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presentacao

Os Sistemas de Informagao (SI) sdo produtos de softwares cada vez
mais importantes no dia a dia das pessoas. Tais sistemas sdo usualmente com-
postos por muitos elementos que operam juntos para recuperar, processar, ar-
mazenar e distribuir informacodes, que normalmente sao utilizadas para auxiliar a
analise e tomada de decisao em uma organizagéo. Por conta disso, € necessario
0 uso de métodos, técnicas e ferramentas para sua construgdo, para que se
possa obter altos niveis de qualidade a baixos custos.

Neste livro apresentamos uma introdugéo a Engenharia de Software,
que é a area da computagdo que aborda a sua construgdo, incluindo os
Sistemas de Informagao, como um produto de engenharia.

Na Unidade | apresentamos as origens da Engenharia de Software,
bem como os conceitos basicos existentes, explorando os conceitos de
processo e dos modelos de ciclo de vida, os quais sdo elementos basicos
para entender a area.

Na Unidade Il faremos uma breve apresentagédo dos principais fluxos
da Engenharia de Software que s&o chaves para o desenvolvimento de um
projeto e serdo abordados com mais profundidade em outras disciplinas do
curso.

Por fim, na Unidade Il apresentamos um Processo de Software
baseado nos principios ageis, exemplificando seu uso para controle de um
projeto envolvendo tarefas simples.
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r UNIDADE 01

Resumindo

Nesta unidade apresentamos os conceitos basicos da Engenharia de Software, definindo
0s pontos basicos para o seu entendimento. Apresentamos o evento que deu origem a
area, conhecido como a “Crise do software”, discutindo se ela realmente foi superada.
Fazemos ainda uma definicdo precisa sobre o conceito de processo, que é fundamental
para a Engenharia de software.

Por fim, apresentamos os mitos do software que, diferentemente dos mitos tradicionais,
trazem desinformacéo e geram problemas, em vez de historias interessantes e cativantes.






CONCEITOS BASICOS

INTRODUGAO

A partir de 1961, o mundo presenciou o0 surgimento de novos
computadores mais modernos e com mais poder computacional. A partir
dessa data o software ganhou notoriedade e, por conta disso, uma série de
problemas relacionados ao “amadorismo” utilizado na sua construgéo ficou
evidente. Esses fatores originaram a “crise do software”, em meados de
1968. O termo expressava as dificuldades do desenvolvimento de software
frente ao rapido crescimento da demanda existente, da complexidade dos
problemas a serem resolvidos e da inexisténcia de técnicas estabelecidas
para o desenvolvimento de sistemas que funcionassem adequadamente ou
pudessem ser validados.

Figura 1: Fotos da NATO Software Engineering Conference.

A NATO Software Engineiring Conference marcou o inicio de uma
nova area na computagdo. A Figura 1 mostra registros dessa conferéncia,
que teve como um dos participantes o ilustre professor de Matematica, da
Universidade Eindhoven de Tecnologia, Edsger Dijkstra.

Em 1972, Dijkstra recebeu o Prémio Turing (Turing Award), que é
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A crise do software
surgiu devido ao
amadorismo existente
na conducgao

do processo de
desenvolver software.
Em 1968, surgiu

a Engenharia de
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Dijkstra € um
personagem ilustre
da computagao, com
diversas contribuicdes
em diversas areas.

dado anualmente pela Association for Computing Machinery (ACM), para
uma pessoa selecionada pelas contribuicbes de natureza técnica feitas para
a comunidade da computagdo. Seu discurso no recebimento do prémio,
intitulado “O Pobre Programador” (The Humble Programmer), tornou-se um
classico da Engenharia de Software. Um trecho desse discurso, traduzido
para o portugués e que resume a crise, é exibido a seguir:

“A maior causa da crise do software € que as maquinas tornaram-se
varias ordens de magnitude mais poderosas! Para esclarecer melhor: quando
nédo havia maquinas, a programagao nao era um problema; quando tinhamos
poucos computadores, a programagao tornou-se um problema razoavel, e
agora que nés temos computadores gigantes, a programacgdo tornou-se um
problema igualmente grande”.

Mas, o que realmente seria a crise do software? Podemos resumir
a crise a imaturidade no desenvolvimento de software, causando diversos
problemas, como por exemplo:

1. Projetos estourando o orgamento;

2. Projetos estourando o prazo;

3. Software de baixa qualidade;

4. Software muitas vezes nao atendendo aos requisitos;

5. Projetos nédo gerenciaveis e cédigo de dificil manutencéo.

4% - Usado como

foi entrezue

29% - Pago e nunca entregue

45% - Impossivel de ser usado
22% - Modificado e

refeito para ser

Figura 2: Exemplo de um quadro da situagéo na época da “crise do software.”
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A Figura 2 exibe um quadro da situagdo relacionada ao
desenvolvimento de software na época da crise. Nesse periodo, apenas
4% dos projetos eram finalizados e o produto gerado era utilizado tal qual
foi entregue; 29% dos produtos ndo eram entregues, embora tenham sido
pagos; 45% eram entregues, porém, o produto resultante era impossivel
de ser utilizado, normalmente, por conter uma quantidade de incorregbes
que impediam sua utilizagdo e 22% eram modificados e em muitos casos
extremamente modificados para que pudessem ser utilizados.

Mesmo com a evolugdo dos computadores, das técnicas e ferramentas
nos ultimos anos, a producao de software confiavel, correto e entregue dentro
dos prazos e custos estipulados, ainda é muito dificil. Dados do STANDISH
GROUP, em 2004, usando como base mais de 8000 projetos mostrou que
apenas 29% dos projetos foram entregues respeitando os prazos e o0s
custos e com todas as funcionalidades especificadas. Aproximadamente
18% dos projetos foram cancelados antes de estarem completos e 53%
foram entregues, porém com prazos maiores, custos maiores ou com menos
funcionalidades do que especificado no inicio do projeto. Dentre os projetos
que nao foram finalizados de acordo com os prazos e custos especificados,
a média de atrasos foi de 222% e a média de custo foi de 189% a mais que
o previsto.

Considerando todos os projetos que foram entregues, além do prazo e
com custo maior, na média, apenas 61% das funcionalidades originais foram
incluidas. Mesmo os projetos cuja entrega é feita respeitando os limites de
prazos e custos possuem qualidade suspeita, uma vez que, provavelmente,
foram feitos com muita pressdo sobre os desenvolvedores, o que pode
quadruplicar o numero de erros de software, segundo a mesma pesquisa.

Serd que a crise acabou?
Uma pergunta que devemos nos fazer atualmente é: sera que a crise acabou? Para
respondé-la é necessario fazer uma série de analises.

CONCEITOS BASICOS

Ainda hoje diversos
projetos de

desenvolvimento de
software fracassam.




Ainda hoje diversos
projetos de
desenvolvimento de
software
fracassam.

Como o lider de
projeto entendeu

Como o analista
projetou

Como o programador
implementou

Como o cliente foi
cobrado

O gue o cliente
realmente precisava

Como foi
documentado

Come foi configurado

Como fioi feito o
suporie

Figura 3: Dificuldades durante o desenvolvimento de software.

A Figura 3 apresenta uma ilustracdo muito conhecida na area de
Engenharia de Software. Ela apresenta um grande problema relacionado a
falta de entendimento entre os grupos que fazem parte de um projeto. O
quadro inicial da figura apresenta uma ilustragdao tentando expressar como
o cliente explicou o que necessitava para a equipe de desenvolvimento. O
quadro seguinte exibe como o lider do projeto entendeu. Podemos notar que
existe uma diferencga significativa entre as figuras. Isso ndo deveria acontecer
ou deveria haver o minimo possivel de diferencas.

Desse ponto adiante existe uma série de entendimentos diferentes,
algumas vezes causados por falhas na comunicacgao, outros por comodidade,
uma vez que certos entendimentos favorecem alguns grupos. O resultado de
tudo isso é que o produto resultante tende a ser algo totalmente discrepante
do que foi solicitado e ainda mais diferente do que realmente era necessitado.
Observe que o ultimo quadro na figura apresenta o que o cliente realmente
desejava e que é bastante diferente do que ele relatou que necessitava. Mais
adiante, quando falarmos de requisitos, e na proxima disciplina relacionada
a Engenharia de Software, que trata exclusivamente de requisitos, vamos
entender isso com muito mais clareza.

Embora problemas durante o desenvolvimento de software acontegam
e com certa frequéncia, os processos, métodos e ferramentas existentes
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auxiliam muito o desenvolvimento. Uma vez aplicados por pessoas com 0s
conhecimentos adequados, podemos ter certeza do sucesso em um projeto.
Por conta disso, existem diversos projetos grandes com sucesso absoluto.
Para isso, é necessario aplicar corretamente a Engenharia de Software! Ou
seja, respondendo a questdo inicialmente formulada nesta segéo: a crise
acabou, mas apenas para aqueles que utilizam a Engenharia de Software
como base para a construgao de produtos de software.

O que é Engenharia de Software?

Ja comentamos sobre as origens da Engenharia de Software, mas
até agora nao fizemos uma definicdo precisa do que seja exatamente isso.
Nesta segéo faremos isso. Mas antes da definicao, vamos fazer uma analogia
muito interessante: vocé sabe como funciona o processo de fabricagdo de um
carro?

Integragdo

Projeto e

Simulagoes

Figura 4: Passos para desenvolvimento de um carro

A Figura 4 apresenta os passos para desenvolvimento de um carro.
Sua construgao inicia a partir do momento que se tem a ideia de iniciar
essa tarefa. A partir disso, é iniciado o levantamento das caracteristicas,
necessidades e desejos relacionados ao produto. Tudo isso ira compor a
especificagdo de requisitos do carro. Sdo exemplos desses requisitos como
porta-malas com capacidade de 500I, motor 1.6, cambio automatico, etc.

CONCEITOS BASICOS

Um grande problema
a ser superado é a
falha na comunicacao
entre as equipes.

Assim como na
construcgao civil,
muitas empresas
estouram custos

€ prazos, mesmo
tendo métodos

e técnicas bem
estabelecidos. No
desenvolvimento de
software a situacao é
a mesma: aqueles que
utilizam os principios
corretamente tém
grandes chances de
sucesso.




Com a identificagcao dos requisitos é possivel iniciar a montagem de
um protétipo, avaliando diversos pontos que necessitam de esclarecimento
antes da construcao efetiva do carro. Essa prototipagcdo poder ser feita via
ferramentas de simulagdo, como as famosas ferramentas CAD existentes, ou
a partir da criagao de versées em miniatura do produto (Figura 4, Projeto e
Simulagdes).

O modelo criado, seja qual for, normalmente é utilizado para
responder diversas questdes, para em seguida iniciar o desenvolvimento
das partes que irdo compor o automovel. Essas partes sdo chamadas de
unidades, como por exemplo, a barra de diregéo, a porta, o motor, as rodas,
etc (Figura 4, Unidades). Cada componente do carro possui especificagdes
e precisa ser verificado com relagéo a isso. Por exemplo, a barra de direcao
deve ser retilinea, com 1,80m de extensédo, e deve suportar até 500 kg em
seu ponto central. A verificagado consiste em analisar se isso realmente foi
atendido pelo processo de fabricagdo do componente. Se o item n&o passar
nessa verificagdo, ndo podemos continuar com a construgéo do produto, pois
certamente havera mais problemas quando utilizarmos o componente dessa
forma.

Caso os componentes sejam aprovados na verificagdo, podemos iniciar
a combinacgao desses componentes, integrando-os, para em seguida verificar
se eles continuam atendendo as especificagbes (Figura 4, Integragcao). Como
exemplo, imagine que a barra de diregédo do carro foi integrada as rodas. Ela
deveria sustentar os 500 kg em seu ponto central. Embora isso ja tenha sido
verificado ap6s a fabricagao do item, uma nova verificagdo é necessaria apos
sua integracdo com os demais elementos, uma vez que agora o ponto de
falha pode nao ser a barra de diregdo em si, mas os pontos de conexao entre
a barra e as rodas.

Caso os componentes agrupados continuem funcionando conforme o
esperado, poderemos continuar o agrupamento até que tenhamos o produto
completo. Uma vez tendo terminado o produto, teremos que submeté-lo a
uma série de avaliagdes para verificar o seu nivel de qualidade. No caso de
um carro, sao necessarios testes de desempenho, consumo, seguranga, etc.
Apos essa verificacdo poderemos afirmar que o produto foi concluido com
sucesso.

Mas por que conversar sobre carros se o objetivo desta secdo é
apresentar o conceito de Engenharia de Software? Justamente porque o
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processo de fabricacao de um carro tem tudo a ver com a Engenharia de
Software. De modo geral, podemos dizer que Engenharia de Software poderia
ser resumida a utilizagao de principios de engenharia para o desenvolvimento
de software, ou seja, levantar os requisitos associados, construir modelos
para representar a solugdo a ser desenvolvida, implementar as diversas
unidades que irdo compor o produto, verificando se tais unidades atendem
aos requisitos identificados, realizar a integracao entre as unidades, também
verificando seu funcionamento, até que tenhamos o produto por completo, que
deve passar por uma série de verificagdes (testes funcionais, desempenho e
estresse, usabilidade, etc.) para que possamos concluir o desenvolvimento.

Em resumo e utilizando termos mais formais, podemos dizer que
a Engenharia de Software é a aplicacdo de uma abordagem sistematica,
disciplinada e quantificavel para o desenvolvimento de software.

Na literatura, podem-se encontrar mais definigdes para Engenharia
de Software, dentre elas destacamos:

“O estabelecimento e uso de solidos principios de engenharia para
que se possa obter economicamente um software que seja confiavel e que
funcione eficientemente em maquinas reais”. (PETER, 1969)

“A aplicacao pratica do conhecimento cientifico para o projeto e a
construcado de programas computacionais e a documentacéo necessaria a
sua operagao e manutengao”. (BOEHM, 1976)

“Conjunto de métodos, técnicas e ferramentas necessarias a produgéo
de software de qualidade para todas as etapas do ciclo de vida do produto”.
(KRAKOWIAK, 1985)

Num ponto de vista mais formal, a Engenharia de Software pode
ser definida como sendo a aplicacdo da ciéncia e da matematica através
das quais os equipamentos computacionais sao colocados a disposi¢éo do
homem por meio de programas, procedimentos e documentagao associada.
De modo mais objetivo, pode-se dizer que a Engenharia de Software busca
prover a tecnologia necessaria para produzir software de alta qualidade a um
baixo custo.

Os dois fatores motivadores sao, essencialmente, a qualidade
e o custo. A qualidade de um produto de soffware € um parametro cuja
quantificagcado ndo é trivial, apesar dos esforgos desenvolvidos nesta diregao.
Por outro lado, o fator custo pode ser facilmente quantificado desde que os
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A construcao de um
carro e a construgcao
de um software séo
projetos similares, mas
que exigem diferentes
habilidades na sua
conducédo e execucgao.




procedimentos de contabilidade tenham sido corretamente efetuados.

Um grande problema facilmente percebido hoje € justamente o fato de
boa parte das organizagées nao encararem o desenvolvimento de software
como um projeto de verdade, aplicando as técnicas, métodos e ferramentas
necessarios. Por conta disso, boa parte desses projetos fracassa. Na proxima
secdo vamos discutir alguns dos aspectos que fazem isso acontecer.

Problemas no desenvolvimento de software

Embora a Engenharia de Software seja uma area consolidada e
existam varias empresas que a utilizam com muito sucesso em projetos de
desenvolvimento de software, isso ndo é verdade na maioria dos casos. A
crise continua em muitos locais, ndo mais por auséncia de métodos, técnicas

Pessoas ; ‘ ‘

e ferramentas, mas pela falta do seu uso!

Processos

Tecnologia

Figura 5: Tripé da Engenharia de Software.

A Figura 5 apresenta o tripé no qual a Engenharia de Software é
baseada em processos, pessoas e tecnologia. Nao adianta termos os melhores
profissionais do mundo se ndo possuimos boas tecnologias para uso ou se
Nnao possuimos um processo que guie o desenvolvimento de software.

Da mesma forma, ndo adianta possuir as tecnologias mais avancadas
se as pessoas nado conseguem utiliza-las. Além disso, mesmo que parega
inconcebivel para alguns, de nada adianta termos a melhor tecnologia e as
melhores pessoas se nao existe um processo que guie as atividades dessas
pessoas utilizando tais tecnologias. Existem grandes chances de termos
problemas relacionados a falta de controle ou desorganizagédo, caso nao
tenhamos um processo que discipline as tarefas das pessoas.
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Hardware Vias de comunicagao

Bases de dados Software

Figura 6: Componentes de um sistema.

Um conceito que muitas vezes causa confusdo é o de sistema, que
muito se confunde com o conceito de software. Pode-se definir o software,
numa forma classica, como sendo: “um conjunto de instru¢des que, quando
executadas, produzem a funcdo e o desempenho desejados, estruturas de
dados que permitam que as informagdes relativas ao problema a resolver
sejam manipuladas adequadamente e a documentagao necessaria para um
melhor entendimento da sua operagéo e uso”.

