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RESUMO

A expansdo vertiginosa do uso de Sistemas Web como ferramenta de negdcio
colocou grande pressdo sobre o desenvolvimento de software, exigindo entrega de
resultado tangivel cada vez mais rapido, num ambiente altamente instavel e dinamico. Em
resposta a essas necessidades, surgiu uma nova classe de metodologias de desenvolvimento

de software, conhecidas como Metodologias Ageis.

Este trabalho apresenta as principais caracteristicas desta nova classe de
metodologias, analisando em detalhes trés dos principais Métodos Ageis existentes. O
objetivo primordial deste trabalho é a defini¢io de um Método Agil especializado para as
caracteristicas dos Sistemas Web, ou usando uma terminologia mais alinhada com a base

filosofica que permeia o trabalho, o objetivo é a criacio de um Ecossistema de

Desenvolvimento Agil de software, especializado para Sistemas Web.

ABSTRACT

The vertiginous expansion of the use of the Web Systems as business tool imposed great
pressure on the software development, demanding delivery of tangible result faster time, in
an unstable and highly dynamic environment. In response to these necessities, appeared a

new methodology class of software development: Agile Methodologies.

This work presents the main characteristics of this new kind of methodologies, analyzing
in details three of the main existing Agile Methods. The primordial objective of this work
is the definition of a specialized Agile Method for the characteristics of the Web Systems,
or using a terminology aligned with the philosophical base of this work, the objective is the

creation of an Ecosystem of Agile Software Development, focused on Web Systems.
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CAPITULO 1: INTRODUCAO

1.1. CONTEXTO

Desde o surgimento dos sistemas computacionais', houve uma evolugio fantistica
em sua variedade e escopo de aplicagdo. Em pouco mais de meio século de existéncia,
esses sistemas passaram de uma “mera” ferramenta de calculo utilizada por uma pequena
quantidade de cientistas e engenheiros a um elemento de uso cotidiano, presente no dia-a-

dia de milhdes de pessoas ao redor do mundo.

O impacto é tdo amplo e profundo que diversos autores tratam o advento dos
sistemas computacionais como a for¢ca motriz de uma nova era na histéria da humanidade

[TOFFLER, 2000; OSBORNE, 1979]. Termos como ‘“computagdo onipresente”

O termo “sistemas computacionais” refere-se a qualquer dispositivo digital, incluindo hardware, software e

rede subjacente.



[NORMAN, 1999] e “aldeia global” [MCLUHAN & POWERS, 1992] foram cunhados
para tentar descrever o impacto que os sistemas computacionais t€m, e terdo, na sociedade
moderna. De fato, parte central da organizagdo e estabilidade da sociedade atual depende

cada vez mais dos sistemas computacionais.

Niao obstante aos incriveis resultados alcancados neste curto periodo de tempo, a
criacdo de sistemas computacionais em geral, e em particular o desenvolvimento de
software, ¢ uma disciplina recente e, portanto, ainda em evolucdo. Nos ultimos anos
diversas publicacdes e artigos apresentaram visdes sobre as idiossincrasias da disciplina
[DEMARCO, 1995; YOURDON, 1997], bugs famosos [YOURDON, 1998] e a descricao
de alguns projetos de software mal-sucedidos [FLOWERS, 1997]. Apesar do nitido avanco
e grandes realizacdes da indudstria de software em sua curta histéria, uma “crise”
[PRESSMAN, 1987] persegue o desenvolvimento de software desde que este passou a
representar a maior parcela do investimento necessdrio para a criacdo de sistemas

computacionais.

Em 1968, auge da “crise do software”, surge o termo Engenharia de Software
visando mostrar, para a comunidade em geral, os problemas do desenvolvimento de
software da época e, para a comunidade de desenvolvedores, a necessidade de uma
abordagem mais disciplinada para o desenvolvimento de software [NAUR & RANDELL,
1969]. Entretanto, mais que uma “mera” designacdo para uma nova disciplina ou
comunidade de profissionais, Engenharia de Software ¢ uma poderosa metafora’
[BRYANT, 2000], que trouxe consigo uma ampla carga filoséfica, termos e conceitos
advindos de outras disciplinas da engenharia [COPLIEN, 1999]. Com efeito, a base de
conhecimento da engenharia - principalmente da engenharia elétrica, pela “proximidade”
com o software até os anos 70, e, em menor grau, da engenharia civil - influenciou

profundamente o desenvolvimento de software [PERROCHON & MANN, 1999].

Gracas a isso, as atividades, envolvendo o software, e o desenvolvimento de software

sdo, normalmente, definidos em termos da “metafora da engenharia”, com o uso de termos

2 .. . 2 . . 2
Para os objetivos deste trabalho, o termo metafora € uma “figura de linguagem em que um nome ou termo é

associado a um objeto para o qual originalmente ndo se aplicaria” [BRYANT, 2000].



como construgdo, componentes, manutengdo, prototipo, entre outros. Estes termos e as
imagens a que remetem sdo, simultaneamente, intuitivamente claras, mas acompanhadas
de algumas restri¢cdes, principalmente de comunica¢do e abordagem [BRYANT, 2000].
Assim, por exemplo, é comum desenvolvedores de software falarem sobre manutencdo de
software sabendo, porém, que o termo € peculiar a este contexto, ndo havendo uma relacao
direta com o termo usado na engenharia tradicional. De fato, uma designacdo mais clara

para a atividade conhecida como manutencdo de software € evolugcdo de software

[ARTHUR, 1988].

A influéncia da engenharia no desenvolvimento de software ndo se restringiu apenas
a termos e conceitos; o0 processo3 de desenvolvimento de software também foi
profundamente influenciado. Os processos de desenvolvimento advindos desta visdo sdo
caracterizados pela completa elucidag@o dos requisitos e posterior elaboracdo de um plano
completo e detalhado que guiard todo o andamento do projeto. Esses processos sdo
conhecidos como desenvolvimento de software direcionado por planejamento4 [BOEHM,
2002] (utilizado neste trabalho), privilegiados [TRUEX et al, 2000] monumentais
[HIGHSMITH, 2000] e de estilo catedral [RAYMOND, 1997].

A metéfora da engenharia foi e é de vital importincia para o desenvolvimento de
software, ancorando a disciplina em conceitos sélidos e cientificamente embasados
[BRYANT, 2000]. Entretanto, esta metafora € dificil de ser mapeada para as necessidades

e pressdes impostas ao desenvolvimento de software atual [COPLIEN, 1999].

Os esforcos de desenvolvimento atuais, ocorrem, via de regra, em um ambiente
altamente instdvel, tanto em termos de requisitos e necessidades, como em termos de
tecnologia e infra-estrutura, e com pressdo cada vez maior por entrega rapida, com projetos
de poucos meses de duracdo [PRESSMAN, 2001]. A Engenharia de Software tradicional e,

mais especificamente, os processos de desenvolvimento de software direcionados por

3 Neste trabalho, os termos “processo de desenvolvimento”, “método” e “metodologia” serdo usados
indistintamente, referindo-se, genericamente, a “um conjunto de convengdes que um grupo concorda”
[COCKBURN, 2002].

* Do inglés plan-driven.



planejamento, ndo sdo a abordagem mais adequada para este tipo de problema
[PERROCHON & MANN, 1999]. A mudan¢a dos termos utilizados por Pressman é
elucidativa neste sentido: O que antes era “crise do software” [PRESSMAN, 1986] tornou-
se “aflicdo cronica” [PRESSMAN, 2001]. Ou seja, apesar dos excepcionais resultados
alcangcados com a Engenharia de Software tradicional, algum problema continua existindo,

a ponto de tornar-se crénico.

