta forma, a area de processo Desenvolvimento de Requisitos do modelo CMMI
esta totalmente presente no Simuplan.

Acordos
Nesta se¢do é documentado o acordo quanto ao contetdo do relatorio final por parte

do Simuplan e da equipe avaliadora

Simuplan Nome Assinatura | Data
Patrocinador Mauricio

Coordenador Willingthon

Equipe da Avaliacdo

Quicklocus Alexandre

Participacao especial Sarah Kohan*

* a autora do método, auxiliou remotamente no processo de avaliagdo do Simuplan.