Entretanto, no contexto da Engenharia de Software, o software deve
ser visto como um produto a ser “vendido”. E importante dar esta énfase,
diferenciando os “programas” que sdo concebidos num contexto mais restrito,
onde o usuario ou “cliente” é o proprio autor. No caso destes programas, a
documentacgao associada é pequena ou (na maior parte das vezes) inexistente
€ a preocupacao com a existéncia de erros de execug¢ao nao é um fator maior,
considerando que o principal usuario € o proprio autor do programa, este nao
tera dificuldades, em principio, na detecgéo e corregdo de um eventual “bug”.
Além do aspecto da corregao, outras boas caracteristicas ndo sdo também
objeto de preocupacéo como a portabilidade, flexibilidade e a possibilidade
de reutilizagao.

Um produto de software (ou software, como vamos chamar ao longo
da disciplina), por outro lado, é sistematicamente destinado ao uso por
pessoas diferentes dos seus programadores. Os eventuais usuarios podem
ter formagbes e experiéncias diferentes, o que significa que uma grande
preocupagao no que diz respeito ao desenvolvimento do produto deve ser a
sua interface, reforgada com uma documentacéao rica em informagdes para
qgue todos os recursos oferecidos possam ser explorados de forma eficiente.
Ainda, os produtos de software devem passar normalmente por uma exaustiva

bateria de testes, dado que os usuarios nao estardo interessados (e nem
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O termo bug esta
associado ao conceito
de falha. Bug signifca
inseto em Inglés.
Diz-se que o termo
foi criado por Thomas
Edson quando

um inseto causou
problemas de leitura
em seu fonografo em
1878, mas pode ser
que o termo seja mais
antigo. A invencgao

do termo é atribuida
erroneamente a
Grace Hopper, que
publicou em 1945
gue a causa do

mau funcionamento
no Mark Il (um

dos primeiros
computadores) seria
um inseto preso nos
contatos de um relé.

terdo capacidade) de detectar e corrigir os eventuais erros de execugao.

Resumindo, um programa desenvolvido para resolver um dado
problema e um produto de software destinado a resolugdo do mesmo
problema s&o duas coisas totalmente diferentes. E ébvio que o esforco e
0 consequente custo associado ao desenvolvimento de um produto serao
muito superiores.

Um sistema é bem mais que o software. Na verdade, o sistema é o
conjunto de elementos, coordenados entre si e que funcionam como uma
estrutura organizada. Embora o software seja uma parte importante de um
sistema, ele ndo é o Unico. Se ndo existiro hardware para execugao do software,
de nada servira. Da mesma forma, € necessario existir base de dados, uma
vez que praticamente todos os sistemas com algum tipo de utilidade devem
armazenar dados. Atualmente, com o advento da Internet, dificiimente um
sistema seja util se nao tiver certos mecanismos de comunicagao associados.
Tudo isso junto forma o sistema. Por diversas vezes tendemos a utilizar
software e sistema como algo similar, mas & importante ressaltarmos suas
diferencas, de forma a deixar claro o que representa cada um desses termos.

Os produtos de software desenvolvidos utilizando a Engenharia de
Software sempre estdo envolvidos em algum processo de negdcio, seja
ele simples ou complexo. Assim, é fundamental entender esse processo
de negocio para que seja possivel informatiza-lo. Embora isso seja 6bvio,
em muitas ocasides isso €& simplesmente ignorado. O desenvolvimento
de software muitas vezes acontece sem sabermos o0 que deve ser feito.
Logicamente isso tem grande chance de resultar em fracasso.

E importante ressaltar que isso é inconcebivel em qualquer area,
mas parece que muitos acreditam que quando tratamos de software algo é
diferente. Imagine adentrar em uma construtora de respeito e perguntar: Qual
o custo de uma construgao de uma casa? Se a empresa for séria, certamente
nao vai dar nenhuma estimativa de custo nem de prazo, uma vez que nada
foi dito sobre o projeto. Uma casa pode ser feita gastando-se R$1.000,00 ou
R$1.000.000,00. Tudo depende dos requisitos relacionados a casa. Com o
software é exatamente o mesmo. Se ndo soubermos quais sédo os requisitos,
é simplesmente impossivel fazer qualquer estimativa de tempo e custo.
Qualquer agdo nesse sentido é irresponsabilidade ou extrema ignorancia!

Em resumo, os sistemas informatizados normalmente nao fazem
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o0 que deveriam fazer porque os problemas tém que ser minuciosamente
definidos para que possam ser resolvidos. Se n&o entendermos bem sobre o
dominio do problema, certamente n&o desenvolveremos uma boa solucéo. E
fundamental levantarmos os requisitos de um software antes de procedermos
com sua construgao. O custo para o levantamento desses requisitos € um fator
a ser considerado, mas néo fazer tal levantamento provavelmente seja bem
mais caro! Além disso, € importante que os usuarios do produto participem
desse levantamento, caso contrario, os dados obtidos no levantamento n&o
deverdo expressar aquilo que realmente é importante para o processo de
negocio.

Software: mitos e realidade

Muitas causas de problemas relacionados ao desenvolvimento
de software sao provenientes de mitos que surgiram durante a historia
inicial dessa atividade, conforme descrito por ROGER PRESSMAN (2002).
Diferentes dos antigos mitos, que sdo interessantes historias e frequentemente
fornecem licbes humanas merecedoras de atencdo, os mitos de software
propagam desinformagao e confusdo. Esses mitos tinham certos atributos
que os tornavam parecidos com afirmacgdes razoaveis, tendo aspecto intuitivo
e, muitas das vezes, eram divulgados por profissionais experientes e que
deveriam entender do assunto. Atualmente, boa parte dos profissionais
reconhece os mitos por aquilo que sdo: afirmagdes enganosas e que ja
causaram problemas. No entanto, cabe a todos nés conhecé-los, para tentar
evita-los em locais que isso ainda esteja acontecendo.

Mitos de gerenciamento

Mito 1. “Se a equipe dispbe de um manual repleto de padrbes e procedimentos
de desenvolvimento de software, entdo a equipe sera capaz de conduzir bem
o desenvolvimento.”

Realidade 1. Isso ndo é o suficiente! E preciso que a equipe aplique
efetivamente os conhecimentos apresentados no manual. E necessario que
o manual reflita a moderna pratica de desenvolvimento de software e que
este seja exaustivo em relagdo a todos os problemas de desenvolvimento
que poderdo aparecer no percurso.
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Mito 2. “A equipe tem ferramentas de desenvolvimento de software de ultima
geragao, uma vez que eles dispdem de computadores modernos.”

Realidade 2. Ter a sua disposi¢gédo o ultimo modelo de computador pode ser
bastante confortavel para o desenvolvedor do software, mas nao oferece
nenhuma garantia quanto a qualidade do produto desenvolvido. Mais
importante do que ter um hardware de ultima geracao, é ter ferramentas
para a automagdo do desenvolvimento de software e saber utiliza-las
adequadamente.

Mito 3. “Se o desenvolvimento do software estiver atrasado, aumentando a
equipe poderemos reduzir o tempo de desenvolvimento.”

Realidade 3. Acrescentar pessoas em um projeto atrasado provavelmente
vai atrasa-lo ainda mais. De fato, a introducdo de novos profissionais
numa equipe em fase de condugdo de um projeto vai requerer uma etapa
de treinamento dos novos elementos da equipe; para isso, serdo utilizados
elementos que estdo envolvidos diretamente no desenvolvimento, o que vai
consequentemente implicar em maiores atrasos no cronograma.

Mitos do cliente

Mito 4. “Uma descrigao breve e geral dos requisitos do software é o suficiente
para iniciar o seu projeto. Mais detalhes podem ser definidos posteriormente.”

Realidade 4. Este € um dos problemas que podem conduzir um projeto
ao fracasso. O cliente deve procurar definir o mais precisamente possivel
todos os requisitos importantes para o software: fungdes, desempenho,
interfaces, restricbes de projeto e critérios de validagao sdo alguns dos
pontos determinantes do sucesso de um projeto. O “deixar para depois” pode
simplesmente ndo acontecer, a ndo ser em casos previstos pelos processos
ageis em que os clientes estdo sempre presentes e dentro da organizacao
desenvolvedora. No entanto, é sabido que essa pratica € uma das mais
dificeis de serem seguidas.

Mito 5. “Os requisitos de projeto mudam continuamente durante o seu
desenvolvimento, mas isso nao representa um problema, uma vez que o
software é flexivel e podera suportar facilmente as alteragdes.”

Realidade 5. E verdade que o software é flexivel (pelo menos mais flexivel
que a maioria dos produtos manufaturados). Entretanto, ndo existe software,
por mais flexivel, que suporte alteragcdes de requisitos significativos sem um
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adicional em relagédo ao custo de desenvolvimento. O fator de multiplicagao
nos custos de desenvolvimento do software devido a alteragdes nos requisitos
cresce em funcéo do estagio de evolugéo do projeto, como mostra a Figura 7.

60~100X

CUSTO

1.5~6X

1X

DEFINICAO DESENVOLVIMENTO DENOMINAGAO

Figura 7: Influéncia das alteragdes de requisitos no custo de um sistema.

Mitos do profissional

Mito 6. “Apos a finalizagédo do programa e a sua implantagéo, o trabalho esta
terminado.”

Realidade 6. O que ocorre, na realidade, é completamente diferente disso.
Segundo dados obtidos a partir de experiéncias anteriores, ilustrados no livro
de Roger Pressman (2002), 50 a 70% do esfor¢o de desenvolvimento de um
software é empregado apos a sua entrega ao cliente (manutencgao).

Mito 7. “Enquanto o programa n&o entrar em funcionamento, € impossivel
avaliar a sua qualidade.”

Realidade 7. Na realidade, a preocupacdo com a garantia da qualidade do
software deve fazer parte de todas as etapas do desenvolvimento. O teste,
por exemplo, pode iniciar antes de o produto atingir um estado funcional, a
partir do planejamento dos casos de teste.

Mito 8. “O produto a serentregue no final do projeto é o programa funcionando.”

Realidade 8. O programa em funcionamento € um dos componentes do
software. Além do software em si, um bom projeto deve ser caracterizado
pela producdo de um conjunto importante de documentos. Um produto de
software sem um manual de operacgéo pode ser tdo ruim quanto um software
que nao funciona!
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Exercicios de fixagao

1. Qual foi a principal causa do surgimento da Engenharia de software?
2. Quais eram os problemas associados a Crise do Software?
3. A Crise do Software realmente acabou? Comente sobre isso.

4. Faca uma comparacao entre a Engenharia de Software e o desenvolvimento
de um carro.

5. Defina Engenharia de Software.
6. Qual o tripé em que a Engenharia de Software esta baseada?
7. O que é um sistema? Quais seus principais componentes?

8. E possivel fazer a estimativa de custo e prazo para desenvolvimento de um
software com apenas alguns poucos minutos de conversa? Comente sobre
isso relacionando sua resposta a outras areas.

9. O que sao os mitos do Software?

10. Cite alguns mitos relacionados ao gerenciamento, comentando a realidade
relacionada aos mitos.

11. Cite alguns mitos relacionados aos clientes, comentando a realidade
relacionada aos mitos.

12. Cite alguns mitos relacionados aos profissionais do desenvolvimento de
software, comentando a realidade relacionada aos mitos.

Processos de Software

Conforme comentado no capitulo anterior, a Engenharia de Software
nada mais € que o tratamento do software como um produto, empregando
dentro do processo de desenvolvimento todos os principios da engenharia.
Como todo produto, o software também possui um ciclo de vida, que pode ser
definido como o conjunto de todas as etapas relacionadas a sua existéncia,
desde a sua concepgdo até o seu desaparecimento. Isso inclui uma série de
etapas, dentre elas as destacadas a seguir:

1. A concepgéo, na qual o produto € idealizado, a partir da percepg¢éo de uma
necessidade;
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2. O desenvolvimento, a partir da identificacdo dos requisitos e sua
transformagao em itens a serem entregues ao cliente;

3. A operagao, quando o produto € instalado para ser utilizado em algum
processo de negdcio, sujeita a manutengado, sempre que necessario;

4. A retirada, quando o produto tem sua vida util finalizada.

No ciclo de vida de um software, a codificagdo representa a escrita
do programa utilizando alguma linguagem de programacgéao, € apenas uma
parte do ciclo de vida, embora muitos profissionais de informatica acreditem,
erroneamente, que essa seja a Unica tarefa relacionada ao desenvolvimento
de software.

E ja que estamos em um capitulo denominado Processo de Software,
qual a relagao com Ciclo de Vida? O Processo de Software é um guia de como
um produto de software deve ser construido do inicio ao fim. Aligagédo esta no
fato de que esse guia depende do modelo de ciclo de vida utilizado. Existem
varios modelos e, dependendo deles, as atividades a serem executadas
podem variar. Essa é a ligacéo.

Necessitamos ainda definir o conceito de Processos de Software
com maior exatiddo. Um processo € um conjunto de passos parcialmente
ordenados, constituidos por atividades, métodos, praticas e transformacoes,
utilizados para se atingir uma meta. Uma meta esta associada a resultados,
que sao os produtos resultantes da execugéo do processo.

E importante percebermos outra diferenca que muitas vezes é
imperceptivel para muitos profissionais de informatica: enquanto o processo
€ um guia para se construir um produto, um projeto € o uso de um processo
para desenvolvimento de um produto especifico. Isso se assemelha muito
ao conceito de classe e objeto. Enquanto que classe € uma estrutura que
abstrai um conjunto de objetos com caracteristicas similares, um objeto &
uma instancia da classe, com valores especificos para cada uma dessas
caracteristicas. Dessa forma, o processo esta para classe assim como o
projeto esta para um objeto. Em resumo, um projeto é a instanciacdo de um
processo para a construgdo de um produto.

De acordo com Filho (2003), um processo deve ter uma documentagao
que o descreva, apresentando detalhes sobre o que é feito (produto), quando
(passos), por quem (agentes), o que usa como entrada (insumo) e o que é
produzido (resultado). Essa documentacgao pode ser simples e informal, como
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O termo “modelo

de ciclo de vida”

€ utilizado para
descrever um

grupo de atividades
relacionado ao
desenvolvimento

de software e as
formas como elas
se relacionam. Para
cada modelo de
ciclo de vida existe
um relacionamento
diferente entre

as atividades,
determinando formas
diferentes de se
conduzir o processo
de construgédo do
produto.

é o caso dos Processos Ageis, o qual verdo mais adiante ou completamente
detalhado, como é o caso dos processos baseados no Processo Unificado.

Existem processos que abrangem todo o ciclo de vida do software,
assim como processos especificos para partes do desenvolvimento, como,
por exemplo, processos para testes, processos para manutengao, etc., que
sao considerados subprocessos.

O ponto inicial para selegao de um processo e posterior iniciagdo de
um projeto é entender qual modelo de ciclo de vida ele utiliza. Um modelo de
ciclo de vida pode ser apropriado para um projeto, mas nao ser apropriado
para outro. E necessario entender bem os conceitos relacionados para que
as escolhas feitas sejam baseadas em conhecimento e ndo no acaso. Na
proxima secgao iremos detalhar os modelos de ciclo de vida existentes, que
muitas vezes sao tratados como paradigmas de engenharia de software.
Neste trabalho vamos utilizar o termo modelo de ciclo de vida ao invés de
paradigma, por acharmos que ele é mais apropriado.

Modelos de ciclo de vida

Conforme ja comentado, ciclo de vida pode ser resumido como sendo
todas as atividades relacionadas a um software, desde a concepgéo de suas
ideias até a descontinuidade do produto. Existem diversos modelos de ciclo
de vida, com caracteristicas diferentes. Nesta se¢ao iremos apresentar os
principais modelos de ciclo de vida.

Para detalhamento dos modelos de ciclo de vida, necessitaremos
entender melhor cada um dos subprocessos mais importantes ligados as
tarefas de desenvolvimento. Esses subprocessos sdo organizados de acordo
com um tema e sdo chamados também de fluxos ou disciplinas. A seguir
apresentamos uma breve descrigdo que serdo um pouco mais detalhados
nos capitulos posteriores:

1. Requisitos: obtengao do enunciado completo, claro e preciso dos desejos,
necessidades, expectativas e restricdes dos clientes em relagdo ao produto
a ser desenvolvido.

2. Analise: modelagem dos conceitos relevantes do dominio do problema,
com o intuito de verificar a qualidade dos requisitos obtidos e detalhar tais
requisitos em um nivel adequado aos desenvolvedores.
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3. Desenho (ou projeto): definicdo de uma estrutura implementavel para um
produto que atenda aos requisitos especificados.

4. Implementacéao: codificacdo das partes que compdem o software, definidas
no desenho, utilizando as tecnologias selecionadas.