A evolugdo nas idéias de Frederick P. Brooks aponta para a mesma direcio. Em
1975, Brooks [1995] defendia a idéia de que todo projeto de software deveria ser planejado
levando em consideracdo que a primeira versdao do software seria descartada, numa clara
mengdo ao processo de desenvolvimento direcionado por planejamento. Mais tarde, em
1995, ao analisar suas antigas idéias, Brooks [1995] mostra nova visdo, constatando que “o
modelo cascata estd errado!” e recomendando uma abordagem incremental e evolutiva
para o desenvolvimento de software. Esta mudanga de visdo € ilustrada por Brooks através

de episddios descrevendo um sistema construido de forma evolutiva.

De fato, ja em 1986, em seu cldssico artigo No silver bullet, Brooks [1995] relata o
impacto causado pela “mudanga de paradigma metaférico” ocorrida quando deixou-se de
“escrever” software e passou-se a “construir” software. Segundo ele, esta mudanga na
metafora do desenvolvimento de software elevou a disciplina a um novo patamar de
entendimento e produtividade. Brooks conclui que é chegado o momento de mais uma
mudanca de paradigma metaférico no campo do desenvolvimento de software, passando da

5
> de software.

“construg¢do” de software para a “criagdo” ou “cultivo

Nos ultimos anos, a mudanca de paradigma descrita por Brooks parece estar se
consolidando. Diversos trabalhos publicados e em andamento utilizam termos alinhados
com esta nova metidfora para o desenvolvimento de software. O instituto Forrester
Research utiliza o termo “TI Orgénica™® para descrever o novo modelo de infra-estrutura

computacional que estard disponivel até 2006 [GILLETT et al, 2002]. Groot, em seu artigo

Do inglés grow software.

Do inglés Organic IT.



“Towards Organic Software”’ [GROOT, 1999], compara a abordagem de desenvolvimento
do Linux com o cultivo de um jardim, vivo e em constante evolu¢do. Alguns autores estio
substituindo o termo “metodologia” ou “processo de desenvolvimento”, por “ecossistema

de desenvolvimento

evolutiva e adaptativa do que planejada e repetivel [HIGHSMITH, 2002; COCKBURN,

de software, visando mostrar uma abordagem holistica, mais

2002]. Beedle [2002] mantém um website “dedicado ao estudo e aplicagdo da metafora do

viver — os padrdes da vida — aos sistemas computacionais e organizacdes humanas”.

1.2. MOTIVACAO

Mais que uma mudanga meramente filoséfica, a “mudanca de paradigma metaférico”
em curso, tem motivagdes e conseqiiéncias praticas, impulsionadas por necessidades de um

mercado cada vez mais dvido por novidades e impaciente nos prazos.

No centro desta transformacg@o estdo o surgimento e crescimento vertiginoso dos
Sistemas Web®. O desenvolvimento de Sistemas Web é caracterizado pela constante
pressdo por prazos cada vez menores, num ambiente onde a competicio depende da
velocidade no atendimento as necessidades dos usudrios e do negécio [CHAUBEY, 2001].
A luz da nova visdo do desenvolvimento de software, os Sistemas Web sdo considerados
sistemas vivos [GINIGE & MURUGESAN, 200la], que crescem e evoluem
constantemente de acordo com as necessidades e desafios impostos pelo ambiente. Em
determinados casos, esta evolugdo ocorre a uma velocidade muito maior que a encontrada
em qualquer outro tipo de esfor¢co de desenvolvimento, com entregas didrias ou semanais

de novas versdes do sistema [PRESSMAN, 2001].

As caracteristicas dos Sistemas Web exigem, portanto, um estilo de desenvolvimento

proprio, altamente disciplinado e flexivel.

7 Rumo ao Software Orgénico, em portugués.
8 Para os objetivos deste trabalho, o termo “Sistemas Web” (SW) engloba todo tipo de sistema computacional
adequado aos padrdes da Internet. Para uma discuss@o mais aprofundada do assunto, ver [GINIGE &

MURUGESAN, 2001b].



O gerenciamento de um projeto, incluindo-se os de desenvolvimento de software,
baseia-se no controle de quatro varidveis principais, quais sejam: custo, prazo, qualidade e
escopo [BECK & FOWLER, 2001]. Como essas varidveis ndo sdo ortogonais, alteracdes
em uma, implicam em mudangas nas demais e, portanto, o gerenciamento de um projeto
consiste em manter o equilibrio dessas quatro varidveis [HUNT & THOMAS, 2000].
Alguns autores tratam custo e recursos (pessoas, equipamentos, etc.) separadamente,
argumentando que recursos estdo sob controle do gerente de projetos, sendo elemento
chave no controle e planejamento do projeto, enquanto o custo € controlado por um

patrocinador ou cliente [WYSOCKI er al, 2000]. Esta distingdo é irrelevante para os

objetivos deste trabalho.

Para que uma equacdo composta por estas quatro varidveis seja solucionavel, uma
delas deve ser “fixada”. Como conseqiiéncia, qualquer mudancga nessa varidvel implicara
em mudancas nas demais sendo, portanto, um risco para o sucesso do projeto. Assim, essa
varidvel deve ser objeto de um controle minucioso, com grande parte do esforco de
gerenciamento sendo despendido em seu controle e nos impactos que eventuais mudangas

causardo nas demais [WYSOCKI et al, 2000].

Neste sentido, os Sistemas Web mudaram o foco do gerenciamento de projetos de
desenvolvimento de software do “o qué” (escopo) para o “quando” (prazo) [AOYAMA,
1998]. Na Engenharia de Software tradicional, e em particular nas metodologias de
desenvolvimento direcionadas por planejamento, o gerenciamento estd focado no controle
do escopo, com toda sua abordagem sendo baseada na completa elucidag@o inicial dos
requisitos, controle minucioso de mudancas e andamento durante todo o desenvolvimento.
Ja nos Sistemas Web, o gerenciamento estd focado no prazo, com as demais variaveis

sendo ajustadas de acordo com as datas e tempo disponiveis para o projeto.

Alinhadas a essa abordagem para o desenvolvimento e gerenciamento de projetos de
software, uma corrente crescente de novas metodologias vem tomando corpo nos ultimos
anos. Estas novas metodologias de desenvolvimento, denominadas de Métodos Ageis
[FOWLER, 2000b], baseiam-se em conceitos e prdticas ja conhecidas, muitas delas

herdadas da Engenharia de Software tradicional, unidas de forma diferenciada, num



processo mais adequado com a visdo e necessidades atuais [ABRAHAMSSON et al,

2003].

O advento dos Métodos Ageis de desenvolvimento de software é uma resposta clara a
pressdo imposta ao desenvolvimento de software, apresentando um conjunto de processos,
atividades e papéis que se propde a entregar software de qualidade no menor prazo
possivel. Esses métodos, entretanto, abrangem, parcialmente, as peculiaridades do
desenvolvimento de Sistemas Web, deixando lacunas a serem preenchidas por empresas e

equipes focadas no desenvolvimento de Sistemas Web.

1.3. OBJETIVO

Apesar da grande repercussio dos Métodos Ageis — tanto no mercado como, mais
recentemente, na academia - e de sua adocdo generalizada nos mais diversos setores, esses
ainda carecem de exploracdo. Sdo raros os trabalhos nesse sentido, tanto nos aspectos
relacionados 2 base de conhecimento teérico dos Métodos Ageis, como nos relacionados

pratica dos mesmos.