5. Teste: verificagao dindmica das partes que constituem o software, utilizando
um conjunto finito de casos de teste, selecionados dentro de um dominio
potencialmente infinito, contra seu comportamento esperado.

A literatura cita varios tipos de modelos de ciclo de vida de software.
Nao consideramos que alguns desses modelos devam receber este status.
No entanto, iremos comentar sobre eles ao final da se¢cdo. Sao exemplos o
modelo de prototipagdo e modelo de desenvolvimento rapido. Esses modelos
sdo, em nossa visdo, apenas o desenvolvimento de software baseado
em certas técnicas e ferramentas. Embora alguns autores renomados os
apresentem como modelos de ciclo de vida, o autor os considera como
abordagens para aplicacéo do ciclo de vida.

Codifica-remenda

O modelo de ciclo de vida mais utilizado é o modelo codifica-remenda.
Conforme exibido na Figura 8, partindo de uma especificagdo incompleta ou
mesmo ausente, inicia-se a codificacdo do software, que por sua vez tende
a gerar “algo”. Esse “algo gerado”, na grande maioria das vezes, ndo é o
que o cliente deseja, mas vai sendo alterado e consertado até que o produto
atinja um estagio que permita seu uso. Nenhum processo é seguido nessa
interagao.

Produto

Figura 8: Modelo de ciclo de vida codifica-remenda.
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O modelo cascata
ainda é o mais
comum, pela falta

de profissionais
habilitados para o
desenvolvimento de
software. De forma
similar, existem
muito mais obras
sendo tocadas

por profissionais

sem qualquer
formacgao técnica
que obras tocadas
por engenheiros. O
resultado disso é que
dificilmente uma obra
sem um engenheiro
possuira custo e prazo
conhecidos!

A grande utilizagdo desse modelo se da em virtude de boa parte dos
“profissionais” responsaveis pelo desenvolvimento de software ndo terem
qualquer conhecimento sobre a Engenharia de Software. E possivel que o
uso desse modelo de ciclo de vida gere resultados aceitaveis para produtos
pequenos e com equipes formadas por poucas pessoas, hormalmente por um
unico desenvolvedor, mas certamente ele s6 gerara problemas em qualquer
projeto envolvendo produtos que requeiram equipes maiores.

O aspecto “positivo” desse modelo € que ndo exige nenhum
conhecimento técnico ou gerencial. Basta iniciar sem muito preparo sobre o
tema a ser abordado e trabalhar para gerar algo como resultado. Por outro
lado, é um modelo de alto risco, praticamente impossivel de se gerenciar,
tornando-se impossivel estabelecer qualquer estimativa de custo e prazo.

Cascata

O modelo em cascata, também conhecido como modelo
sequencial linear, sugere que o0s principais subprocessos relacionados ao
desenvolvimento de software sejam executados em sequéncia, conforme

apresentado na Figura 9.

v

Andlise

Implementagéao

Figura 9: Modelo de ciclo de vida em cascata @

Esse modelo de ciclo de vida (ou paradigma) foi muito utilizado no
passado. No entanto, devido a falhas durante sua execugao, ele vem sendo
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preterido por outros modelos. Dentre essas falhas, destacam-se as relatadas
por Pressman (2002):

1. Projetos reais raramente seguem o fluxo sequencial, conforme sugerido
pelo modelo. Isso pode causar grandes problemas quando temos mudangas
em um projeto em andamento;

2. Em geral, é dificil para os clientes identificarem todos os requisitos
explicitamente. Esse modelo exige isso e tem dificuldade em acomodar a
incerteza natural que existe em grande parte dos projetos;

3. O cliente precisa ter paciéncia, uma vez que a primeira versao executavel
do produto somente estara disponivel no fim do projeto. Erros grosseiros
podem ser desastrosos e causar perda de praticamente todo o trabalho. Esse
€, talvez, o maior problema: a baixa visibilidade por parte do cliente.

Espiral

Um modelo bem diferente do apresentado anteriormente (cascata)
€ o modelo em espiral. Esse modelo foi proposto originalmente por Barry
Boehm. A ideia basica é desenvolver um produto a partir de pequenas
versdes incrementais, que podem iniciar com um modelo em papel e evoluir
até versdes do sistema completamente funcionais.

Ativacao Analise

Operacgéo Desenvolvimento

Figura 10: Modelo de ciclo de vida em espiral

Podemos fazer uma comparagdo com o modelo em cascata: uma

volta na espiral equivale a execugdo do modelo em cascata para uma
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A ideia basica por
tras do modelo em
espiral é: dividir para
conquistar. Ao invés
de querer resolver
todos os problemas
de uma vez, é
interessante resolver
parte deles e entéo

partir para o restante.

pequena parte do software. Durante essa volta na espiral, deve ser realizado o
levantamento de requisitos para a pequena parte do soffware que desejamos
abordar: a modelagem desses requisitos (analise), o projeto das partes que
serdo desenvolvidas (desenho), a codificagdo dessas partes (implementagéao)
e sua verificagao (teste). Quando isso acontece temos o inicio de um novo
ciclo e tudo se repete, até que tenhamos todo o produto desenvolvido.

E importante ressaltar que as diversas voltas na espiral sdo utilizadas
para se construir as partes do produto, mas essas partes intermediarias e
ainda incompletas do produto ndo sao entregues ao cliente. Essa abordagem
¢é utilizada apenas para a reducao dos riscos e para o enfoque maior naquilo
que é mais importante/complexo/critico no sistema. O préximo modelo de
ciclo de vida que apresentamos € baseado nesse modelo, porém apresenta
uma leve e sutil diferenga: a entrega das partes para o cliente.

O fato de dividir um sistema para trata-lo por partes favorece o
entendimento e facilita a propria vida dos clientes, que podem emitir opinides
e identificar requisitos com mais propriedade. Isso facilita o uso desse tipo de
modelo de ciclo de vida. No entanto, como apenas uma parte do produto é
considerada, é possivel que uma decisao tomada seja incompativel com uma
nova parte sendo desenvolvida. Isso acontece porque a tomada de decisdes
é feita apenas com o conhecimento do produto que existe até o momento.
O ideal seria que todo o produto ja fosse conhecido, o que nos remete ao
modelo em cascata novamente. Esse ponto € justamente o problema do
modelo em espiral: sua dificuldade de gerir, para que tenhamos estimativas
em um projeto que seja previsivel e confiavel.

Incremental

O modelo incremental, também denominado de prototipagem
evolutiva, &€ baseado no modelo em espiral. No entanto, a grande diferenca
para o modelo anterior é que as versdes parciais do produto sdo efetivamente
entregues aos clientes para que sejam verificadas, validadas e utilizadas
no ambiente operacional. E importante ressaltar essa diferenca: o modelo
incremental ndo é utilizado apenas para construir o produto por completo,
mas uma série de versdes provisorias, denominadas protétipos, que cobrem

cada vez mais requisitos e que sao efetivamente entregues aos clientes.
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Figura 11: Modelo de ciclo de vida incremental (prototipagem evolutiva)

No modelo incremental, um projeto é dividido em varias interagoes,
0s quais que sao divisbes do produto que serdao consideradas durante a
construgao. Escolhe-se umadessas interagdes parainiciar o desenvolvimento,
comegando pelo planejamento da mesma, levantamento de requisitos,
analise, desenho, implementacao, testes e avaliagédo, geralmente realizada
com a participagéo do cliente, conforme apresentado na Figura 11. Essa
versado do software normalmente € liberada para uso e, caso o produto néo
tenha sido concluido, uma nova interacao é planejada para prosseguir com
o desenvolvimento.

O modelo incremental sofre dos mesmos problemas do modelo em
espiral, no entanto, apresenta como grande vantagem o fato de os requisitos
serem definidos progressivamente com alta flexibilidade e visibilidade para
os clientes. No entanto, requer geréncia sofisticada e uma arquitetura forte
para que o produto inicialmente concebido n&o esbarre em problemas
que impegam sua continuidade a partir dos direcionamentos (decisdes
arquiteturais) inicialmente concebidos.

Processos de software famosos, como o XP e Scrum, utilizam esse
modelo de ciclo de vida. Esses processos sao conhecidos como Processos
(ou Métodos ou Metodologias) Ageis, em virtude de darem mais importancia
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Embora os processos
ageis prescrevam
pouca burocracia, eles
prescrevem alguma
burocracia. Nao segui-
las pode significar
anarquia total no
desenvolvimento.
Existem muitas
organizagdes que
dizem seguir os
preceitos ageis,
apenas porque ndo
seguem nada, o que é
um completo absurdo
e podem manchar as
metodologias ageis.




ao software funcionando do que qualquer outro artefato gerado durante o
desenvolvimento.

Os métodos ageis surgiram como uma resposta aos métodos
mais estruturados, especialmente aos métodos baseados no modelo em
cascata. Processos orientados a documentagdo para o desenvolvimento
de software, como o utilizado no modelo em cascata, sdo de certa forma
fatores limitadores aos desenvolvedores. Muitas organizagdes néo possuem
recursos ou inclinagdo para processos burocraticos para a produgao de
software, baseados em intensa documentagdo. Por esta razdo, muitas
organizagbes acabam por ndo usar nenhum processo, o que pode levar a
efeitos desastrosos em termos de qualidade de software, conforme descrito
por Cockbun (2003). Como alternativa a esse cenario, surgiram os métodos
ageis que apesar de possuirem documentagdo e alguma burocracia, sao
mais flexiveis, orientados a entregas e possuem uma maior interatividade no
processo de desenvolvimento e codificagdo do produto.

A maioria dos métodos ageis ndo possui nada de novo em relagdo
aos processos tradicionais. O que os diferencia dos outros métodos sédo o
enfoque e os valores. A ideia dos métodos ageis é o enfoque nas pessoas
e ndo em processos ou algoritmos. Além disso, existe a preocupacado de
gastar menos tempo com documentagédo e mais com a implementagao. Uma
caracteristica dos métodos ageis € que eles sao adaptativos ao invés de
serem preditivos. Com isso, eles se adaptam a novos fatores decorrentes do
desenvolvimento do projeto, ao invés de procurar analisar previamente tudo
0 que pode acontecer no decorrer do desenvolvimento.

O termo “metodologias ageis” tornou-se popular em 2001, quando
diversos especialistas em processos de desenvolvimento de software
representando as metodologias Extremem Programming (XP), SCRUM,
DSDM (Dynamic Systems Development Methodology), Crystal e outros
estabeleceram principios comuns compartilhados por todos esses métodos.
O resultado foi a criagao da Alianga Agil, e o estabelecimento do “Manifesto
Agil” (Agile Manifesto). Os conceitos chaves do Manifesto Agil sdo:

1. Individuos e interacbes ao invés de processos e ferramentas;
2. Software executavel ao invés de documentagao;
3. Colaboragao do cliente ao invés de negociagao de contratos;

4. Respostas rapidas a mudancgas ao invés de seguir planos.
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O “Manifesto Agil” ndo rejeita os processos, as ferramentas,
a documentagdo, a negociagdo de contratos ou o planejamento, mas
simplesmente mostra que eles tém importdncia secundaria quando
comparados com os individuos e interacbes com o software estar executavel,
com a colaboragéao do cliente e as respostas rapidas a mudangas e alteragdes.
Esses conceitos aproximam-se melhor a forma com que pequenas companhias
de Tecnologia da Informacgao trabalham e respondem a mudancgas.

Para ser realmente considerada agil, a metodologia deve aceitar a
mudanca, ao invés de tentar prever o futuro. O problema ndo é a mudanca
em si, mesmo porque ela ocorrera de qualquer forma. O problema é como
receber, avaliar e responder as mudancgas.

Enquanto as metodologias ageis variam em termos de praticas e
énfases, elas compartilham algumas caracteristicas, como desenvolvimento
interativo e incremental; comunicacgéo e redugado de produtos intermediarios
e documentacgao extensiva. Desta forma, existem maiores possibilidades de
atender aos requisitos do cliente, que muitas vezes sdo mutaveis.

Entrega evolutiva

Uma combinagao muito ()
interessante entre o modelo em

Requisitos

cascata e o modelo incremental
€ omodelo de entrega evolutiva,

apresentado na Figura 12. Ele é :Anélise D

uma combinacdo dos modelos

de Cascata e Prototipagem

. Desenho
Evolutiva. Nesse modelo, o arquiteténico

levantamento de requisitos é

. Desenho Implementagao
feito como um todo, para que detalhado
seja possivel entender todas Nova itergcao
as questbes que envolvem

, Avaliagao da Testes

o produto a ser construido, . iteracao
porém, em pontos bem Projeto terminado
definidos os usuarios podem @

avaliar as partes do produto
ja desenvolvidas, fornecendo Figura 12: Modelo de ciclo de vida entrega evolutiva.
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O modelo de entrega
evolutiva é atual e
possui inumeros
casos de sucesso.
Muitos dos defensores
dos processos ageis
confundem a entrega
evolutiva com o
modelo em cascata,
0 que representa um
erro absurdo.

realimentacdo quanto as decisbes tomadas, de forma bem similar ao que
acontece na Prototipagem Evolutiva. Isso facilita o acompanhamento dos
projetos, tanto por parte dos gerentes, quanto por parte dos clientes, que
podem acompanhar o que esta sendo realizado.

A principal dificuldade associada ao modelo de entrega evolutiva
é o levantamento de requisitos, que deve ser bem-feito para que a partir
disso seja possivel a definigdo da arquitetura do produto, o qual deve ser
robusta, mantendo-se integra ao longo dos ciclos de liberagbes parciais.
De uma forma geral, a arquitetura é chave nesse modelo. Um dos grandes
representantes desse modelo de ciclo de vida é o Processo Unificado (PU).
Varios processos, tais como o RUP (Rational Unified Process) e a PRAXIS
utilizam o PU como processo base. Esses processos séo muito utilizados no
mundo com Varios casos de sucesso.

Um erro muito comumente cometido pelos defensores dos métodos
4geis é afirmar que processos como o RUP e PRAXIS sdo baseados no
modelo em cascata. Esse € um erro grosseiro e frequente. Embora os
Processos Ageis sejam muito interessantes, é comum a existéncia de “xiitas”
que defendem tais métodos sem avaliar os prds e contras de cada um dos
modelos de ciclo de vida associados.

Normalmente, onde os requisitos sdo conhecidos e relativamente
estaveis os processos baseados no modelo de entrega evolutiva sdo mais
apropriados; para projetos envolvendo equipes pequenas e cujos requisitos
nao sejam bem conhecidos, ou seja, muito instaveis, 0s quais 0s processos
baseados no modelo incremental sdo mais apropriados.

De forma geral, o bom senso é o melhor termémetro para definicao
do que é mais apropriado em uma situagdao, mas um conselho a todos que
possam se deparar com essa situagcdo é: nunca acredite em pessoas que
defendem cegamente esse ou aquele processo; como tudo na vida, o
contexto da situacdo pode determinar o que é mais apropriado.

Outros modelos de ciclo de vida

Alguns autores, erroneamente, em nossa opinido, consideram
como sendo outros modelos de ciclo de vida o uso de certas ferramentas
e tecnologias especificas. Esse é o caso, por exemplo, de considerar que o
Desenvolvimento Baseado em Componentes ou que o uso de ferramentas
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RAD sejam modelos de ciclo de vida. No nosso ponto de vista, isso € apenas
a definicdo de uso de certas tecnologias e que ndo geram ciclos de vida,
diferenciados do que ja foi exposto neste capitulo.

Exercicios de fixagao

1. Quais sao as principais fases do ciclo de vida de um produto de software?
2. Qual a ligagao entre Ciclo de Vida e Processo de Software?
3. Qual a definigdo para Processo de Software?

4. Quais sdo os principais subprocessos (também conhecidos como fluxos ou
disciplinas) ligados ao desenvolvimento de software?

5. Descreva o modelo de ciclo de vida denominado Codifica-Remenda.

6. Quais sdo os problemas relacionados ao modelo de ciclo de vida em
cascata?

7. Como podemos relacionar o modelo em cascata e o modelo em espiral?
8. Qual a grande diferencga entre o modelo em espiral e 0 modelo incremental?

9. Os métodos ageis sdo baseados no manifesto agil. Quais sédo os conceitos
chaves desse manifesto?

10. Como funciona o modelo de entrega evolutiva?

11. Os dois modelos de ciclo de vida recomendados para uso € mais utilizados
atualmente sdo o modelo incremental e o modelo de entrega evolutiva.
Quando um é mais apropriado que outro?
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UNIDADE 02

As Principais Disciplinas da
Engenharia de Software

Resumindo

Nesta unidade apresentamos os principais fluxos (ou subprocessos) que guiam a execugao de
projetos de desenvolvimento de software baseados em principios de Engenharia. Este capitulo é
totalmente baseado no livro do prof. Wilson de Padua Filho (2003) e seu Processo Praxis, uma vez
que o mesmo possui exemplos ilustrativos de todas as partes que compéem o desenvolvimento
de software, aliados a uma definicao precisa das atividades, métodos e técnicas relacionados a
cada fluxo.







As principais disciplinas da
Engenharia de Software

Requisitos

Nesta unidade iremos apresentar os principais fluxos da Engenharia de
Software. Conforme comentamos, utilizaremos o livro do Prof. Wilson de Padua
Filho (2003) como base nessa explicagao. Esse livro descreve o Processo
Praxis, que sera brevemente apresentado a seguir, para entdo darmos inicio ao
detalhamento dos fluxos ligados a Engenharia de Software.

Processo Praxis

O processo Praxis € um processo de software baseado no modelo de
entrega evolutiva. O termo significa PRocesso para Aplicativos eXtensiveis e
InterativoS e constitui um processo de desenvolvimento de software desenhado
para projetos com duracao de seis meses a um ano, realizados individualmente
ou por pequenas equipes. Ele é voltado para o desenvolvimento de aplicativos
graficos interativos, baseados na tecnologia orientada a objetos.

Seguindo a arquitetura definida no Processo Unificado, a Praxis propde
um ciclo de vida composto por fases, divididas em uma ou mais interagdes e
fluxos, que correspondem a disciplinas da Engenharia de Software.

Durante a execugao das fases, diversos fluxos podem ser necessarios,
de acordo com o que é descrito nos scripts das interagdes.

A Tabela 1 apresenta a divisdo em fases e itera¢des, enquanto a
organizagao em fluxos € descrita na Tabela 2.
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NATUREZA FLUXO DESCRICAO

Fluxo que visa a obter um conjunto de requisitos de um

Requisitos produto, acordado entre cliente e fornecedor.

Fluxo que visa a detalhar, estruturar e validar os
requisitos de um produto, em termos de um modelo
Analise conceitual do problema, de forma que eles possam
ser usados como base para o planejamento e controle
detalhados do respectivo projeto de desenvolvimento.

Fluxo que visa a formular um modelo estrutural do
produto que sirva de base para a implementagéo,
Desenho | definindo os componentes a desenvolver e a reutilizar,
TECNICOS assim como as interfaces entre si e com o contexto do
produto.

Fluxo que visa a detalhar e implantar o desenho através
de
componentes de cddigo e de documentacéo associada.

Implemen-
tacao

Fluxo que visa a verificar os resultados da
implementagdo, através do planejamento, desenho e

Testes realizagao de baterias de testes.

Gestéo de | Fluxo que visa a planejar e controlar os projetos de
Projeto software.

Gestéo da | Fluxo que visa a verificar e assegurar a qualidade dos

GERENCIAIS Qualidade | produtos e processos de software.

Tabela 1: Principais fluxos técnicos e gerenciais do Praxis

Apesar de ter sido originalmente destinado a utilizagdo em projetos
didaticos das disciplinas de Engenharia de Software, o processo Praxis vem
sendo usado com sucesso também em projetos maiores, alguns envolvendo
equipes de até dezenas de pessoas. Conforme comentado anteriormente, nesta
unidade vamos descrever os principais fluxos técnicos e gerenciais do processo,
uma vez que eles sao similares em quase todos os processos existentes.

Fluxo de requisitos

O fluxo de requisitos possui atividades que visam a obter o enunciado
completo, claro e preciso dos requisitos de um produto de software. Os requisitos
correspondem a qualquer desejo, necessidade, restricdo ou expectativa dos
clientes em relacdo a um produto de software. Estes requisitos devem ser
levantados pela equipe do projeto, em conjunto com representantes do cliente,
usuarios chaves e outros especialistas da area de aplicagao.

O conjunto de técnicas empregadas para levantar, detalhar, documentar
e validar os requisitos de um produto forma a Engenharia de Requisitos. O
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resultado principal do fluxo de requisitos € um documento de Especificagdo de
Requisitos de Software (que abreviaremos ERSw). Esse documento possui uma
caracterizagao do problema do cliente e que deve ser utilizado para criagao de
um produto.

Projetos de produtos mais complexos geralmente precisam de mais
investimento em Engenharia de Requisitos que projetos de produtos mais simples,
por questbes 6bvias. A Engenharia de Requisitos é também mais complexa
no caso de produtos novos. O desenvolvimento de uma nova versdo de um
produto existente é muito ajudado pela experiéncia dos usuarios com as versdes
anteriores, uma vez que permite identificar de forma rapida e clara aquilo que é
0 mais importante, que n&do pode ser mudado e tudo aquilo que nao funciona e
precisa de uma nova solugéo urgente. No caso de um novo produto, é dificil para
0s usuarios identificarem o que é mais importante, tornando igualmente dificil
para os desenvolvedores entenderem claramente o que os usuarios desejam.

Uma boa Engenharia de Requisitos € um passo essencial para o
desenvolvimento de um bom produto, em qualquer caso. Neste capitulo
descrevemos brevemente as atividades do fluxo de Requisitos do Processo
Praxis. Para garantir ainda mais a qualidade, os requisitos devem ser submetidos
aos procedimentos de controle previstos no processo e devem ser verificados
através das atividades de Analise.

Requisitos de alta qualidade s&o claros, completos, sem ambiguidade,
implementaveis, consistentes e testaveis. Os requisitos que nao apresentem
estas qualidades s&do problematicos: eles devem ser revistos e renegociados
com os clientes e usuarios.

A Especificacdo dos Requisitos do Software € o documento oficial de
descricao dos requisitos de um projeto de software. Ela pode se referir a um
produto indivisivel de software ou a um conjunto de componentes de software,
que formam um produto quando usados em conjunto (por exemplo, um modulo
cliente e um modulo servidor).

As caracteristicas que devem estar contidas na Especificacdo dos
Requisitos do Software incluem:

1. Funcionalidade: O que o software devera fazer?

2. Interfaces externas: Como o software interage com as pessoas, com 0O
hardware do sistema, com outros sistemas e com outros produtos?
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3. Desempenho: Qual o tempo de resposta maximo permitido dado a um contexto

de funcionamento, como por exemplo, 100 usuarios realizando empréstimo de

um livro?

4. Outros atributos: Quais as consideragdes sobre portabilidade, manutenibilidade

e confiabilidade que devem ser observadas?

5. Restrigbes impostas pela aplicagao: Existem padrdes e outros limites a serem

obedecidos, como linguagem de implementacéo, ambientes de operacgdo, limites

de recursos etc.?

Determinagéo
do contexto
Definigdo
do escopo
Definigdo
dos requisitos

Detalhamento dos requisitos
funcionais

Detalhamento Detalhamento dos requisitos
dos requisitos de interface funcionais

Classificagao
dos requisitos

Revisdo dos
requisitos

i
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Figura 13: Fluxo de requisitos.

A Figura 13 apresenta as atividades do
fluxo de Requisitos do Processo Praxis. O fluxo é
iniciado através da “Determinacdo do contexto”
que levanta aspectos dos processos de negdcio ou
de um sistema maior que sejam relevantes para a
determinagao dos requisitos do produto. A “Definicao
do escopo” delimita os problemas que o produto se
propde a resolver.

A “definicdo dos requisitos” produz uma
lista de todos os requisitos funcionais e néo
funcionais. Estes requisitos sdo descritos de

forma sucinta, ainda sem entrar em detalhes.

A Tabela 2 abaixo exibe um exemplo de
requisitos definidos para um produto responsavel
pelo controle de leitos hospitalares. Normalmente,
utilizamos o conceito de Caso de Uso associado
as funcionalidades de um produto.

S&o também identificados os grupos de
usuariosdo produto, tambémdenominados Atores
e as demais restricdes aplicaveis. Um diagrama
de casos de uso exibe os relacionamentos entre
atores e casos de uso, apresentado na Figura
14. E recomendavel, até este ponto, que os
tomadores de decisdo do cliente participem do

levantamento dos requisitos.

As atividades seguintes cobrem aspectos



mais detalhados, sendo provavelmente mais adequado que participem os
usuarios chaves e nado necessariamente pessoal gerencial do cliente. Ela
sera revista nesta fase, normalmente com a participagdo de um numero

maior de partes interessadas.

Um Caso de Uso
é uma fatia de
funcionalidade
do sistema, sem
superposicao

Controle das internagdes em leitos, com pos-
sibilidade registro de alta, e consequente libera-

4 Controle de Internagdes ¢éao do leito, além de transferéncias para outros
leitos.
5 Consulta Escala Visualizagdo de quadro de escala hospitalar.

Tabela 2: Exemplo de requisitos para um produto de software
As trés atividades posteriores correspondem ao detalhamento dos
requisitos de interface, funcionais e nao funcionais.

Os dois primeiros sdo mostrados como atividades paralelas, pois existem
interacdes fortes entre os requisitos de interface e os requisitos funcionais.

Autorizagédo de Envio

para Lista de Espera

Cadastro de

Controle da [ Solicitagédo

i Lista de Espera % de Leito
Regulador Intensivista

Controle da
Interagédo

Figura 14: Exemplo de diagrama de caso de uso.

Durante o “detalhamento dos requisitos de interface” séo detalhados
os aspectos das interfaces do produto que os usuarios consideram requisitos.
Normalmente, é feito um esbogo das interfaces de usuario, levantado através
de um protoétipo executavel ou de estudos em papel. Esses esbogos, entretanto,
nao devem descer a detalhes de desenho, mas apenas facilitar a visualizagao
dos verdadeiros requisitos (por exemplo, que informacao a interface deve captar
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NR CASO DE UsoO DESCRIGAO ou lacunas, que
1 Gestio de Hospitais Caldaégtg:s hospitais com leitos controlados representa algo de
pelo SRLEE. valor para os usuarios
5 Gestiio de Leitos Cadastro dos leitos hospitalares controlados finais.
pelo SRLEP.
3 Autorizacao de envio para | Registro da autorizagdo da solicitagdo para
lista de espera constar na lista de espera por leitos.

Um Ator é
representagao dos
usuarios e outros
sistemas que
interagem com o
produto.




Um Diagrama de
Casos de Uso exibe
os relacionamentos
entre atores e casos
de uso, deixando claro
quais grupos utilizam
determinadas fungdes.

e exibir).

A Figura 15 exibe um esbogo de uma interface de usuario sem
amarragao a qualquer tecnologia de implementacéo. Sdo também detalhadas as
interfaces com outros sistemas e componentes de sistema. No Processo Praxis,
o “detalhamento dos requisitos funcionais” utiliza a notagcdo de casos de uso.
O fluxo de execucéo das fungdes é descrito de forma padronizada, dentro da
Especificagdo dos Requisitos do Software.

Gestdo de Condigées de Internagao

Pesquisa por Condigdes de Internagéao

Condicao Insuficiéncia hepatica grave
(até 50 caracteres)

<Pesquisar>

Condicoes de internacao recuperadas

Condicao Tipo
Insuficiéncia respiratoria grave Primaria
Coma mixedematoso Secundaria

<Novo> <Alterar>

Condigoes de Internagao

Condigao* Insuficiéncia hepatica grave
(até 50 caracteres)
Tipo [Primaria; Secundaria]
<Salvar>

Figura 15: Exemplo de um protdtipo de tela independente de tecnologia.

O “detalhamento dos requisitos nao funcionais” completa os requisitos,
descrevendo os requisitos de desempenho e outros aspectos considerados
necessarios para que o produto atinja a qualidade desejada. Inclui-se aqui
também o detalhamento de requisitos derivados de outros tipos de restricées
(por exemplo, restricdes de desenho).

A “classificagdo dos requisitos” determina as prioridades relativas dos
requisitos e avalia a estabilidade e a complexidade de realizagédo. Os requisitos
aprovados sdo langados no Cadastro dos Requisitos do Software para que
sejam posteriormente registrados e rastreados seus relacionamentos com seus
derivados, em outros artefatos do projeto.

Finalmente, a “revisdo dos requisitos” determina se todos eles satisfazem
os critérios de qualidade de requisitos e se a Especificagdo dos Requisitos do
Software esta clara e bem entendida por todas as partes interessadas. Na
disciplina Requisitos de Software iremos detalhar com bastante profundidade
este fluxo, juntamente com os métodos e técnicas associados.
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Exercicios de fixagao

1. Qual o objetivo do fluxo de requisitos?

2. Por que o levantamento de requisitos para produtos novos geralmente é mais
dificil que para produtos ja existentes?

3. O que deve conter uma “especificacao de requisitos”?

4. Quais as atividades de requisitos?

5. Em qual atividade é feita uma descri¢cao dos requisitos de forma sucinta?
6. Como séao representados os grupos de usuarios do produto?

7. Que notacao é utilizada para descri¢cdo dos requisitos funcionais?

8. Por que é aconselhado fazer um esbogo das telas de forma independente de
tecnologia?

Fluxo de analise
O fluxo da analise tem como objetivos:

1. Modelar de forma precisa os conceitos relevantes do dominio do problema,
identificados a partir do levantamento de requisitos;

2. Verificar a qualidade dos requisitos identificados;

3. Detalhar esses requisitos o suficiente para que atinjam o nivel de detalhe
adequado aos desenvolvedores.

No processo Praxis, os Métodos de Analise sdo baseados na Tecnologia
Orientada a Objetos, resultando em um Modelo de Analise do Software, expresso
na notagdao UML.

O modelo de analise deve conter os detalhes necessarios para servir de
base para o desenho do produto, mas se deve evitar a inclusdo de detalhes que
pertencam ao dominio da implementagao e nao do problema.

Quando se usa um Modelo de Analise orientado a objetos, os requisitos
funcionais séo tipicamente descritos e verificados através dos seguintes recursos
de notacgao:

1. Os casos de uso descrevem o comportamento esperado do produto. Seus
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E aconselhavel a
utilizagdo de um
formato independente
de tecnologia para
descrigao das telas

de um sistema. Isso
evita uma reducao no
espaco das solugdes.
Utilizar um componente
do tipo Select ou Radio
Button pode bloquear a
visdo de desenvolvedor
para solucdes mais
interessantes!

Um Diagrama de
Casos de Uso exibe os
relacionamentos entre
atores e casos de uso,
deixando claro que
grupos utilizam quais
funcoes.

Na disciplina
Requisitos de Software
sera detalhado o

fluxo de requisitos e
analise. Iremos realizar
diversas praticas
relacionadas ao tema.




diagramas descrevem os relacionamentos dos casos de uso entre si e com 0s
atores;

2. As classes representam os conceitos do mundo da aplicagdo que sejam
relevantes para a descricio mais precisa dos requisitos, exibindo os
relacionamentos entre essas.

As realizagdes dos casos de uso mostram como objetos das classes
descritas colaboram entre si para realizar os principais roteiros que podem ser

percorridos de =~ ’ ' T

Identificagéo
das classes
Organizagéao
das classes

A
Identificagéo dos
relacionamento

‘

|€—

e

}

MASw -
[Com operades] | (Reahzagao dos casos de uso Identificagéo dos atributos

[CRSW]
ITA

<
<

Y
( Revisdo da andlise )

[Anélise terminada]

A Figura 16 exibe as atividades da Analise. Ela inicia pela “ldentificacado

[Anélise alterada)

Figura 16: O Fluxo de Analise



das classes”, na qual sdo analisados os fluxos dos casos de uso e outros
documentos relevantes em relagéo ao produto desejado. Os conceitos candidatos
a classes sao localizados e filtrados de acordo com varios critérios. Prossegue
com a “Organizacgéo das classes” que organiza as classes em pacotes l6gicos
(agrupamentos de classes correlatas) e lhes atribui os esteredtipos de entidade,
fronteira e controle, dependendo do papel que desempenham no modelo. A
“Identificagdo dos relacionamentos” determina os relacionamentos de varios
tipos que podem existir entre os objetos das classes identificadas.

Conta

-mesa: int

- dataAbertura : Date
- status : int .

- gorjeta : double Agregacao simples B’
- couvert : double

- outros : double

- dataFechamento : Date

\‘\ 1 0- Funcionario
‘\ - codigo : int
*, - nome : String 1
kY 1 1 - enderego : String
~ - telefone : String _‘
Pedido
- quantidade : int 1 0
- status : int -
- dataHora : Date | 0.
s 0.*
1 1 ) x
Movimentagéo
Cardapio Cargo .
-tipo < int
- codigo : int - codigo : int - data : Date *
- nome : String - nome : String - quantidade :int |
- descrigdo : String - salarioBase : double - prego : double
- tipo 1 int - comiss&o : double
- prego : double
““‘ l/& 1
N 1
Fornecedor
Mercadoria
o - codigo : int
- codigo : int - cnpj : String

- descricao : String o | - nome : String

- estoque : int . Qtri
I 0.* -enderego : String
- estoqueMinimo : int - telefones : String

S <

Mestre detalhe 3

Figura 17: Exemplo de diagrama de classes exibindo classes, atributos e relacionamentos
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O diagrama de
classe fornece

uma viséo geral do
sistema e representa
um artefato
imprescindivel no
desenvolvimento.