Outrossim, apesar de representarem parcela significativa dos esforcos de
desenvolvimento empreendidos na atualidade, a base de conhecimento sobre os Sistemas
Web ainda é muito pequena, restringindo-se a alguns poucos livros e artigos. Com efeito,

ainda existe muita divergéncia sobre a melhor forma de desenvolver esse tipo de sistemas.

Nio obstante a falta de informacio sobre Sistemas Web e Métodos Ageis, é clara a
sinergia entre os conceitos e a necessidade de pesquisas neste campo, seja tratando cada
um dos conceitos de forma individual, seja tratando sua aplicacdo conjunta, seja, mais
amplamente, investigando seu papel no contexto da nova vis@o que surge no campo do

desenvolvimento de software.

Assim, o objetivo primordial deste trabalho é a definicio de um Método Agil

especializado para o desenvolvimento de Sistemas Web, ou, usando uma terminologia



mais alinhada com a base filos6fica que permeard o trabalho: o objetivo € a criacdo de um

Ecossistema de desenvolvimento 4gil de software, especializado para Sistemas Web.

O foco serd nas sinergias e aplicagdo conjunta dos conceitos, gerando como produto
principal um Método Agil afinado com os conceitos e tecnologias proprias dos Sistemas
Web. Para isso, entretanto, € necessaria uma definicdo minima de cada conceito, com
profundidade suficiente para viabilizar seu entendimento no contexto. Também de forma
secunddria e superficial, serd utilizada a “metdfora da vida” no lugar da “metifora da

engenharia”, embasando o trabalho nesta nova visio do desenvolvimento de software.
1.4. ORGANIZACAO

O restante deste documento encontra-se dividido conforme segue.

No Capitulo 2 — Métodos Ageis, introduz-se este novo tipo de processo de
desenvolvimento, definindo o que sdo Métodos Ageis, sua origem, contexto e escopo de
aplicacdo. No capitulo seguinte, Capitulo 3 — Ecossistemas de desenvolvimento agil de
software, sio apresentados os principais Métodos Ageis existentes hoje, trazendo uma
definicdo mais abrangente de tr€s dos principais métodos existentes, caracterizando-os

quanto a suas prdticas, papéis e processo.

Nos dois préximos capitulos, a metodologia desenvolvida neste trabalho ¢é
apresentada. O primeiro, intitulado Capitulo 4 - ECO Parte I: Conceitos, sido
apresentadas as definicdes dos conceitos utilizados na metodologia; o segundo, intitulado
Capitulo 5 — ECO Parte II: Processos, apresenta os processos que compdem a
metodologia. E, para analisar a aplicacdo pratica da metodologia proposta, um estudo de

caso € apresentado no Capitulo 6 — Estudo de caso.

No Capitulo 7, sdo apresentados Conclusao e Trabalhos Futuros, e por fim, sio

apresentadas as Referéncias Bibliograficas que influenciaram e embasaram este trabalho.



CAPITULO 2: METODOS AGEIS

2.1. CONSIDERACOES INICIAIS

Recentemente, o assunto Métodos Ageis tem despertado grande interesse e
provocado discussdes acaloradas na comunidade de desenvolvimento de software.
Interesse por sua simplicidade e promessa de entrega rdpida de resultado, e discussdes

acaloradas gragas ao discurso de ruptura utilizado por parte de seus principais proponentes.

Nio obstante ao volume crescente de artigos e publicacdes sobre o assunto, ainda sio
raros os estudos académicos sobre o tema, visto que a quase totalidade dos trabalhos
realizados foi escrita por consultores ou praticantes. Particularmente escassos s@o os
estudos de caso e relatos sobre a efetividade desta nova classe de metodologias de

desenvolvimento, tornando sua avaliag@o e andlise bastante limitada e superficial.



Espera-se, entretanto, que uma base de conhecimento mais sélida e abrangente surja
nos préximos anos, gragas ao impacto que o assunto teve nos meios académicos e ao apelo

de sua proposta para o mercado.

Este capitulo tem como objetivo definir e localizar os Métodos Ageis dentro do
contexto do desenvolvimento de software. Nos tdpicos seguintes sdo apresentadas

defini¢des sobre o que sdo os Métodos Ageis, sua origem, contexto e escopo de aplicagio.
2.2. DEFINICAO

Os Métodos Ageis — com o termo 4gil denotando “a qualidade de ser 4gil; prontiddo

9 _ constituem uma nova

para o movimento; rapidez, atividade, destreza no movimento
classe de metodologias de desenvolvimento de software criada para atender a crescente
pressdo do mercado por processos mais 4geis e leves, com ciclos de desenvolvimento cada
vez mais curtos [ABRAHAMSSON, 2003]. Essas caracteristicas sdo particularmente
marcantes no volétil e crescente mercado de Sistemas Web, assim como no emergente

ambiente de aplicacdes moveis [ABRAHAMSSON, 2003].

Highsmith [2002] define agilidade como ‘“a habilidade para criar e responder a
mudancga de modo a prosperar em um ambiente de negdcios turbulento.” Segundo ele, as
organizagdes 4geis criam mudanca, colocando grande pressdo sobre os competidores.
Assim, mais que responder a mudanga de forma rapida, agilidade significa gerar mudanca
como diferencial competitivo. Sob este ponto de vista, Métodos Ageis sdo processos de
desenvolvimento de software com capacidade de adaptar-se rapidamente a novas
necessidades, sejam elas impostas externamente ou identificadas internamente como

oportunidade [HIGHSMITH, 2002].

Uma importante caracteristica presente em todos os Métodos Ageis é o
reconhecimento do desenvolvimento de software como um processo empirico
[WILLIAMS & COCKBURN, 2003]. Existem dois tipos basicos de processos: os
processos definidos e os processos empiricos [SCHWABER & BEEDLE, 2002]. Em

’ Tradugdo da descrig@o do verbete dgil, obtida em http://dictionary.oed.com.
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linhas gerais, os processos definidos sdo aqueles onde é possivel a criacdo de um plano a
priori que direcionard todo o projeto, produzindo sempre o mesmo resultado. Processos
empiricos, por outro lado, sdo aqueles onde hd grande incerteza, pesquisa e descoberta,
tornando impraticdvel a defini¢do completa do projeto num tnico momento [SCHWABER

& BEEDLE, 2002].

2.3. ORIGEM

As principais metodologias que hoje sdo conhecidas como Métodos Ageis — Extreme
Programming (XP) [BECK, 2000], Crystal Methods [COCKBURN, 2002], Lean
Development [HIGHSMITH, 2002], Feature-driven development (FDD) [PLAMER &
FELSING, 2002], Adaptive Software Development (ASD) [HIGHSMITH, 2000], Scrum
[SCHWABER & BEEDLE, 2002] e Dynamic System Development Methodology (DSDM)
[HIGHSMITH, 2002] — surgiram por volta da década de 90, periodo de crescimento do uso

comercial da Web.

Gragcas a crescente pressdo por entregas rapidas, esses processos de desenvolvimento
ganharam destaque por atender justamente a este tipo de necessidade [COCKBURN,
2002]. Assim, por oferecerem uma alternativa as metodologias mais utilizadas e
conhecidas durante a década de 90, chamadas por Highsmith [2000] de metodologias
“monumentais” ou ‘“peso-pesado”, essa nova classe de metodologias foi, inicialmente,

designada como metodologias leves, ou metodologias peso-leve [COCKBURN, 2002].