Em seguida, a “Identificagdo dos atributos” levanta os atributos de analise,
isto é, propriedades que fazem parte do conceito expresso pela classe. Todas as
atividades descritas anteriormente dao origem ao diagrama de classes contendo
todos os detalhamentos de atributos, divisdo em pacotes e com especificagao
dos relacionamentos. Um exemplo de diagrama contendo essas informagdes é
exibido na Figura 17.

Em paralelo, a “realizacao dos casos de uso” verifica os fluxos dos casos
de uso, representando-os através de diagramas de interacdo. Estes mostram
como os fluxos sdo realizados através de trocas de mensagens entre os objetos
das classes encontradas. Isso ajuda a localizar imprecisdes e outros tipos de
problemas nos fluxos e permite definir as operagdes das classes de analise.

Por fim, a “Revisdo da andlise” valida o esforco de Analise e o
correspondente esforco de Requisitos. Podem acontecer varias revisdes
informais, individuais ou em grupo (por exemplo, dentro de uma oficina de
detalhamento dos requisitos).

Exercicios de fixagao

1. Qual o objetivo do fluxo de analise?

2. uais recursos da UML sao utilizados para descrever os requisitos em um
modelo de analise?

3. O que é descrito no diagrama de classes?

4. O que ¢ a realizagao dos casos de uso?

5. Que locais sao consultados para se tentar identificar classes?
Fluxo de desenho

O fluxo de desenho (design ou projeto) tem por objetivo definir uma
estrutura implementavel para um produto de software que atenda aos requisitos
associados. Sua principal diferenca para a analise esta justamente no foco: a
Andlise visa modelar o conceito relacionado ao dominio do problema, enquanto
o Desenho visa modelar o conceito relacionado a uma solugao para o problema.
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Alguns processos de software prescrevem que a Analise e o Desenho devam ser
um unico fluxo, com o intuito de modelar a solugédo para o problema. Conforme
detalhado aqui, o Processo Praxis separa bem esses dois conceitos. Nesse
caso, entdo, o desenho de um produto de software deve considerar os

seguintes aspectos:

1. O atendimento dos requisitos ndo funcionais como os requisitos de
desempenho e usabilidade;

2. A definigao de classes e outros elementos de modelo em nivel de detalhe

suficiente para a respectiva implementacéo;

3. A decomposicdo do produto em componentes cuja construcdo seja
relativamente independente, de forma que eventualmente possa ser

realizada por pessoas diferentes, possivelmente trabalhando em paralelo;

4. A definicdo adequada e rigorosa das interfaces entre os componentes
do produto, minimizando os efeitos que problemas em cada um dos

componentes possam trazer aos demais elementos;

5. A documentacao das decisdes de desenho, de forma que estas possam
ser comunicadas e entendidas por quem vier a implementar e manter o

produto;

6. A reutilizagdo de componentes, mecanismos e outros artefatos para

aumentar a produtividade e a confiabilidade;
7. O suporte a métodos e ferramentas de geragdo semiautomatica de cédigo.

O foco do fluxo de desenho é a concepcgao de estruturas robustas,
que tornem a implementacdo mais confiavel e produtiva. Tipicamente,
as atividades de Desenho sao realizadas por grupos bastante pequenos
de profissionais experientes nas técnicas deste fluxo; a implementagéo
correspondente pode ser delegada a profissionais ndo necessariamente
proficientes em Desenho, mas conhecedores do ambiente de implementacao
e treinados nas respectivas técnicas.
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A arquitetura de um
produto corresponde
a todas as tecnologias
empregadas para sua
construcéo, aliadas a
forma de interconexao
entre tais tecnologias.

Uma empresa com
diversos produtos
normalmente segue
a arquitetura ja
existente para
produtos novos.

Quando ha a
necessidade de
mudarmos de
tecnologia, €
necessario muito
estudo e testes para
se obter o nivel

de entendimento

e maturidade
necessarios para
implementar um novo
projeto.

Desenho
Arquitetnico

Y

Desenho das Desenho das
Interfaces Entidades
Detalhamento dos
Casos de Uso

Desenho da
Persisténcia

Realizagdo dos
Casos de Uso

Desenhos das

Liberagbes
y
Revisao do
Desenho
Desenho Alterado Desenho
Finalizado?
Desenho Finalizado
Figura 18: Fluxo de desenho. @

A Figura 18 exibe as atividades do fluxo de desenho. Ele inicia pela
atividade de “desenho arquitetbnico”, que trata de aspectos estratégicos de
desenho. Ela define a divisdo do produto em subsistemas, escolhendo-se as
tecnologias mais adequadas. As decisdes sobre tecnologia devem viabilizar o
atendimento dos requisitos ndo funcionais e a execugao do projeto dentro do
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prazo e custos estimados. Uma decisdo fundamental é a escolha do ambiente
definitivo de implementagéo, se isso ja nao fizer parte das restricdes de desenho
constantes da Especificacdo dos Requisitos do Software. Faz parte dessa
atividade, também, a definicdo estratégica e estrutural da documentacao para
USUarios.

Um exemplo da escolha do ambiente definitivo de implementacao seria:
vamos utilizar Java, na versao 1.6, com o Hibernate 2.1, utilizando o Framework
Struts 2.0, que sera executado no container Tomcat 5.5. Todas essas decisbes
devem ser registradas e comunicadas a equipe.

Sus S R L Sistema Regulador.
de Leitos

S,
Prindpal | Cadastros | Solidtacies = Lista Encaminhadas Internadas Leitos | Notidas = Relatrios = Escala Médica = Meu Cadastro Usuario: ROOT | Sair
CONDIGBES DE INTERNAGAD Inserirbovo | Cadastros
Hospitais
Condicdo:
Regionais
Pesquisar
Intensivistas
55 itens encontrados. Paginas: [Primeiro/ Anterior] 1, 2, 3, 4, 5, & [Praximo/{itimo] Médicos
Condigio Tipo Opgoes Auxiliares
Insuficiéncia respiratoria grave Primaria Alterar Chefes de setor
Mecessidade de fisioterapia intensiva Primaria Alterar
Necessidade de entubacio orotraqueal Priméria Alterar Espedialdades
Hemorragia digestiva ndo-controlada Primaria Alterar Leitos
Insuficiéncia hepatica grave Primaria Alterar . N
. o g Condigies de Internacdo
Pancreatite necro-hemorragica Primaria Alterar
Ceto-acidose diabética sem resposta ao tratamento inicial Primaria Alterar Usugrios
Estado hi COM coma ou i ami Priméria Alterar Setor Hospitalar
Coma mixedematoso Priméria Alterar
Crise tireotoxica Primaria Alterar CIos
Opgdes de exportagdo: Excel, POF

Figura 19: Exemplo de uma tela no ambiente final de implementagéo

O “desenho das interfaces” trata do desenho das interfaces reais
do produto em seu ambiente definitivo de implementacdo. Essa atividade
€ baseada nos requisitos de interfaces constantes da Especificagdo dos
Requisitos do Software. Esses requisitos sdo detalhados, levando-se em conta
as caracteristicas do ambiente de implementacao e os resultados dos estudos
de usabilidade. Parte do cédigo fonte das classes correspondentes figura como
artefato resultante desta atividade, pois em muitos ambientes é mais facil
desenhar os elementos graficos das interfaces de usuario dentro do ambiente
de implementacéo, extraindo desse cddigo o respectivo modelo por meio de
ferramentas. Um exemplo do detalhamento da interface de usuario independente
de tecnologia, exibido na Figura 15, é apresentado na Figura 19 utilizando a
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arcabougo é uma
abstracdo que une
codigos comuns entre
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No fluxo de desenho
devemos identificar

os padrdes a serem
seguidos no projeto.
Padrbes sao solucdes
bem conhecidas para
problemas recorrentes.
Séao exemplos de
problemas recorrentes:
como criar uma classe
e garantir que havera
somente uma instancia
dela ativa no sistema?
O padréao Singleton nos
ensina como resolver
esse problema de
forma simples, sem
termos que perder
tempo pensando
nessa solugéo. Nas
referéncias citamos

o livro mais famoso
relacionado a padroes,
escrito por quatro
profissionais altamente
reconhecidos no mundo
e citados como sendo
a Gangue dos Quatro
(Gang Of Four — GoF).

Scott Ambler discute
sobre camadas de
persisténcia em um artigo
referenciado no mundo
inteiro. Confira na Web-
bibliografial

tecnologia escolhida para a implementacao do software.

O “detalhamento dos casos de uso” resolve os detalhes dos fluxos dos
casos de uso de desenho, considerando os componentes reais das interfaces.
Todos os fluxos alternativos devem ser detalhados, inclusive os que consistem
de emissao de mensagens de excegdo ou erro. Se esta atividade for feita de
forma completa, pode-se deixar a cargo de profissionais de redacao técnica a
confec¢ao da documentagao para usuarios e até das mensagens aos usuarios.
Os fluxos dos casos de uso de desenho sdo também a base para o desenho
dos testes de aceitagdo e a referéncia para os implementadores quanto ao
comportamento desejado para o produto.

Aatividade de “Desenho das entidades” transforma as classes de entidade
do Modelo de Analise nas classes correspondentes do Modelo de Desenho.
Inclui-se aqui a consideragao de possivel reutilizacdo dessas classes, ou de
transformagédo delas em componentes fisicamente distintos. Muitos detalhes
irrelevantes para a Andlise devem ser entao decididos como a visibilidade das
operagdes e a navegabilidade dos relacionamentos. Inclui-se aqui também a
tomada de decisdes sobre como seréo representados os relacionamentos; no
caso de multiplicidades maiores que valor um, geralmente essa representacao
envolve o desenho de cole¢des de objetos.

A atividade de “desenho da persisténcia” trata da definicdo de estruturas
externas de armazenamento persistente como arquivos e bancos de dados. Dois
problemas devem ser resolvidos: a definicao fisica das estruturas persistentes
externas como o esquema de um banco de dados e a realizagdo de uma ponte
entre o modelo de desenho orientado a objetos e os paradigmas das estruturas
de armazenamento que, geralmente, sdo de natureza bastante diferente.
Esta ponte é feita pela camada de persisténcia. As classes desta camada séo
desenhadas nesta atividade; entretanto, como uma camada de persisténcia
bem desenhada, é altamente reutilizavel, muitas vezes a atividade se reduz a
adaptacgdes de componentes ja existentes.

A“Realizagao dos casos de uso” determina como os objetos das classes
de desenho colaborardo para realizar os casos de uso. As classes da camada
de controle conterdo o cédigo que amarra essas colaboracdes, de maneira a
obter o comportamento requerido pelos casos de uso de desenho. Diagramas
de interagdo sdo usados para descrever as colaboragdes. Esta atividade
permite validar muitas das decis6es tomadas nas atividades anteriores. Classes
utilitarias, agrupadas em uma camada de sistema, ajudam a abstrair aspectos
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que sejam comuns as realizacdes de diferentes casos de uso.

Casos de uso e classes de desenho sao repartidos entre as liberagdes,
procurando-se mitigar primeiro os maiores riscos, obter realimentagao critica
dos usuarios a intervalos razoaveis, e possivelmente dividir as unidades de
implementacao de forma conveniente entre a forca de trabalho.

Finalmente, a “revisdo do desenho” valida o esforco de Desenho,
confrontando-o com os resultados dos Requisitos e da Analise. Dependendo
da interagdo, o Processo Praxis padrédo prevé revisdes técnicas da Descricao
do Desenho ou inspe¢des que focalizam principalmente o Modelo de Desenho.

Exercicios de fixagao

1. Qual a principal diferenca entre a Analise e o Desenho?
2. Quais séo os principais aspectos a considerar no Desenho?

3. Quais as caracteristicas dos grupos que realizam Desenho em uma
organizagéo desenvolvedora de software?

4. O que vem a ser a arquitetura de um produto?
5. O que é uma camada de persisténcia?

6. O que é feito de adicional no desenho das entidades em relagao ao que existe
na Analise?

Implementacgao

O fluxo de Implementagao detalha os componentes previstos no desenho,
descrevendo todos os componentes de codigo fonte e codigo binario, em nivel
de linguagem de programacao ou de acordo com as tecnologias escolhidas,
que podem até nao incluir programacao diretamente. A implementagéo inclui as
seguintes tarefas:

1. Planejamento detalhado da implementacao das unidades de cada iteragao;

2. Implementacao das classes e outros elementos do modelo de desenho, em
unidades de implementagdo, geralmente constituidas de arquivos de cdodigo
fonte;

3. Verificagcao das unidades, por meio de revisdes, inspegodes e testes de unidade;
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4. Compilagéao e ligacao das unidades;
5. Integracéo das unidades entre si;

6. Integracdo das unidades com componentes reutilizados, adquiridos de
terceiros ou reaproveitados de projetos anteriores;

7. Integracdo das unidades com os componentes resultantes das liberagdes
anteriores. A integracdo comentada acima nada mais é que a ligacdo de
um componente desenvolvido com outro que necessite dos seus servigos.
Consideramos que durante a implementacdo € gerada a documentagdo de
uso do produto. Esta documentacao inclui manuais de usuarios, ajudas on-
line, sitios Web integrada ao produto, material de treinamento, demonstra¢des
e outros recursos. O fluxo de Implementagdo contém um grupo de atividades
de implementacéo normal e duas atividades de categoria a parte, que séo as
atividades de “Documentacao de usuario” e “Prototipagem”.

s

Desenho
detalhado

Y

( Codificagao )
I

Inspecéo de Testes de
Implementagéo Unidade

v

Defeitos encontrados
Unidades Verificadas

Integragéo

Implementagdo completa ﬁ\ Implementag&o incompleta

Figura 20: Fluxo de implementagéo.
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A Figura 20 exibe as atividades do Fluxo de Implementagao. Ele inicia
com o “Desenho detalhado” que preenche os detalhes restantes do Modelo
de Desenho em nivel necessario para guiar a codificacdo. Nessa revisao sao
conferidos os detalhes de interfaces, l6gica e maquinas de estado das operacgoes.

‘12p1:|b1ic class Compra implements Serializable {
private Long idCompra;

private Date dataCompra;

private BigDecimal wvalorTotal:;

private int numeroNotaFiscal:

private Cliente cliente;

private Funcionario funcionario;

private Set<ItemCompra> itensCompra;

public Compra() {
this.itensCompra = new HashSet<ItemCompra>():

public Long getIdCompra() {
return idCompra;

public void setldCompra (Long idCompra) {
this.idCompra = idCompra;

Figura 21: Exemplo de uma entidade codificada na linguagem Java.

A traducéo do desenho detalhado no cédigo de uma ou mais linguagens
de programacéo é feita na atividade de “Codificagdo”. A Figura 21 exibe o
exemplo de uma entidade codificada na linguagem Java. Essa codificagéo é
normalmente feita utilizando uma IDE (Integrated Development Enviroment),
que sao ferramentas para desenvolvimento incluindo uma série de bibliotecas,
atalhos, wizards e outras funcionalidades integradas, de forma a tornar mais facil
avida do desenvolvedor. As unidades de cédigo fonte produzidas sdo submetidas
a uma revisao de codigo, para eliminar os defeitos que sao introduzidos por erros
de digitagédo ou de uso da linguagem. Essa revisao também deve ser feita pelos
autores, possivelmente com a ajuda de outros programadores. As unidades de
cédigo fonte séo transformadas em cddigo objeto por meio da compilagéo.
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As proximas atividades sao: a “inspecao de implementacao” e os “Testes
de unidade”. A “Inspeg¢édo de implementagdo” verifica, de forma rigorosa, o
desenho detalhado e o cddigo, por meio de um grupo de revisores pares dos
autores.

Os “testes de unidade” sao feitos usando-se componentes de teste que
devem também ter sido desenhados, revistos, codificados e compilados nas
atividades anteriores. Um arcabougo para teste muito utilizado atualmente é a
familia xUnit. Existem arcaboucgos especificos para Java (JUnit), para C (CUnit),
para Delphi (DUnit), dentre outros. Esses arcabougos provém facilidades para
se criar classes de teste, disponibilizando mecanismos para execugédo dos
testes a partir de interfaces graficas, facilidades para comparacéo de valores,
agrupamento de testes e etc.

Um teste de unidade nada mais é que uma classe que invoca métodos
de outra classe e verifica se essa ativagdo, com certos parametros, gera a
resposta correta, previamente conhecida. Um exemplo de um teste de unidade &
exibido na Figura 22. Essa classe é um teste para a classe tridngulo, que possui
um método, denominado “classifica” que retorna o tipo do tridangulo. Podemos
facilmente notar que em cada teste existe a criagdo de um objeto tridngulo, com
certos valores para seus vértices, seguido da chamada ao método que retorna o
tipo do triangulo e a posterior comparagéo desse resultado com o valor esperado.

Embora bem menos formais que os testes de integragéo e aceitacéao,
os resultados desses testes devem, pelo menos, ser registrados em relatérios
simplificados. A ordem de execugdo dessas atividades é definida pela
conveniéncia de cada projeto.

A “Integracao”, finalmente, liga as unidades implementadas com os
componentes construidos em liberagdes anteriores, reutilizados de projetos
anteriores ou adquiridos comercialmente. O cédigo executavel resultante passa
ao fluxo de Testes para realizagdo dos testes de integragéo.

A atividade de “documentagédo de usuario” tem como principal objetivo
produzir uma documentagcdo que auxilie o uso do sistema por parte dos
usuarios. Em certos tipos de aplicativos como os sistemas baseados em Web,
esta atividade nao gera documentos separados e sim gabaritos para a geracéo
de paginas que s&o misturadas aos relatérios produzidos, de acordo com a
tecnologia empregada.
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/**
* Testa a classe triangulo.

*/
public class TestTriangulo extends TestCase {
/**
* Construtor padrao.
*/
public TestTriangulo () {
}

public void testeEquilatero()

{
Triangulo t = new Triangulo(3,3,3);
String result = t.classifical();
assertEquals (result, "EQUILATERO");

}

public void testelIsosceles() {
Triangulo t = new Triangulo (3, 3, 4);
String result = t.classifica();
assertEquals (result, "ISOSCELES");

}

public void testeEscaleno ()
{

Triangulo t = new Triangulo(3,4,5);
String result = t.classifical();

Figura 22: Um exemplo de teste de unidade.

A atividade de “Prototipagem” também representa uma categoria a parte.
Ela executa as mesmas atividades da implementagdo normal, mas de maneira
informal e sem maiores preocupagdes com padronizagao e documentagao, pois
o codigo resultante é sempre descartavel.

Exercicios de fixacao

1. Qual o objetivo do fluxo de implementagao?
2. O que significa integrar no fluxo de implementacao?

3. Em qual atividade é feita a programacao utilizando alguma linguagem ou
tecnologia?

4. O que sao as IDEs?
5. O que é um teste de unidade?

6. O que é a documentacao de usuario? Em qual atividade ela é desenvolvida?
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Na disciplina
Qualidade de
Software sera
detalhado o fluxo de
teste e realizadas
diversas praticas

relacionadas ao tema.

TESTES

O Teste de Software é a verificacdo dinamica do funcionamento de
um programa utilizando um conjunto finito de casos de teste, adequadamente
escolhido dentro de um dominio de execugao infinito, contra seu comportamento
esperado. Nesse conceito existem alguns elementos chaves que merecem mais
detalhamento:

1. Dinamica: o teste exige a execugado do produto, embora algumas de suas
atividades possam ser realizadas antes de o produto estar em operacao;

2. Conjunto finito: o teste exaustivo é geralmente impossivel, mesmo para
produtos simples;

3. Escolhido: é necessario selecionar testes com alta probabilidade de encontrar
defeitos, preferencialmente com o minimo de esforco;

4. Comportamento esperado: para que um teste possa ser executado, é
necessario saber o comportamento esperado, para que ele possa ser comparado
com o obtido.

No processo Praxis existem diversos conjuntos de teste, também
conhecidos como baterias de teste. Cada um desses conjuntos esta relacionado
com uma determinada iteracdo do processo. As principais baterias de testes
existentes sdo: testes de aceitagao, testes de integracao e testes de unidade.

Um caso de teste especifica como deve ser testada uma parte do
software. Essa especificacao inclui as entradas, saidas esperadas e condi¢des
sob as quais os testes devem ocorrer. Um exemplo para um caso de teste para
um login invalido é apresentado na:

Um procedimento de teste detalha as agdes a serem executadas em
um determinado caso de teste. A Tabela 4 exibe o Procedimento de Teste de
Login. Observe que um caso de teste s6 faz sentido se for especificado o(s)
procedimento(s) de teste associado(s). Sem essa associagdo nao & possivel
determinar o que deve ser feito com as entradas especificadas no caso de
teste. Observe também que o procedimento de teste é independente dos dados
utilizados nos casos de teste.

IDENTIFICACAO PROCEDIMENTO DE TESTE LOGIN
OBJETIVO EFETUAR O LOGIN DE UM USUARIO NO MERCI.
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REQUISITOS ESPECIAIS | ATELA PRINCIPAL DEVE ESTAR NO ESTADO SEM USUARIO.

1. PREENCHER O CAMPO LOGIN E SENHA

FLUXO ~
2. PRESSIONAR O BOTAO LOGIN

IDENTIFICAGAO | Login invalido com caracteres néo permitidos
Verificar se a tentativa de login utilizando um identificador inva-
ITENS A TESTAR | lido, contendo caracteres nao permitidos, exibe a mensagem ap-
ropriada.
Campo Valor
ENTRADAS Login Pasn!
Senha Aaaa
i Campo Valor
SAIDAS Login Pasn!
ESPERADAS 9 :
Senha aaaa (exibida com *’s)
ESTADO SEM USUARIO
ALCANCADO
AMBIENTE Banco de dados de teste.
PROCEDIMENTOS Procedimento de Teste Login
DEPENDENCIAS Nao aplicavel.

Tabela 4: Exemplos de procedimento de teste

O fluxo de teste tem dois grandes grupos de atividades para cada bateria
a ser desenvolvida: preparacao e realizacao. O plano da bateria é elaborado
durante a preparacgéao, juntamente com o desenho das especificagbes de cada
teste. Durante a realizacao, os testes sdo executados, os defeitos encontrados
séo corrigidos e os relatérios de teste sao redigidos. A preparagao e realizacao
de cada bateria correspondem a uma execugao completa do fluxo de Testes. As
atividades do Fluxo de Teste sdo exibidas na Figura 23.
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Figura 23: Fluxo de teste.

O grupo de preparagcao compreende as atividades de planejamento
que produz o plano de testes da bateria e Desenho que produz as respectivas
especificagdes. O grupo de realizacdo € formado pelas demais atividades:
Implementacdo, que monta o ambiente de testes; Execugdo que os executa
efetivamente, produzindo os principais relatérios de testes; Verificagao do término
que determina se a bateria pode ser considerada como completa; e Balanco final
que analisa os resultados da bateria, produzindo um relatério de resumo.

Tipicamente, uma organizagdo comega a implementar o fluxo de teste
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pelas baterias de testes de aceitagao. Esse tipo de teste tem por objetivo validar
o produto, ou seja, verificar se ele atende aos requisitos identificados. Na medida
em que a cultura da organizacdo absorva esses testes, passa a preparar e
realizar também os testes de integracao.

Exercicios de fixacao

1. O que é o teste de software?

2. O que é um procedimento de teste? O que € um caso de teste? Qual a ligagéo
gue existe entre esses dois conceitos?

3. As atividades de teste s&o divididas em dois grandes grupos. Quais séo eles?

4. Quais sao os objetivos do teste de aceitagdo?

Gestéao de Projetos

Este topico trata dos principais métodos de gestao de projetos de desenvolvimento
de software. Os seguintes tépicos sdo brevemente apresentados aqui:

1. Os procedimentos de gestao dos requisitos, que regulam o cadastramento, a
manutencgéo e a alteragdo dos requisitos de um projeto de software;

2. Os procedimentos de planejamento de projetos, que tratam da previsdo de
tamanho, esforgos, recursos, prazos e riscos de um projeto de software;

3. Os procedimentos de controle de projetos, que tratam do acompanhamento
do progresso e dos riscos de um projeto, assim como do replanejamento e do
balanco final.

A Figura 24 mostra um diagrama de alto nivel de abstracao do fluxo de
Gestédo de Projetos, onde cada subfluxo aparece como uma atividade. Cada
subfluxo é expandido em atividades mais detalhadas, mas que nao serao
apresentadas neste trabalho. Iremos detalhar parte desses subfluxos nas
disciplinas subsequentes do curso.

A Gestdo de Requisitos refere-se ao processo de acompanhamento
dos requisitos durante todo decorrer do projeto, verificando a necessidade de
alteragdes, analisando o impacto causado em casos como esse e calculando
tempo e esforco necessarios para tal realizagdo. O Planejamento de Projetos
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Na Web-bibliografia
apresentamos o

sitio do Brazilian
Software Testing
Qualification Board,
que é responsavel
pela Certificagao
Brasileira de Teste

de Software. Essa
certificacao é atribuida
ao profissional que é
aprovado na prova e
garante, assim, que ele
possui conhecimento
na area. De acordo
com diversas
pesquisas de mercado
feitas recentemente,
os profissionais de
teste estdo entre os
mais procurados e
mais bem remunerados
profissionais de
informatica do mundo.




Na Web-bibliografia
apresentamos o
sitio do Project
Management Institute
- PMI. O PMI é uma
entidade mundial
sem fins lucrativos
voltada a definicao
de boas praticas do
gerenciamento de
projetos.

refere-se ao processo de estimar os recursos, esforgo e prazo necessarios
para se desenvolver um software ou parte dele, com base nos dados histéricos
mantidos pela organizagéo.

O Controle de Projeto refere-se as tarefas de verificagdo comumente
executadas durante o desenvolvimento e ao monitoramento dos riscos e da
evolugao esperada, sempre prescrevendo agdes quando o estimado diferir muito
do planejado.

Na proxima unidade apresentamos um exemplo de um processo de
software, ressaltando suas atividades relacionadas a gestao do projeto. Embora
sejam atividades simples, poderemos visualizar como essas atividades podem
auxiliar o acompanhamento do projeto, fornecendo uma visédo geral do que foi
realizado e ainda existe a ser feito.

Gestao de Planejamento de
requisitos Priojetos

Controle de
projetos
é [Replanejamento]
l [Término]
\/

[Término]

®

Figura 24: O Fluxo de Gestéo de Projetos
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Exercicios de fixagao
1. O que significa Gestdo de Requisitos?

2. O que é o Planejamento de Projeto?

3. Quais sao as agdes associadas ao Controle de Projeto?
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Resumindo

Nesta unidade apresentaremos um processo de software baseado nos principios da agilidade, além
de apresentarmos seu uso para uma tarefa simples. No capitulo 9 apresentaremos as prescrigdes
do processo SCRUM, que vem se destacando no cenario industrial de desenvolvimento de
software, sendo cada dia mais utilizado por diversas organizagdes. Apresentaremos os principais
papéis associados ao seu uso, além das cerimdnias previstas durante sua utilizagcao, detalhando
os artefatos que devem ser gerados. No capitulo 10 apresentaremos um exemplo da aplicagéo do
SCRUM para guiar a execugao de um projeto simples, ilustrando como utilizar o processo para
qualquer atividade em que se desejar ter mais controle sobre sua execugao.







DE SOFTWARE

Scrum é um processo agil para gerenciamento e desenvolvimento
de projetos. Esse método foi primeiro descrito por Takeuchi e Nokata em um
trabalho intitulado “The New Product Development Game”, em 1986, pela
Harvard Business Review, que definia um método de desenvolvimento de
alto desempenho apropriado para pequenas equipes. Jeff Sutherland, John
Scumniotales e Jeff McKenna conceberam, documentou e implementou o Scrum
na empresa Easel Corporation, em 1993, incorporando estilos de gerenciamento
observados por Takeuchi e Nonaka. Em 1995, Ken Schwaber formalizou a
definicdo de Scrum e ajudou a implanta-lo no desenvolvimento de software em
todo o mundo.

O Scrum ¢é \utilizado com sucesso em diversas empresas de
desenvolvimento de software. Porém, este método pode ser utilizado em qualquer
contexto em que uma equipe, composta por diversas pessoas, necessite trabalhar
unida para atingir um objetivo comum. Empresas como a Microsoft, Yahoo,
Google, Philips, Siemens, Nokia e varias outras usam o Scrum como método
de desenvolvimento na confec¢do de softwares comerciais, desenvolvimento
interno, projetos de preco fixo, aplicagdes financeiras, videogames, websites e
muitas outras aplicacoes.

Ken Schwaber define o Scrum como um guia geral de como fazer
desenvolvimento de produtos, com a finalidade de fazer a equipe pensar
diferente.

Segundo ele, o desenvolvimento de produtos é uma tarefa complexa
e ndo deve depender de um conjunto de regras, pois elas ndo sao suficientes
para todas as circunstancias. A equipe deve descentralizar as decisdes porque,
provavelmente, ndo havera uma unica resposta para cadatipo de questionamento.

Scrum é um método interativo e incremental baseado no modelo de
ciclo de vida interativo, em que o foco principal esta na entrega do produto, no
menor tempo possivel. Isso permite uma rapida e continua inspecao do software
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EXEMPLO DE UM PROCESSO

Scrum é uma
disposicao de
jogadores de um
time de Rugby,
utilizada para
reinicio do jogo em
certos casos.

O Scrum utiliza o
modelo de ciclo de
vida incremental,
conforme discutido
anteriormente.




Embora os Processos
Ageis prescrevam
menos burocracia no
seu uso, eles exigem
alguma burocracia e
nao segui-la significa
anarquia.

em producdo. As necessidades do negdécio € que determinam as prioridades
do desenvolvimento do sistema. As equipes se auto-organizam para definir a
melhor maneira de entregar as funcionalidades de maior prioridade. Em tempos
ajustaveis é possivel analisar o software em producgéo, decidindo se ele avanca
no processo ou se deve ser melhorado.

Para uma boa adog&o do método Scrum em uma empresa € necessario
que ela tenha uma cultura de fazer as coisas de modo diferente, mas que
necessita também de muita disciplina, uma vez que nao havera muitas regras e
nem interferéncia externa na execugao das tarefas.

A evolugédo do desenvolvimento de um sistema é feita com base em
uma série de periodos definidos de tempo, chamados Sprints, que variam,
preferencialmente, de 2 a 4 semanas. Durante esse tempo, os requisitos sao
detalhados, o produto é projetado, codificado e testado. Ao final de cada Sprint
¢é feita uma avaliagdo do que estava programado, assim o acompanhamento &
feito em curtos espacgos de tempo.

O desenvolvimento é feito de forma paralela em detrimento do
desenvolvimento sequencial (modelo de ciclo de vida em cascata), ou seja, as
equipes fazem um pouco de cada coisa, todo o tempo.

Para a descricao do Scrum vamos apresentar os papéis relacionados ao
seu uso; em seguida, as principais cerimdnias que sao prescritas pelo processo.
Uma cerimbnia é um ritual com formalidades a serem seguidas, lembrando
sempre que o objetivo dos processos ageis € reduzir ao maximo o trabalho
burocratico. Apresentaremos juntamente com as cerimbnias os principais
artefatos produzidos, exibindo alguns exemplos praticos do mesmo.

Papéis

O Scrum possui trés papéis associados a sua execugdo: o Scrum
Master, o Product Owner e a Equipe de Desenvolvimento.

O Product Owner é o membro com maior conhecimento das
funcionalidades do produto, decidindo as datas de langamento e conteudo. Ele
prioriza as funcionalidades de acordo com o valor de mercado, mas para isso
deve entender o produto a ponto de priorizar sem gerar problemas. Da mesma
forma, ele tem a tarefa continua de ajustar as funcionalidades e prioridades,
revendo descrigdes e conversando com os membros da equipe sempre que
uma duvida surgir. E fundamental para o sucesso de um projeto a presenca de
um Product Owner com dominio do problema. O ideal seria que a pessoa com
tal responsabilidade fosse um representante dos clientes do produto, embora
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em casos excepcionais um desenvolvedor possa assumir esse papel, devendo
assim manter contato permanente com os clientes reais.

O Scrum Master representa a geréncia para o projeto, ao mesmo tempo
em que é responsavel pela aplicacdo dos valores e praticas do Scrum. Ele
deve manter uma vigilancia continua sobre o uso correto das prescrigbes do
Scrum, garantindo assim a disciplina de todos os membros da equipe. Embora
0s processos ageis tenham um minimo de burocracia, ainda existe burocracia
a ser seguida. Nao segui-la pode levar ao caos e a mais completa anarquia no
desenvolvimento.

Embora o Scrum Master seja uma espécie de gerente do projeto,
removendo todo e qualquer obstaculo que atrapalhe o trabalho da equipe
e devendo ter bom relacionamento com os niveis mais altos da organizacéo,
ele também deve ter conhecimento técnico suficiente para entender todo o
desenvolvimento e ajudar sempre que necessario.

A Equipe no Scrum normalmente é composta de 5 a 9 membros, embora
o Scrum possa ser aplicado com mais colaboradores ou apenas um colaborador.
A diferenga é que aplicar o Scrum com um membro apenas torna sem sentido
algumas das praticas previstas no processo. No entanto, ainda assim o seu uso
garante um controle nas atividades sendo executadas e um conhecimento na
produtividade, fato esse que s6 tem a acrescentar a qualquer tipo de trabalho.
Os membros da equipe devem ser multifuncionais, ou seja, eles devem ser
capazes de executar diversos tipos de tarefas, desde a modelagem até o teste
das funcionalidades.

Em alguns casos é possivel associar colaboradores a tarefas especificas,
mas isso nao deve ser utilizado de modo continuo, pois pode gerar o que
chamamos de ilhas de conhecimento, onde apenas uma pessoa entende sobre
determinado aspecto. Essa caracteristica € péssima para um projeto e deve ser
evitada sempre que possivel, sendo uma das premissas basicas da agilidade: o
cédigo é coletivo! A equipe deve ser auto-organizada, ou seja, cada um escolhe
o que quer fazer. Uma caracteristica importante da equipe é que ela deve sentar
junto e se ajudar sempre que necessario, pois isso € a premissa basica para o
trabalho em conjunto.