Somente a partir de 2001, com a publicacio do Manifesto para o desenvolvimento
4gil de software [MANIFESTO, 2001], os Métodos Ageis passaram a ser conhecidos como
tal. O Manifesto foi o resultado de uma conferéncia onde os principais lideres e
proponentes das metodologias supracitadas se reuniram para discutir as semelhangas e

diferencas de suas abordagens para o desenvolvimento de software [HIGHSMITH, 2001].
Cockburn [2002] descreve que durante este evento, houve consenso, num primeiro

nivel, sobre a necessidade de responder a mudanca, desfazendo o senso comum de que

mudangas sdo caras e complexas. Portanto, num nivel mais alto, esta € uma caracteristica
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comum a todos os Métodos Ageis. Num nivel mais baixo, foram definidos os quatro

valores chave de todo Método Agil, descritos como segue em [MANIFESTO, 2001]:

“Nos estamos descobrindo melhores maneiras de se desenvolver software, desenvolvendo-
o0 e auxiliando outras pessoas a fazé-lo. Através deste trabalho, nos valorizamos:
Individuos e interagdes sobre processos e ferramentas
Software funcional sobre documentacdo abrangente
Colaboragdo do cliente sobre negociagdo de contratos
Responder a mudanca sobre seguir um plano
Ou seja, apesar dos itens da direita serem importantes, nds valorizamos mais os da

esquerda’.

Num terceiro nivel, houve acordo parcial sobre doze outros valores mais detalhados
[MANIFESTO, 2001]. Cockburn [2002] descreve que ndo houve consenso num quarto
nivel, tratando sobre os detalhes titicos da conducdo de um projeto. Entretanto, foi
consenso de que esta divergéncia era saudavel para a disciplina na medida em que da

margem para novas exploracdes e descobertas [COCKBURN, 2002].

Cockburn [2002] ressalta que todos os Métodos Ageis baseiam-se em conceitos
amplamente utilizados e conhecidos, adquiridos durante as véarias décadas de
desenvolvimento da Engenharia de Software. Beck [1999] enumera as referéncias que
influenciaram as préticas de XP, afirmando que, isoladamente, as priticas que constituem
XP nio sdo novas. Abrahamsson [2003] criou um mapa evolutivo dos Métodos Ageis,
apresentando os trabalhos que influenciaram os principais Métodos Ageis existentes e o

relacionamento entre eles. Este mapa é mostrado na Figura 1.

Larman e Basili [2003] definem, de forma genérica, Métodos Ageis como versoes
modernas de processos de desenvolvimento iterativos e incrementais, existentes desde os
anos 70. Apesar de publicados e utilizados a décadas, diversas organizacdes privadas e
governamentais apenas agora estdo descobrindo os beneficios desta abordagem, advindo

dai, grande parte da repercussio dos Métodos Ageis [LARMAN & BASILI, 2003].
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Figura 1: Mapa evolutivo dos Métodos Ageis [ABRAHAMSSON, 2003].

2.4. CONTEXTUALIZACAO

Truex et al [2000] divide as abordagens para o desenvolvimento de sistemas de
informacdo em privilegiados e marginalizados, ao questionar se os projetos de
desenvolvimento atuais realmente seguem as regras e diretrizes definidas pelos numerosos
métodos de desenvolvimento disponiveis. O Quadro 1 apresenta as diferencas entre os
métodos privilegiados e marginalizados [TRUEX et al, 2000]. Abrahamsson et al [2002]
relaciona os métodos privilegiados e marginalizados aos direcionados por planejamento e

ageis, respectivamente, como forma de mostrar as diferencas entre as abordagens.
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Quadro 1: Diferengas entre processos privilegiados e marginalizados [ABRAHAMSSON

et al 2002]

Metodologias privilegiadas

Metodologias marginalizadas

Desenvolvimento de sistemas de informagdo

€ um processo gerenciado e controlado.

Desenvolvimento de sistemas de informacéo

€ um processo aleatorio e acomodaticio.

Desenvolvimento de sistemas de informacéo
Desenvolvimento de sistemas de informagdo
sdo processos simultaneos, sobrepostos, com
¢ um processo linear e seqiiencial.
lacunas.

Desenvolvimento de sistemas de informagdo | Desenvolvimento de sistemas de informacéo

€ um processo universal e replicavel. ocorre de forma tnica e local.

Desenvolvimento de sistemas de informagdo
Desenvolvimento de sistemas de informacéo
€ um processo direcionado por objetivo,
€ negociado, volivel.
determinado e reacional.

DeMarco [DEMARCO & BOEHM, 2002] argumenta que “os processos direcionados
por planejamento resultam dos esforcos para ensinar organiza¢des a criarem software,
enquanto que os métodos dgeis sdo focados no desenvolvimento das pessoas envolvidas na
construcdo de software”. A partir desta visdo, essas abordagens passam a ser
complementares, ao invés de antagonicas. De fato, diversos autores concordam com esta
visdo [GLASS, 2001; BOEHM, 2002; LYCETT et al, 2003] apesar de ndo

necessariamente partilharem da mesma motivagdo de DeMarco.

Outros tantos autores relacionam os Métodos Ageis, em particular Extreme
Programming, com o CMMm, considerado como um modelo para processos direcionados
por planejamento, concluindo que hd compatibilidade entre ambos [PAULK, 2001a;
PAULK, 2001b; REIFER, 2003; LYCETT et al, 2003]. A luz da visdo de DeMarco
[DEMARCO & BOEHM, 2002], esses trabalhos ganham nova dimensio, ja que, muito
mais que compativeis, esses conceitos sdo complementares, com o CMM voltado para o
nivel de maturidade do processo de desenvolvimento da organizacdo, e os Métodos Ageis

focados nas préticas de desenvolvimento em equipes e por individuos.

10 Capability Maturity Model (mais detalhes em http://www.sei.cmu.edu/cmm/).
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PSP ¢ TSP'' sdo iniciativas do SEI, mesma entidade responsdvel pelo CMM,
voltadas para as préticas didrias de pessoas e equipes, respectivamente. Mais que analisar
Métodos Ageis e o0 CMM, novos trabalhos paralelizam Métodos Ageis com PSP e TSP
[STARK, CROKER, 2003; DEMARCO & BOEHM, 2002], trazendo um novo nivel de
entendimento para o assunto e mudando o foco da discussdo do “qual é o mais adequado”
para “como relaciond-los num modelo coerente”. Nesse sentido, Boehm e Turner [2003]
propdem um método para estruturar projetos de modo a incorporar caracteristicas tanto dos
Métodos Ageis como dos processos direcionados por planejamento, de acordo com os

riscos envolvidos no projeto.

2.5. EscoPro

O escopo de uma metodologia consiste dos papéis, atividades e fases do ciclo de vida
que ela cobre [COCKBURN, 2002]. As fases do ciclo de vida abordadas por uma
metodologia indicam em quais pontos ela inicia e termina sua cobertura. Também faz parte
do escopo de uma metodologia a defini¢do dos papéis executados em cada fase, além da
determinagdo das atividades a serem realizadas pelos papéis em cada fase [COCKBURN,

2002].