Cerimonias

As cerim0nias se referem aos rituais que devem ser seguidos no uso
do processo. As principais cerimbnias previstas no Scrum sao as seguintes
reunides: Inicial, Planejamento, Apresentacéo, Retrospectiva e Reuniao Diaria.

EXEMPLO DE UM PROCESSO DE SOFTWARE

O Scrum Master é o
papel chave no Scrum.
Ele deve garantir o uso
do processo e eliminar
interferéncias externas.

Embora o Scrum

tenha sido criado para
equipes pequenas,
existem relatos de
projetos com grandes
equipes utilizando essa
metodologia. Existe

o conceito de Scrum
aplicado justamente
nesse caso.




O levantamento de
requisitos durante
o uso do Scrum
acontece durante
todo o projeto,

mas a identificagao
desses requisitos,
descrevendo-os

de forma sucinta,
acontece na reuniao
inicial.

Reuniéo inicial

No inicio do projeto é necessario fazer o levantamento de requisitos
do produto a ser desenvolvido. No caso dos processos ageis, isso € feito em
uma série de reunides, denominada aqui de Reunido Inicial. Nela é que ocorre
a definicdo das estérias do produto. Uma estdria pode ser vista como sendo
a descricao do cliente sobre uma funcionalidade do produto, descrito em sua
prépria linguagem. Cabe a equipe de desenvolvimento entender esse linguajar e
depois detalhar as atividades necessarias para implementacéo da estéria.

O conjunto de todas as estorias identificadas nessa reuniao inicial sera
usado para compor o Product Backlog, que equivale aos requisitos do produto,
descrito na forma de estdrias do usuario. Adefinicdo dessas estorias € geralmente
feita com a participagdo de toda a equipe, juntamente com o Product Owner
e, opcionalmente, outros membros representantes dos clientes. Essa reuniao
geralmente dura um ou mais dias, com bastante conversa sobre as estorias do
produto. E fundamental ressaltar que o mais importante nesse momento ndo é
obter um entendimento detalhado sobre o produto, mas identificar as fun¢des
existentes que devem ser tratadas a posteriori.

O registro dos dados coletados na reunido € um ponto crucial para o
restante do processo. E necessario registrar tudo o que foi discutido, pois cada
uma dessas estorias sera utilizada no decorrer do projeto. Também é importante
que a equipe tente entender melhor sobre o produto a ser desenvolvido, para
que a reunido possa ser a mais produtiva possivel. Nesse caso, a equipe deve
estudar e ler materiais relacionados, analisar solugdes similares pré-existentes
e, acima de tudo, perguntar bastante para os representantes dos clientes.

Um formato seguido pelo autor deste material para guiar as perguntas &
sempre questionar como tudo inicia. Por exemplo, no levantamento de requisitos
para uma solugéo para uma cooperativa foi questionado: De que necessitamos
para iniciar os trabalhos da cooperativa? A resposta foi: Inicialmente, precisamos
cadastrar os cooperados. Nesse caso foi novamente feita outra pergunta: O que
€ necessario para cadastrar um cooperado? A resposta foi uma série de dados
relacionada ao cooperado, incluindo informagdes bancarias. Nesse momento,
uma nova questao foi formulada: O que é necessario para cadastrar informacgdes
bancarias? Tudo entéo se repete até que tenhamos chegado a um ponto em que
tudo que existe de dependéncia tenha sido esclarecido.

Logicamente, isso dara origem a uma série de estérias que deveréo
ser registradas. Resolvendo todas as questdes, podemos partir para o proximo
passo: uma vez tendo cooperados cadastrados, o que mais € necessario? Mais
uma vez, as questdes seguem novamente.

unidade 03



Um ponto interessante em cada questado é tentar identificar quem é o
responsavel pelas agdes. Isso normalmente esta relacionado a papéis dentro do
produto, os quais representam responsabilidades e ndo pessoas. Cada estoria
normalmente possui um papel associado a sua execugao.

As estodrias e os papéis podem ser representados utilizando diagramas
de caso de uso. Essa notagao sera abordada com mais detalhes na disciplina
Requisitos de Software. Nesse diagrama, os papéis sédo representados por
bonecos e as funcionalidades (estérias) s&o representadas por elipses,
chamadas de casos de uso.

Autorizagéo de Envio
para Lista de Espera

Cadastro de

Controle da

Solicitagdo
de Leito

Lista de Espera

Regulador Intensivista

Controle da
Interagdo

Figura 25: Exemplo de Diagrama de Caso de Uso

A Figura 25 apresenta um exemplo de um Diagrama de Caso de Uso
que exibe dois papéis (regulador e intensivista) e algumas fungbes do produto
(autorizagéo de envio para lista de espera, controle da lista de espera, controle
de internagéo e cadastro de solicitagdo de leito).

Essas funcionalidades foram descobertas a partir de conversas com os
usuarios do produto. Analisando o diagrama é facil perceber quais séo os papéis
relacionados a certas estodrias, facilitando assim o entendimento.

E necessario ainda detalhar cada caso de uso e cada um dos atores,
para facilitar o entendimento do contexto por qualquer pessoa que ingresse
no projeto. Um exemplo do detalhamento dos casos de uso é apresentado na
Tabela 4. Um exemplo do detalhamento dos papéis (ou atores) é apresentado
na Tabela 5.
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Diagramas de caso
de uso fornecem
uma boa visao dos
grupos de usuarios
do sistema e suas
funcionalidades
associadas.




Numero de

Casos de uso Descrigao
ordem

Registro da autorizacédo da
solicitagdo para constar na
lista de espera por leitos.

Autorizagéo de envio para Lista de
Espera

Controle da lista de espera
por leitos, com registro de
evolugao dos pacientes,

2. Controle da Lista de Espera além de registro de en-
trada ou encaminhamento
em leitos hospitalares e
eventual remocgdao da lista.

Controle das internagbes
em leitos, com possi-
bilidade registro de alta, e
consequente liberacdo do
leito, além de transferén-
cias para outros leitos.

3. Controle de Internagdes

Cadastro das solicitagdes
de leitos para pacientes
com necessidades de
internacao.

4. Cadastro de Solicitagdo de Leito

Tabela 4: Detalhamento dos casos de uso

NiUmero de

ordem Ator Definicao

Médico plantonista que
coordena a UTI no hospital
e faz a solicitagdo das
vagas.

1. Intensivista

Médico regulador da
Central de Leitos, que

2. Regulador recebe, avalia e gerencia
as solicitagdes e eventuais
internagdes..

Tabela 5: Detalhamento dos atores

Embora o Diagrama de Caso de Uso seja importante para obtermos um
bom entendimento de alto nivel do produto, é necessario detalhar um pouco
melhor cada estéria e registra-la em um formato adequado para manipulagao.
Uma planilha eletrénica € um formato que utilizamos com relativo sucesso, mas
dependendo do caso, pode ndo ser o mais adequado. Assim, aconselhamos a
utilizagdo de uma planilha contendo todos os dados das estérias, seguindo o
modelo de cartbes para registro das estérias, detalhado a seguir.

O principal resultado da reunido inicial € o Product Backlog, que é o

unidade 03




conjunto dos requisitos do produto que retrata todo o trabalho desejado no
projeto. Cada estéria deve ter sua prioridade definida pelo Product Owner e
repriorizado em varios momentos do processo.

Reuniao de planejamento

Na Reunido de Planejamento a equipe seleciona os itens do Product
Backlog com os quais se compromete a concluir dentro do prazo do Sprint. O
Sprint € o tempo que a equipe planeja para produzir uma versao funcional do
produto com parte dos itens do Product Backlog.

Um tamanho comum para um Sprint gira entre 2 e 4 semanas, mas
isso pode ser diferente, dependendo da situagao. Esse nimero pode ser menor,
quando precisamos ter respostas mais rapidas e obter dados sobre produtividade,
ou maiores, quando as coisas ja estdo mais estaveis e podemos nos dar ao luxo
de adiar a entrega para o cliente para termos mais itens desenvolvidos.

Definido o tamanho do Sprint, € hora de calcular a forga de trabalho que
a equipe podera cumprir. Uma forma simples de calcular € multiplicar a soma
das quantidades de horas diarias dedicadas ao projeto por parte da equipe pela
quantidade de dias uteis do Sprint.

Essaé aforga de trabalho bruta. Normalmente utiliza-se um fator de ajuste
para encontrarmos a forga de trabalho liquida. O fator de ajuste corresponde ao
percentual de tempo produtivo efetivamente utilizado para computar carga de
trabalho da equipe.

Colaboradores que trabalham 8h/dia dificiimente passam 8h realizando
tarefas diretamente relacionadas ao desenvolvimento. Existe tempo para ler
e-mails, conversar com colegas, tomar café, ir ao banheiro, etc. Um fator de
ajuste muito comum é usar 75%, mas esse numero depende de varias condi¢cdes
que devem ser analisadas.

Um ponto importante na definicdo da dedicacdo da equipe é nunca
considerar o Scrum Master nem o Product Owner (caso esse seja um membro
da equipe agindo como um cliente) dedicados integralmente as tarefas de
desenvolvimento.

Assim, um Scrum Master que trabalhe 8h/dia certamente podera se
dedicar apenas 4h/dia para agir como desenvolvedor. O restante das horas deve
ser gasto com as tarefas de acompanhamento do processo e de auxilio a equipe.
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Areuniao de
planejamento é

a cerimbnia mais
importante do Scrum e
deve ser realizada com
muito cuidado.

E necessaria muita
prudéncia para
definicdo da dedicacao
dos colaboradores

ao projeto, pois isso
pode gerar grandes
problemas no Sprint.
Um fator comum

€ superestimar a
participacédo dos
membros, esquecendo-
se de outras tarefas
existentes!




Total = dedicagéo diaria * duragéo sprint * fator ajuste |

h
Objetivo Contrato e Remuneragéo
Duracéo 0,6
Colaborador Dedicagao di%/ﬁl
Pedro 4 24 Fator de ajuste reduzido por
Emanuel 8 @\‘ conta do ndo cumprimento
Daniel 8 48 dos prazos
Danilo 4 24
Eric Muniz 6, 36

AN
| Total do Sprint \ | 180 |
]

| Colaborador em outro projeto |

Figura 26: Calculo da forga de trabalho de uma equipe.

A Figura 26 exibe o detalhamento do célculo da forca de trabalho de
uma equipe. Existem cinco colaboradores no projeto com sua dedicagao diaria
expressa na figura. Na coluna Total é feito o calculo das horas disponiveis durante
o Sprint, levando em consideragdo a quantidade de dias e o fator de ajuste. O
valor Total do Sprint representa a forga de trabalho para essa equipe no Sprint.

Com o calculo da forga de trabalho é possivel elaborar o grafico de
acompanhamento, também conhecido como Burndown. Esse grafico nos ajuda
a acompanhar visualmente o andamento do projeto, facilitando a identificacéo
visual de atrasos ou de adiantamentos. Para sua criagao, basta tragar uma reta
que inicia na quantidade de horas alocadas para o Sprint e que toca em zero no
ultimo dia do Sprint. A Figura 27 exibe o grafico para os célculos que fizemos
anteriormente. Em breve, na cerimbnia denominada acompanhamento diario
descreveu como o grafico devera ser utilizado.

Grafico de Acompanhamento
180
170 P~
160
150
140 %
130 ~5_
120
10
100
90
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70
60
50
40
30
20
0 —
0 1 2 3 4 5 6 7 8 9 10
Dias do Sprint

Figura 27: Grafico de acompanhamento.
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O préximo passo é selecionar as estérias que fardo parte do Sprint.
Elas comporédo o que denominamos Sprint Backlog ou os requisitos do Sprint.
Para que possamos inserir uma estéria no Sprint teremos que conversar sobre
ela e tentar descobrir todas as atividades associadas ao seu desenvolvimento.
Observe que uma estéria pode desencadear varias atividades ou apenas uma.
Tudo depende da situagao.

Cada estéria a ser inserida no Sprint deve ser representada por um
cartdo, com o formato exibido na Figura 28. Ele possui diversos compartimentos,
cada um com um significado especifico:

1. ID: identificador da tarefa;

2. Nome: descrigado resumida da tarefa para facil identificagao;

3. Descrigao: texto simples e objetivo descrevendo a tarefa com mais detalhes;
4. Como verificar: indicagdo de como deve ser feita a verificagdo dessa tarefa,
quando a mesma estiver concluida;

5. Tempo estimado: tempo especificado pela equipe para realizagao da tarefa;
6. Tempo real: tempo efetivamente utilizado para realizagédo da tarefa;

7. Responsavel: colaborador encarregado de realizar a tarefa.

ID NOME

DESCRICAO

COMO VERIFICAR

Tempo Tempo Responsavel
Estimado Real pela tarefa

Figura 28: Exemplo de cartdo descrevendo uma atividade

Para o célculo do tempo estimado, a maioria das equipes que usa Scrum
utiliza o Jogo do Planejamento. Nesse jogo, cada membro da equipe deve opinar
com uma estimativa de tempo para uma atividade. Essa estimativa deve ser
feita a partir do langamento de cartas com o valor estimado. Isso ocorre dessa
maneira para tentar nao influenciar os outros membros da equipe em suas
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E importante

que todos fagam
suas estimativas
sem conhecer as
estimativas dos
outros membros do
grupo para evitar
interferéncias nas
opinides. Mas

é fundamental
conversar quando
grandes diferencas
sdo registradas!

estimativas. De preferéncia, as cartas devem ser atiradas viradas, de forma que
apenas depois que todos as joguem & que possamos vira-las para entdo analisar
os valores estimados.

A Figura 29 exibe algumas cartas utilizadas durante o Jogo do
Planejamento. Pode-se considerar a média dos valores obtidos, o que é bastante
comum, ou descartar alguns valores para esse calculo (maior e menor, por
exemplo). O mais importante é estabelecer parametros de aceitagcéo, impedindo,
por exemplo, que estimativas muito diferentes possam acontecer. Por conta
disso, existem algumas definigbes para as cartas que merecem atengao:

1. Um “?” indica que mais explicacbes sdo necessarias;
2. Um “0” indica algo tdo pequeno que nao merece estimar;
3. Uma xicara indica necessidade de tempo para pensar e hora para o café...

Tarefas acima de 16h merecem ser divididas, pois caso contrario
podem gerar problemas no acompanhamento, por serem grandes demais e
necessitarem de varios dias para se descobrir que ela esta atrasada! Estimativas
muito diferentes merecem explicagbes

n

'

Figura 29: Exemplos de cartas para o Jogo do Planejamento

Assim, para que possamos descobrir que itens devem entrar em um
Sprint, devemos analisar as prioridades dos itens no Product Backlog e selecionar
aquele com maior prioridade. Em seguida, devemos conversar bastante sobre
a estoria, a ponto de descobrirmos as tarefas associadas, para entéo iniciar a
estimativa das tarefas. Cada vez que uma tarefa ingressar no Sprint, devemos
calcular quanto temos ainda temos, que horas disponiveis, para saber se mais
tarefas podem ser introduzidas no Sprint.

O tempo real, presente nos cartbes, deve ser preenchido com o tempo
realmente gasto para a concluséo da tarefa, independente do tempo estimado. A
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partir do confrontamento entre o tempo estimado e o tempo real € que poderemos
apurar nossas estimativas e assim chegarmos a um ponto onde o erro possa ser
considerado desprezivel.

A principio, os responsaveis pelas tarefas ndo devem ser definidos:
cada um escolhe, dentre as tarefas do Sprint, aquilo que for mais interessante
em seu ponto de vista, sempre respeitando as prioridades envolvidas. Embora
o campo Como verificar parega “dispensavel”’, quando existem muitas tarefas
a verificar, podemos perder o foco no que é importante. Esse campo ajuda a
sempre mantermos o foco em como a tarefa deve ser verificada, garantindo
assim que ela realmente tenha sido concretizada.

Outro item importante a ser verificado durante o planejamento é a
Definicdo de Feito (DoD). Todo projeto deve ter uma definicao clara sobre o que
€ considerado feito! Para uma tarefa de modelagem, por exemplo, poderiamos
considerar uma tarefa efetivamente concluida apenas se existisse:

1. Diagrama representando a modelagem feita na ferramenta de modelagem
definida no projeto;

2. Diagrama contido em um repositério do projeto;

3. Revisdo em conjunto com o Scrum Master.

Outro ponto prescrito pelo Scrum sao as reunides diarias, que
abordaremos a seguir. Durante o planejamento é importante a definicao do local
e horario dessas reunides.