Apesar de os Métodos Ageis “concorrerem” com os processos direcionados por
planejamento, nem todos os Métodos Ageis existentes sdo adequados para todo o ciclo de
vida do desenvolvimento de software [ABRAHAMSSON et al, 2002]. De fato, os
Métodos Ageis existentes diferem bastante em termos de seu escopo. A Figura 2 compara
os principais Métodos Ageis existentes em termos do suporte a geréncia de projetos,
definicdo do processo e descri¢do de praticas, atividades e artefatos [ABRAHAMSSON et
al, 2002; ABRAHAMSSON et al, 2003]. No capitulo seguinte s@o analisadas as préticas,

papéis e processo de trés dos principais Métodos Ageis, a saber: Scrum, FDD e XP.

Os Métodos Ageis ndo sdo apliciveis a qualquer dominio [COCKBURN &
HIGHSMITH, 2001]. A utilizacio de Métodos Ageis em equipes desmotivadas ou em

" Personal Software Process e Team Software Process (mais detalhes em http://www.sei.cmu.edu/tsp/).
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organizagdes centradas em processo, ndo € aconselhdvel. Igualmente desaconselhdvel é a
adocdo de Métodos Ageis em projetos onde a colaboracdo do cliente é limitada ou com
equipes muito grandes [COCKBURN & HIGHSMITH, 2001]. O tamanho médio das
equipes utilizando métodos dgeis € de nove pessoas, embora existam exemplos de projetos

bem sucedidos com até 250 pessoas [COCKBURN & HIGHSMITH, 2001].

Scrum ]
XP T T T T
FDD
ASD
Crystal
]
DSDM I
Concepgdo  Especificagdo Projeto  Codificagdo  Teste Teste de Testedo Testede Sistema
de Requisitos Unitario Integragdo  Sistema Aceite em Uso
== Abrange Suporte a gerenciamento de Projeto
= Definigdo do processo
1 Na&o abrange E{
9 Préticas / atividades / artefatos

Figura 2: Escopo dos principais Métodos Ageis [ABRAHAMSSON et al, 2002;
ABRAHAMSSON et al, 2003].

2.6. CONSIDERACOES FINAIS

Este capitulo teve como objetivo apresentar uma visdo geral sobre o estado da arte
dos Métodos Ageis, conceituando-os, apresentado suas influéncias, contextualizando-os
em relacdo a base de conhecimento da engenharia de software tradicional e discutindo seu

escopo e aplicabilidade.
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Uma questdo importante ndo abordada neste capitulo é a apresentacdo de dados e
estudos de caso sobre os resultados da aplicacio de Métodos Ageis na prética. Apesar de
ainda raros, alguns trabalhos jia foram publicados relatando a experiéncia no uso de
Métodos Ageis [RISING & JANOFF, 2000; STARK & CROCKER, 2003; AMBLER,
2002], incluindo casos de empresas com CMM nivel 3 [REIFER, 2003]. Dados obtidos
através de pesquisas apresentam a visdo dos praticantes sobre o uso deste tipo de

metodologia [SHINE, 2002; COCKBURN & HIGHSMITH, 2001; REIFER, 2002].

No Capitulo 6 deste trabalho sdo apresentados resultados praticos do uso de ECO em
situacdes reais. Estes estudos de caso t€ém o viés de terem sido realizados em apenas uma
empresa e, portanto, terem valor limitado no que tange a aplicabilidade geral. Os estudos
também foram realizados de maneira informal, sem a coleta de indicadores que apresentem
de forma mais clara os resultados atingidos com o seu uso. De qualquer forma, os
resultados obtidos tém valor significativo para este trabalho e, sem duvida, podem ser

valiosos para comparagdes futuras.
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CAPITULO 3: ECOSSISTEMAS DE
DESENVOLVIMENTO AGIL DE
SOFTWARE

3.1. CONSIDERACOES INICIAIS

O capitulo anterior foi dedicado ao estudo dos Métodos Ageis em geral sem, no
entanto, ater-se aos detalhes de nenhum em particular. Neste capitulo, tr€s dos principais
Métodos Ageis existentes — Scrum, Extreme Programming e Feature-driven develpment

(FDD) - sdo analisados em maior profundidade.

Com o intuito de facilitar o entendimento desses métodos e de simplificar eventuais
comparagdes entre eles, cada um € discutido em termos de suas praticas, papéis e processo.

As préticas representam o conjunto de atividades, convencgdes ou subprodutos definidos
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pelo método. Papéis descrevem as responsabilidades que pessoas ou equipes assumem
durante o andamento do projeto. O processo define o ciclo de vida do projeto, contendo as

fases pelas quais o produto passa e como as praticas e papéis se relacionam neste contexto.

3.2. SCRUM

Scrum refere-se a uma estratégia do jogo de Rugby onde uma bola perdida é colocada
novamente em jogo através do trabalho em equipe [SCHWABER & BEEDLE, 2002]. O
termo foi utilizado pela primeira vez fora do mundo dos esportes para descrever um
modelo de processo japonés utilizado no desenvolvimento de novos produtos [TAKEUSHI
& NONAKA, 1986]. Este tipo de desenvolvimento baseia-se em equipes multidisciplinares
e auto-organizdveis, onde todos os membros t€m visdo global do objetivo a ser atingido e
ndo existem atribui¢des fixas, cabendo a equipe se organizar da melhor forma para atingir

o objetivo definido [TAKEUSHI & NONAKA, 1986].

Baseado nestes conceitos, o Método Agil Scrum define um processo de
desenvolvimento de software iterativo, incremental e adaptativo. O objetivo de Scrum é
entregar a maior quantidade possivel de software de qualidade através de uma série de
intervalos de tempo, fixos e curtos, que tipicamente duram um més [SCHWABER &

BEEDLE, 2002].

O foco do método sdo o gerenciamento e controle de um projeto de desenvolvimento
de software, descrevendo as diretrizes bdsicas a serem adotadas para garantir o sucesso do
projeto. Trata-se de um processo empirico, no qual nio existe a descricdo de atividades
técnicas e processos, apenas a definicdo de um ciclo de vida bésico, alguns poucos papéis e
praticas que garantam total controle e visibilidade do projeto, por um lado, e poder e

liberdade para a equipe de desenvolvimento, por outro [SCHWABER & BEEDLE, 2002].
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3.2.1. PRATICAS

As principais praticas de Scrum sdo definidas como uma linguagem padreio12
[BEEDLE et al, 1999a; BEEDLE et al, 1999b]. Os tépicos seguintes descrevem estas

praticas.

BACKLOG

Um Backlog representa o trabalho a ser realizado num projeto, contendo tudo o que é
necessario existir na versdo final do produto a ser desenvolvido. Trata-se de uma lista de
atividades, priorizadas e estimadas, onde a mais prioritdria serd trabalhada primeiro e a

menos prioritdria serd abordada por ultimo.

Em Scrum existe o Backlog do produto, contendo o trabalho global contemplando
todo o projeto, e Backlogs especificos para cada iteracdo (Backlog do Sprint), com um

subconjunto do Backlog do produto a ser realizado durante a iteragdo.

O Backlog € uma estrutura viva e dindmica, constantemente modificada e atualizada
de acordo com a evolug@o do conhecimento sobre o produto a ser criado e do ambiente em
que este serd utilizado. O objetivo é garantir que o produto construido seja o mais

apropriado, competitivo e utilizdvel possivel, dentro do prazo e orcamento existente.

SPRINT

Um Sprint é um periodo de tempo de aproximadamente 30 dias no qual atividades do
Backlog sao realizadas. Trata-se, portanto, de uma iteracdo do projeto onde a equipe se

auto-organiza para criar uma nova versao do produto.

Cada Sprint é iniciado com uma reunido de planejamento, onde uma determinada

quantidade de atividades advindas de um Backlog do produto é selecionada para execugao.

2 Do inglés Pattern Language.
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Os itens sao selecionados de acordo com o objetivo do Sprint, prioridades e estimativa da

quantidade de trabalho que pode ser realizado.

Como regra, nenhuma atividade externa pode ser adicionada durante um Sprint,
apenas novas atividades identificadas a partir das originalmente selecionadas para
realizacdo. Novas necessidades externas sdo adicionadas ao Backlog do produto, podendo
ser selecionadas para execucdo no proximo Sprint. Assim, durante um Sprint, o caos
externo ¢ isolado, permitindo que a equipe de desenvolvimento tenha total controle sobre a

melhor forma de atingir o objetivo do Sprint.

Fechando o Sprint ocorre uma reunido de revisdo, onde a equipe apresenta o trabalho
realizado para avaliacdo. Quaisquer modificacdes ou novidades s@o incluidas no Backlog

para eventual constru¢cdo em Sprints subseqiientes.

REUNIOES SCRUM

Durante um Sprint a equipe deve se auto-organizar para produzir o Backlog do
Sprint. A organizacdo, distribuicdo de tarefas, sincronismo e controle do projeto sdo feitos
pela propria equipe, através de reunides didrias de aproximadamente 15 minutos de
duracdo chamadas de Reunides Scrum. Durante essas reunides, cada membro da equipe

deve responder as seguintes perguntas:

e Quais as atividades realizadas desde a ultima Reunido Scrum;
® (Quais os impedimentos ou problemas enfrentados;

e Quais atividades serdo realizadas até a proxima Reunido Scrum;

As Reunides Scrum sdo rituais que criam uma cultura na equipe, servindo como
irradiadores de conhecimento, planos, problemas e andamento do projeto. Durante essas
reunides, todas as atividades realizadas, problemas enfrentados e as préximas atividades a

serem atacadas sdo registrados para fins de controle e planejamento.
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Como estas reunides ocorrem diariamente — e idealmente no mesmo local e hora -, as
tarefas executadas sdo pequenas em termos de tempo, minimizando os riscos inerentes a
sua realizag@o. Outrossim, a visibilidade do andamento do projeto € clara, com qualquer
impedimento ou problema de produtividade sendo rapidamente detectado. Interessados no
andamento do projeto podem assistir a estas reunides sem, no entanto, poderem participar

ou interferir.

3.2.2. PAPEIS

Scrum propde um conjunto minimo de papéis, com foco nas atividades gerenciais
necessdrias para garantir sua aplicacdo efetiva. Os tOpicos seguintes descrevem estes

papéis e equipes [SCHWABER & BEEDLE, 2002].

MESTRE SCRUM

Este ¢ um novo papel gerencial proposto por Scrum cuja principal fun¢do é a de
propagar e garantir o uso efetivo dos valores, praticas e regras de Scrum. O Mestre Scrum é
responsavel por iniciar o uso das praticas propostas e garantir o seu uso, ocupando, desta

forma, papel central no sucesso da adogdo de Scrum.

Além de garantir o uso correto e efetivo de Scrum, o Mestre Scrum € responsavel
também por garantir que a equipe trabalhe com mdaxima produtividade, removendo
qualquer impedimento ou problema enfrentado, como, por exemplo, solicitacdes externas

de alocagdo de algum dos membros da equipe de projeto.

RESPONSAVEL PELO PRODUTO

Em Scrum, apenas uma pessoa € responsdvel pelo controle e gerenciamento do
Backlog do produto. Esta pessoa é conhecida como Responsavel pelo Produto e, como o
nome deixa claro, € a pessoa oficialmente responsavel pelo resultado do projeto. Cabe ao

Responsdvel pelo Produto manter o Backlog do produto e garantir sua visibilidade para
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todos os interessados, de modo que qualquer pessoa saiba os itens de maior prioridade e,

conseqiientemente, quais os proximos itens a serem trabalhados.

E importante que o Responsdvel pelo Produto seja apenas uma pessoa, € ndo um
comité. Embora possa existir um comité para auxiliar esta pessoa com conselhos e idéias,
qualquer alteracdo de prioridades ou nos itens do Backlog deve passar, necessariamente,

pelo crivo do Responsavel pelo Produto.

EQUIPE SCRUM

Uma Equipe Scrum é um time multifuncional contento 7 pessoas, mais ou menos
duas. A equipe deve possuir pessoas com todas as capacidades necessarias para se atingir o
objetivo do Sprint. Entretanto, ndo existem papéis definidos, cabendo a equipe se auto-
organizar de modo que todos contribuam da melhor forma para o objetivo final. Todos os
membros da equipe aplicam suas capacidades e conhecimentos a todos os problemas

encontrados de modo a oferecer a melhor solucio possivel.

Cabe a Equipe Scrum analisar o Backlog do produto e, a partir dos itens mais
prioritarios, selecionar todos os que possam ser construidos no préximo Sprint, ou seja,
estimar as atividades selecionadas e construir, a partir das atividades mais prioritarias e do
tempo disponivel no Sprint, o Backlog do Sprint. Cabe também a Equipe Scrum identificar
suas limitacdes e, eventualmente, solicitar novos membros com as capacidades necessarias

para se atingir o objetivo do Sprint.

CLIENTE

Em Scrum, o cliente € responsavel por participar das atividades relacionadas ao
Backlog com o intuito de garantir que o produto gerado atenda as necessidades
vislumbradas. Assim, cabe ao Cliente realizar solicitagdes de funcionalidades, auxiliar na

priorizacdo do Backlog e avaliar a qualidade funcional do projeto.
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GERENCIA

A Geréncia representa em Scrum o uUltimo nivel de tomada de decisdo e o
patrocinador do projeto. Cabe a Geréncia, por exemplo, definir o Responsavel pelo
Produto, participar na defini¢do de objetivos e requisitos, além de definir padrdes e

convengdes a serem seguidas pela equipe.

3.2.3. PROCESSO

O ciclo de vida de um projeto Scrum inclui trés fases: pré-desenvolvimento,
desenvolvimento e p(’)s—desenvolvimento13 [SCHWABER & BEEDLE, 2002]. A fase de
desenvolvimento inclui a parte 4gil de Scrum, sendo que as fases de pré-desenvolvimento e
po6s-desenvolvimento servem, respectivamente, para a definicdo do projeto e sua entrega
final. Normalmente, essas fases sdo mapeadas como Sprints “especiais” que tem como
objetivo a elaboracdo de um plano de projeto, na fase pré-desenvolvimento, e atividades

como documentac@o e treinamento na fase pos-desenvolvimento.

Durante a fase pré-desenvolvimento, duas atividades principais sdo executadas:
planejamento e modelagem de alto nivel. O objetivo primordial do planejamento € a
criacdo das condi¢des minimas para o inicio do projeto [SCHWABER & BEEDLE, 2002].
Essas condicdes incluem a defini¢do da equipe, ferramentas e infra-estrutura, andlise de
riscos, aprovagdo gerencial e a criagcdo de um Backlog com todos os requisitos conhecidos
no momento. Esses requisitos podem ser definidos por qualquer pessoa interessada no
projeto, como cliente, equipe de marketing, vendas, etc., e, uma vez incluido no Backlog,
serd estimado e priorizado. Durante esta fase € criado também um modelo de alto nivel,
incluindo a arquitetura do projeto, que atenda aos requisitos definidos no Backlog até

entao.