Por fim, um quadro com as informacdes do Sprint precisa ser criado. Um
exemplo desse quadro é exibido na Figura 30. O quadro deve ter as seguintes
divisdes para tarefas: Nao iniciadas, Em execugao, Concluidas e Verificadas.
Tarefas Concluidas sdo aquelas em que seus executores acreditam ter finalizado
todo o trabalho associado.

No entanto, elas podem nao estar totalmente finalizadas, por conta do
esquecimento de algum item a ser feito, e por conta disso ndo recebem o status
de Verificadas, devendo retornar para em Execugéo. As possiveis mudancgas de
estado permitidas s&o exibidas no diagrama de estados contido na Figura 31.
Nessa figura podemos notar que uma tarefa em execugéo pode ser considerada
concluida pelo seu responsavel, mas ela pode retornar para em execugao, caso
o Scrum Master n&do a considere concluida durante a verificacdo que sempre é
exigida nesses casos.
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Sem a definicao de
feito clara e precisa é
comum que as tarefas
entrem e saiam da
coluna Concluida,
retornando para em
Execucao, por diversas
vezes, sem que
estejam efetivamente
terminadas.




NAo iNiciago | INicioo | peonto! :0) CATETIVO D0 SPRINT: eELEASE sETA!

Figura 30: Exemplo da organizagéo do quadro do Sprint.

De um modo geral, o quadro do Sprint é algo fundamental para o

processo, devendo conter todos os itens que facilitem a comunicagédo com a

E importante equipe e o restante da organizacao, sendo elas:
manter o quadro 1. Area para Objetivo do Sprint;

do projeto 2. Area para o Gréafico de Acompanhamento;

com todas i

as definigdes 3. érea para especificar a equipe;

registradas aqui! 4. Area para detalhar a data de inicio e fim do Sprint;

5. Area para especificar dia da apresentacéo dos resultados;

6. Area para especificar local e horéario das reunides diarias;
7. Area para especificar o dia da retrospectiva do Sprint.

[colaborador

[inserida no sprint]————— iniciou sua -
N&o iniciada | execugdo] | Em execugdo

'

[colaborador acha

: [tarefa verificada e ndo
que concluiu a tarefa]

considerada concluida]

\ 4
@ P Verificada Concluida

[tarefa considerada concluida]

Figura 31: Mudangas permitidas no quadro do Sprint.



Reuniao diaria

A Reuniao Diaria € uma pratica feita com toda a Equipe, o Scrum Master
e o Product Owner, com duragdo de no maximo 15 minutos, apenas para uma
avaliagéo das ac¢des do dia anterior e o planejamento do dia. O objetivo principal
da reunido consiste em cada membro responder as seguintes perguntas: O que
vocé fez de ontem para hoje? O que fara de hoje até amanha? Existe algum
impedimento?

Na reunido nao se resolvem problemas: eles devem apenas ser
identificados e os envolvidos em sua resolugdo devem se reunir posteriormente
para tentar chegar a uma possivel resolugéo.

Os impedimentos identificados na reunido devem ser registrados, assim
como os itens n&o planejados. Todos esses elementos precisam ser registrados
para acompanhamento. E importante garantir que todos falem, sob a supervisao
do Scrum Master.

Acompanhamento do projeto

O Scrum Master possui diversas tarefas no controle diario do projeto,

além da reuniéo diaria:

1. Verificar tarefas concluidas;

2. Atualizar grafico de acompanhamento;

3. Resolver impedimentos;

4. Atuar quando houver desvio no planejamento.

Para a verificacdo das tarefas concluidas, normalmente é aconselhado
a presenga do Scrum Master e do Product Owner. O que deve ser feito é a
utilizacdo da definicdo de “como verificar” existente no cartdo para analisar se
realmente o item esta concluido. Se algo discordar do que foi acertado para o
projeto, isso deve ser indicado ao responsavel para corregéo e efetiva conclusao
do item. Conforme sera visto na disciplina de Qualidade de Software, é importante
ter muito cuidado com os testes para as tarefas que envolvem implementagao.
Também ¢é necessario incluir a analise do cddigo fonte para evitar surpresas
futuras.

A atualizagdo do grafico de acompanhamento deve seguir a seguinte
diretriz: para cada tarefa concluida e verificada, baixar o nUmero correspondente
a estimativa da tarefa no grafico. Muito importante: baixar a estimativa e nao
o tempo efetivamente gasto! Essa agdo prové uma informagéo visual de facil
interpretacdo e de grande valia para qualquer gerente de projeto. Talvez seja
aquilo que é mais chamativo no Scrum.
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A reunido diaria tem
que ser rapida, caso
contrario, perdera
sua efetividade.




Para exemplificar, se existe uma tarefa estimada em 8h dentro do backlog
do Sprint, mesmo que ela tenha sido feita em 12h, devemos baixar no grafico
de acompanhamento apenas 8h quando ela tiver sido efetivamente concluida e
verificada.

Sempre que houver uma diferenga muito grande no previsto e no
realizado, o Scrum Master deve tentar identificar as causas e, se possivel, atuar
para tentar resolver o problema associado. Da mesma forma, toda vez que um
impedimento for registrado, € necessario procurar mecanismo para resolvé-lo,
caso contrario, todo o projeto podera ser comprometido.

Apresentagdo do Sprint

Ao final de um Sprint, o Scrum recomenda que seja feita a apresentacao
dos resultados. Essa apresentagdo tipicamente se resume a demonstracao
de novas funcionalidades do produto ou da sua arquitetura nos casos de
implementacéo. Ela é informal, sem a necessidade de muita preparagédo e sem
slides. Toda a equipe deve participar, assim como outros participantes. Essa
reuniao € uma forma de forgar o comprometimento de todos com o trabalho
realizado e uma forma de estimular a obtengéo de resultados efetivos, uma vez
que tudo o que foi feito devera ser apresentado.

Retrospectiva

Durante um Sprint, € necessario observar o que funciona e o que nao
funciona. Na retrospectiva, tudo o que aconteceu e merece algum registro deve
ser discutido por todos para que possamos ter melhores resultados em Sprints
futuros, levando em consideracdo as experiéncias passadas. Essa reunido
tipicamente é rapida, durando cerca de uma hora, ao final de cada Sprint, com
todos os envolvidos no projeto. A equipe tenta responder a trés questdes nessa
reunido:

1. O que vocé achou melhor no Sprint e o que deveria continuar sendo feito?
2. O que vocé achou ruim e nao deveria mais ser feito (ou mudado)?
3. O que nao esta sendo feito, mas deveria iniciar?

Um formato indicado para conduzir tal reunido é solicitar a cada
participante que responda as questdes, respondendo com até trés alternativas
cada questao, com cada uma das respostas em um cartdo diferente. Nesse
caso, se houver trés respostas para cada pergunta, devera haver nove cartdes
para um participante. Em seguida, para cada questdo devem ser agrupadas as
respostas similares, de forma a identificarmos as respostas mais comuns. Com
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base nessa identificacdo é que registraremos o que foi mais consensual para
cada uma das trés questdes. O Scrum Master deve ficar atento a esses itens e
garantir que eles serdo levados em consideragao no proximo Sprint.

De forma geral, as atividades para se utilizar o Scrum em um projeto séo
as seguintes:

. Obter a lista do que fazer (product backlog);

. Priorizar os elementos da lista;

. Definir o tamanho do Sprint;

. Calcular a forga de trabalho para o Sprint;

. Criar o grafico de acompanhamento;

. Estimar o tamanho das tarefas a comporem o Sprint;
. Registrar as tarefas utilizando os cartées;

0 N O O A~ WODN -

. Organizar o quadro do projeto, contendo todos os dados identificados neste
capitulo;

9. Acompanhar o decorrer do projeto, realizando reunides diarias, atualizando o
grafico de acompanhamento e verificando as tarefas terminadas, confrontando
com a definicao de feito e a forma descrita sobre como verificar a tarefa;

10. Realizar uma apresentagéo dos resultados do Sprint;

11. Realizar uma retrospectiva do Sprint.

1. Qual é a origem do Scrum?

2. Quais sdo os papéis relacionados ao uso do Scrum? Detalhe as
responsabilidades de cada um desses papéis dentro do processo.

3. Qual o objetivo da Reuniéo Inicial no Scrum? Qual o principal artefato gerado?
4. O que é um Sprint?

5. Como podemos definir a for¢ca de trabalho para um Sprint no Scrum? Que
variaveis podem influenciar nesse calculo?

6. Como sabemos quantas estérias (ou tarefas) podem ser incluidas em um
Sprint?

7. Quais informagdes precisam estar associadas a uma estéria (ou tarefa)
registrada em um v

8. O Scrum prescreve a organizagao de um Sprint utilizando um quadro. O que
deve ter nesse quadro?

9. Como é criado o gréafico de acompanhamento e como devemos atualiza-lo
diariamente?
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Qualquer trabalho
pode ser controlado

com auxilio do Scrum.

Varias equipes de
empresas que nao
trabalham com
desenvolvimento

de software utilizam
Scrum para controlar
suas atividades.

10. Quais sao as divisdes do quadro de tarefas e quais as possiveis transi¢cdes
entre essas divisdes?

11. Quais sdo as perguntas basicas durante as reunides didrias?

12. Quais sado as tarefas rotineiras do Scrum Master durante o dia a dia dos
projetos?

13. O que deve ser feito na reunido de retrospectiva do Sprint? Como isso pode
ser guiado?

Aplicando o Scrum

Neste capitulo apresentamos um exemplo do uso do Scrum para o
desenvolvimento de um livro sobre Introdugcédo & Engenharia de Software. Como
o exemplo nao esta relacionado ao desenvolvimento de um software e nao
envolve uma equipe, mas envolve um Unico executor das tarefas, certamente ndo
poderemos utilizar todas as prescrigdes do Scrum, uma vez que boa parte delas
nao faz sentido quando o desenvolvedor é o Unico membro atuante no projeto.
No entanto, esse exemplo servira para mostrar a dindmica maior do processo e
o controle que ele pode nos dar durante o desenvolvimento de qualquer tarefa.

Exemplo

Conforme mencionado anteriormente, utilizaremos como exemplo o
desenvolvimento de um livro introdutdrio sobre Engenharia de Software.

Depois de alguns momentos de reflexdo fizemos a construgao do Backlog
desse projeto, que seria composto basicamente pelas seguintes tarefas exibidas
na tabela 6. Nela, as prioridades definidas para as atividades ja se encontram

especificadas.

ID NOME PRIORIDADE

1 Estudar conceitos basicos, proces- 80
sos e ciclo de vida

2 Escrever capitulo introdutério 60

3 Escrever capitulo sobre processos 60

4 Estudar as disciplinas da Engen- 50
haria de Software

5 Escrever capitulos sobre as princi- 40
pais disciplinas

6 Estudar a metodologia Scrum 30

7 Escrever capitulo sobre o Scrum 20

Tabela 8 : Product Backlog para o exemplo considerado
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Objetivo Introducgao
Duragédo 10
Fator de ajuste 0,75
Colaborador Dedicagéo diaria Total
Pedro 1,2 9
Total do Sprint | 9 |
Grafico de Acompanhamento
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Figura 32: Dados do Sprint e Grafico de Acompanhamento

Iremos utilizar Sprints de duas semanas (dez dias Uuteis) para
acompanhamento das tarefas. Com essa definicdo ja podemos criar nosso
grafico de acompanhamento, conforme exibido na Figura 32. Podemos notar
na Figura a definicdo da carga de trabalho diaria, definida como 1,2h, além do
tamanho do Sprint (10 dias) e o fator de ajuste considerado (75%). Com isso
chegou-se a uma carga de trabalho do Sprint de 9h.

Antes de comecar as tarefas é importante definir como verifica-las para
que possamos saber exatamente quando poderemos considerar algo concluido,
uma vez que nao teremos a ajuda de outras pessoas nessa empreitada por se
tratar de um trabalho individual. Isso tem a ver ndo somente com a definigao
dos cartbes que precisam ter essa informacao, como esta relacionado também
a definicao de feito associado ao projeto. Um exemplo para a definigdo de feito
associada as tarefas existentes no Backlog poderia ser:

1. Para tarefas relativas a estudos: breve resumo do item estudado, com
detalhamento das referéncias utilizadas;

2. Para tarefas relativas a escrita de texto: texto escrito, formatado conforme
exigido, existéncia de bibliografia e exercicios relacionados.
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O préximo passo é a definicao da estimativa de tempo para a realizagédo
das tarefas. Normalmente encontramos um erro grande nas tarefas iniciais de
um projeto, mas, a medida que o tempo prossegue, conseguimos cada vez
mais nos aproximarmos do tempo efetivamente gasto. Fizemos a estimativa de
todas as tarefas no intuito de agilizar o processo. Observe que essas estimativas
podem ser alteradas, desde que a tarefa com a estimativa a ser alterada nao se
encontre no Sprint em execucgao. As tarefas e suas estimativas sdo apresentadas

na Tabela 7.
ID NOME PRIORIDADE TEMPO
ESTIMADO

1 Estudar conceitos basicos, processos e 80 4
ciclo de vida
Escrever capitulo introdutério 60
Escrever capitulo sobre processos 60 6
Estudar as disciplinas da Engenharia de 50 8
Software

5 Escrever capitulos sobre as principais 40 4
disciplinas
Estudar a metodologia Scrum 30 4
Escrever capitulo sobre o Scrum 20 4

Tabela 7: Tarefas com estimativa de execugéo

Com base em nossa carga de trabalho de apenas 9h e analisando o
Backlog, sempre atento as prioridades existentes e estimativas definidas,
podemos notar que apenas as tarefas 1 e 2 podem ser incluidas no Sprint inicial,
ainda assim deixando uma lacuna de 1h em aberto. Resolvemos entéo iniciar o
Sprint com apenas essas duas tarefas.

Grafico de Acompanhamento
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Figura 33: Grafico de acompanhamento apds a primeira semana de trabalho



Na primeira semana de trabalho ndo conseguimos finalizar nenhuma das
tarefas, o que nos gerou um grafico de acompanhamento conforme exibido na
Figura 33. Observe que analisando o grafico podemos facilmente perceber que
estamos atrasados em relacédo ao que foi previsto nas estimativas de execucao
das tarefas. A linha de acompanhamento acima da ideal indica atraso, assim
como a linha abaixo indica um adiantamento em relagao ao previsto.

Ao final de duas semanas e finalizado o Sprint, obtivemos o grafico
exibido na Figura 34. Observe que apenas uma tarefa foi finalizada. Por conta
disso, ao final do Sprint o grafico de acompanhamento indica que produzimos
bem menos que o estimado.

Grafico de Acompanhamento

] 1 2 3 4 5 6 T ] 9 10
Dias do Sprint

Figura 34: Gréafico de acompanhamento ao final do Sprint

A tarefa foi finalizada com apenas 3h de esforgco de acordo com os
registros associados a sua execugao, exibidos na tabela 8. Fizemos uma breve
retrospectiva sobre o que aconteceu e facilmente identificamos que nossa
estimativa ndo foi o problema principal: na verdade, o desenvolvedor nao
conseguiu se dedicar conforme havia sido planejado.

TEMPO TEMPO
ID NOME PRIORIDADE ESTIMADO GASTO
Estudar conceitos basi-
1 COS, processos e ciclo 80 4 3
de vida

Escrever capitulo in-

trodutorio 60 4

Tabela 8: Registro dos tempos gastos nas tarefas
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Com base nos dados obtidos na retrospectiva, teremos que realizar
um novo planejamento para um novo Sprint e continuar com a execugéo das
atividades até que tenhamos finalizado todo o trabalho.

Discussao sobre o uso do Scrum

Embora o exemplo apresentado anteriormente seja relativamente
simples e ndo ligado diretamente ao desenvolvimento de software, ele ilustra
parte do uso do Scrum no controle de uma atividade. E importante ressaltar que
o Scrum é utilizado hoje nas mais variadas areas de aplicagdo, tendo rompido
a barreira dos nucleos de tecnologia e se espalhado nos outros setores das
empresas ha algum tempo.

O gréafico de acompanhamento € uma ferramenta fundamental para
qualquer gerente de projeto, pois informa, de maneira simples e direta, como
esta o andamento das tarefas planejadas para um periodo de tempo.

Por tudo isso é que o Scrum ganha muito destaque no cenario nacional
e representa como a Engenharia de Software pode ajudar no desenvolvimento
de software de qualidade, além de auxiliar a organizagdo de qualquer trabalho
baseado em tarefas a serem executadas.

Exercicios de fixacao

1. Utilize o Scrum para guiar um projeto bem simples: a leitura de um livro.
Esse livro podera ser livremente escolhido por vocé. Leia alguns capitulos,
inicialmente, apenas para ter noc&o da sua velocidade de leitura de paginas. Em
cima disso, planeje as tarefas (ler os capitulos 1, 2, 3, 4,...), calcule sua for¢a de
trabalho para o Sprint, defina o tamanho do Sprint, acompanhe sua execucéo,
sempre de olho no grafico, conforme exemplo exibido neste capitulo. Faga um
breve relato sobre 0 uso do processo para controlar essa atividade.
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