A fase de desenvolvimento ocorre através de uma séric de Sprints onde as
funcionalidades do projeto sdo implementadas. Os Sprints incluem em si todas as fases

tradicionais de desenvolvimento, incluindo levantamento de requisitos, andlise, projeto,

" Os nomes em inglés para as fases de Scrum sdo pre-game, development (ou game) e post-game.
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implementagdo, testes e entrega. Durante esta fase, a arquitetura, modelos, documentos e

Backlog evoluem através de constantes modificacdes e adaptagdes.

A fase de desenvolvimento é tratada como uma “caixa-preta”, onde imprevistos sao
esperados. Todas as varidveis técnicas e de negdcio (como tempo, qualidade, requisitos,
recursos, ferramentas, tecnologias e influéncias vindas do mercado) sdo observadas e
controladas através das praticas de Scrum. Ao invés de considerar todas estas varidveis
apenas no inicio do projeto, em Scrum elas sdo constantemente observadas e controladas

visando manter a flexibilidade na adaptagcdo as mudancas.

A fase de pds-desenvolvimento inclui as atividades de fechamento de uma versao.
Esta fase € iniciada tdo logo se obtenha um acordo quanto a suficiéncia das variaveis do
projeto, como requisitos e tempo disponivel. A partir deste acordo, todas as atividades
relacionadas com a entrega da versdo sdo realizadas, como documentacdo, treinamento e

implantacdo em produg@o.

3.3. XP — EXTREME PROGRAMMING

XP é uma metodologia voltada para equipes de até 20 pessoas engajadas no
desenvolvimento de software cujos requisitos sdo vagos ou em constante mudanga [BECK,
2000]. As raizes de XP remontam a comunidade Smalltalk, e em particular a colaboracio
entre Kent Beck e Ward Cunningham. Durante os anos 80, estes autores refinaram um
conjunto de praticas em numerosos projetos, evoluindo suas idéias nos anos 90 para uma
abordagem de desenvolvimento de software adaptativa e orientada a pessoas [FOWLER,

2000b].

Segundo Kent Beck [2000], XP foi “teorizada” para seu formato atual ap6s diversos
éxitos em projetos reais. A motivacgdo para a criagdo de XP foi a necessidade de ciclos de
desenvolvimento cada vez mais curtos [BECK 2000]. Assim, a principal atividade
executada durante um projeto de desenvolvimento de software em XP € a codificacdo — daf
o uso do termo “programming” no nome. O outro termo que forma o nome da metodologia

— “extreme” — vem do uso extremado de um conjunto de boas préticas de desenvolvimento.
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3.3. 1. PRATICAS

Individualmente, as praticas que constituem XP n@o sdo novas. Muitos autores
chegaram a conclusdes similares sobre a melhor forma de se desenvolver software em
ambientes onde hd grande volatilidade dos requisitos [BECK, 2000]. A principal
contribuicdo de XP estd na aplicagdo extremada destas praticas dentro de um modelo coeso

e sinérgico. Os topicos seguintes descrevem estas praticas.

O JOGO DO PLANEJAMENTO

O planejamento em XP baseia-se num didlogo constante entre especialistas de
negocios (cliente) e tecnologia (programadores.) Nesta interagdo, tecndlogos estimam o
tempo para a implementacio das funcionalidades — que em XP sdo chamadas de estdrias —

enquanto os especialistas de negdcio criam estdrias e as priorizam em versdes do software.

RELEASES CURTOS

Em linhas gerais, um release é uma versdo do software apta a ser implantada e
utilizada. Em XP, as releases devem ocorrer com a maior brevidade possivel, em
intervalos de no maximo dois ou trés meses. Idealmente, versoes intermediarias devem ser
geradas diariamente com o intuito de manter o software sempre integrado e pronto para um

release.

METAFORAS

Todo projeto de desenvolvimento de software utilizando XP baseia-se numa metafora
para descrever a arquitetura da solucdo. Quaisquer palavras utilizadas para designar
entidades técnicas devem ser obtidas a partir da metdfora utilizada. O objetivo desta
abordagem ¢é oferecer a todos os envolvidos no projeto um vocabulério tinico e uma estéria

concreta com a qual trabalhar, viabilizando a comunicacdo efetiva e clara entre
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programadores e clientes. Em outras palavras, uma metifora representa uma arquitetura

que € facilmente comunicada e simples de elaborar.

MODELO SIMPLES

Em XP parte-se do principio de que o futuro é incerto e que mudancas podem ser
feitas de forma simples e com baixo custo. Assim, incluir funcionalidades nfo necessdrias
apenas complica o modelo e o torna mais complexo e de dificil manutengdo. A regra é

incluir o que for desejdvel apenas quando isso for necessario [BECK, 2000].

TESTES

Testes sdo elementos na estrutura de XP. A metodologia enfatiza a criacio de testes
unitarios automatizados, codificados antes mesmo da implementacdo da funcionalidade.
Toda funcionalidade deve possuir testes unitarios automatizados, e para que uma nova
funcionalidade seja colocada em producio, a versdo integrada com a nova funcionalidade
deve passar em todos os testes. Testes funcionais, escritos pelo cliente, e testes de

integracdo também desempenham importante papel em XP.

REFACTORING

Refactoring é o processo de modificar o c6digo de um software de tal maneira que
seu comportamento externo ndo seja alterado mas sua estrutura interna seja aprimorada.
Trata-se de uma abordagem disciplinada para tornar o cédigo de um software mais claro e
de facil manuten¢do, minimizando a probabilidade de inclusdo de erros. Em esséncia,
quando se faz o refactoring de um cédigo, aprimora-se seu modelo apds sua codificacio

[FOWLER, 2000a].

PROGRAMACAO EM PARES

Todo cddigo de produgdo deve ser escrito por duas pessoas trabalhando numa mesma

madaquina, com um teclado e um mouse [BECK, 2000]. Os pares devem ser dindmicos, com
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constante troca de papéis e dos membros de cada par. Programadores responsiveis pela
realizacdo de tarefas em dreas do software com as quais eles ndo estejam familiarizados
devem solicitar a ajuda a programadores mais experientes, o0 mesmo se aplicando a

tecnologias ou técnicas especificas.

POSSE COLETIVA

Em XP, toda a equipe é responsdvel pelo sistema como um todo. Todos 0os membros

da equipe podem modificar qualquer parte da base de cddigo do software.

INTEGRACAO CONSTANTE

Toda a base de codigo deve ser integrada e testada em intervalos de poucas horas ou,
no maximo, a cada dia. XP orienta que haja uma méquina dedicada a esta atividade e
sempre que um par de programadores tenha codigo para ser integrado e testado, eles usem
essa maquina para carregar a versdo atual, integrar suas modifica¢des (resolvendo qualquer
problema de colisdo) e executar todos os testes até que a base de cédigo passe por 100%

dos testes.

40 HORAS POR SEMANA

Beck [2000] descreve esta pratica da seguinte forma: “Eu quero estar descansado e
motivado todas as manhais, e cansado e satisfeito todas as noites. Na sexta, eu quero estar
cansado e satisfeito o suficiente para passar o final de semana pensando em outras coisas

além do trabalho. Entdo, na segunda, quero voltar totalmente renovado e cheio de idéias.”

EQUIPE COMPLETA

Em XP, todos os colaboradores do projeto devem fazer parte de uma equipe unica,
alocada fisicamente no mesmo local. Esta equipe deve possuir um especialista de negdcio
trabalhando em tempo integral com a equipe de projeto [JEFFRIES, 2003]. Originalmente,

esta pratica era denominada “cliente participante da equipe” [BECK, 2000].
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PADROES DE CODIFICACAO

Todo projeto XP deve basear-se num sélido e estdvel conjunto de padrdes e estilo de
codificacdo e documentagdo interna, tornando os cddigos escritos num documento claro

para a troca de informacdes entre programadores.

3.3.2. PAPEIS

XP baseia-se num didlogo constante e evolutivo entre programadores e clientes, os
principais papéis realizados pelas pessoas num projeto XP. Através de seu conjunto de
préticas, clientes e programadores estdo em contato constante, trabalhando lado-a-lado na
construcdo do software. XP valoriza a “comunicacdo quente”, ou seja, através de contato
real, e ndo via documentos ou outras formas de comunicagdo que ndo o didlogo face-a-

face.

Embora programador e cliente desempenhem os papéis centrais no projeto, outros
papéis suportam o conjunto de praticas e a eficiéncia do processo. Mais que um conjunto
de atividades, cada papel em XP tem um conjunto de responsabilidades. As mintcias da
organizagdo da equipe s@o deixadas totalmente a cargo da equipe, que deve se auto-
organizar para resolver o problema enfrentado da melhor forma. Cada membro da equipe
deve assumir a responsabilidade pelo sucesso do projeto, esforcando-se a0 maximo e de

todas as formas para atingir este objetivo.

Os tdpicos seguintes descrevem os papéis que as pessoas ocupam em XP segundo

[BECK, 2000].

PROGRAMADOR
O programador € um papel chave em XP, sendo de sua responsabilidade todas as
atividades técnicas realizadas no projeto. Cabe ao programador a codificacdo dos testes

unitdrios e do software em si, as estimativas para a implementacéo de estérias (que em XP
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significam funcionalidades definidas pelo usudrio), a defini¢do de riscos e impactos

técnicos, entre outras.

CLIENTE

z

O cliente € o outro lado da dualidade essencial de XP. Os programadores sabem

como fazer o software. Os clientes sabem o que deve ser feito.

Cabe ao cliente a definicdo das estdrias e seus testes de aceite, a priorizagdo de
estorias, e direcionamento do projeto. Em XP, o cliente faz parte do time e tem grande
responsabilidade pelo sucesso do projeto. Todos os requisitos sdo criados pelo cliente na
forma de estérias e respectivos testes funcionais. Desta forma, o cliente influencia

decisivamente o projeto, mas ndo tem controle sobre ele.

TESTADOR

Como os programadores sdo responsdveis por grande parte dos testes do projeto, o
testador tem como atribuicdo auxiliar o cliente a selecionar e definir os testes funcionais. O
testador também deve executar os testes regularmente e divulgar os resultados e a

qualidade do conjunto de testes disponivel.

CONTROLADOR

O controlador € o historiador de uma equipe XP. Cabe ao controlador manter
registros de estimativas, realizacdes, reporte de erros e corre¢des, quais os testes
adicionados ao projeto e notas de entrega. De posse destas informagdes, o controlador deve
saber informar qual o indice de acuidade das estimativas de cada programador, qual o
indice de erros no sistema, se este nimero estd aumentando ou diminuindo e qual o

impacto da corregdo de erros nas estimativas e andamento do projeto.

ORIENTADOR
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O orientador é responsdvel pelo processo como um todo, atuando como facilitador
junto ao time. Nos momentos de dificuldades ou caos, cabe ao orientador auxiliar o time a
se organizar e a oferecer alternativas e boas préiticas para a solu¢do de problemas. O
orientador deve ter um perfil conciliador, voltado ao trabalho em equipe e, acima de tudo,

deve saber manter-se calmo nos momentos de maior pressao.

CONSULTOR

O consultor ¢ um membro externo a equipe que participa do projeto para suprir a

falta de conhecimento ou experi€ncia em alguma tecnologia ou drea de conhecimento.

CHEFE

O chefe é o responsavel pelas decisdes finais do projeto e o lider da equipe no que

tange as questdes politicas do projeto.

3.3.3. PROCESSO

O ciclo de vida de um projeto XP inclui cinco fases, quais sejam: exploracio,

planejamento, iteragdes para um release, preparacio para producio e morte [BECK, 2000].

Durante a fase de exploragdo, os clientes escrevem a maior quantidade possivel de
estérias, mas, sobretudo, as estérias a serem implementadas na primeira release.
Simultaneamente, a equipe de projeto desenvolve alguns protétipos para validar a
arquitetura, obter familiaridade com a tecnologia, validar idéias, mitigar riscos e avaliar
viabilidade. Dependendo do porte do projeto, a duracdo desta fase pode variar de semanas

a meses.

Na fase de planejamento, que leva apenas alguns dias, a equipe de projeto estima o
tempo necessdrio para o desenvolvimento de cada uma das estérias escritas pelo cliente.
De posse destas estimativas e da velocidade da equipe, isto €, da capacidade produtiva por

iteracdo, o cliente organiza as estOrias em versdes, e essas versdes em releases.
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Normalmente esses planejamentos incluem o cronograma de um release, que dura cerca de

dois meses.

A fase de iteracdes para um release baseia-se em uma série de iteragdes que
executam o plano elaborado na fase anterior. Essas iteracdes duram entre uma e quatro
semanas, dependendo da atividade a ser realizada. As estdrias a serem implementadas, bem
como sua ordem de execucdo, sdo definidas pelo cliente com auxilio dos programadores,
que fazem consideragdes técnicas sobre a ordem de implementacdo e riscos envolvidos. A
primeira iteracdo deve ser focada na constru¢do completa da arquitetura do projeto sendo,
portanto, a fase onde hd maior influéncia da equipe técnica na selecdo das estdrias. Ao
final de cada iteragcdo, os testes funcionais escritos pelos clientes sdo avaliados, erros e
consideracdes s@o escritos como novas estérias e, eventualmente, planejadas para a

préxima iteragao.

Durante a fase de preparacdo para producdo, o sistema passa por uma nova bateria de
testes e avaliagdes de performance e disponibilidade antes de ser entregue. Apesar de
modifica¢des ocorrerem, o foco € na estabilizacio do sistema. Logo, a duragcdo das

iteracdes durante esta fase costuma ser de apenas uma semana.

Uma vez colocado em produgdo, o sistema 4 mantido em fase de manutencdo. Nesta
fase sdo comuns atividades de suporte ao cliente, como treinamento e apresentacdes,
paralelamente as atividades de desenvolvimento. Como a carga de trabalho aumenta,
durante esta fase sdo comuns ajustes na estrutura da equipe, com a inclusdo de mais

pessoas.

Quando o cliente ndo tiver mais estdrias para serem implementadas, inicia-se a fase
de morte. Neste momento o projeto entra em sua fase de ajustes finais para satisfazer o
cliente, incluindo atividades como elaboragdo de manuais e documentacio. Esta fase
também pode ocorrer em condi¢des onde o sistema ndo atenda as expectativas do cliente

ou o or¢camento disponivel se encerre.
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3.4. FDD — FEATURE DRIVEN DEVELOPMENT

Como todos os Métodos Ageis, FDD é um processo voltado 2 entrega freqiiente de
resultados tangiveis [PALMER & FELSING, 2002]. FDD é focado nas atividades de
desenvolvimento de software, dando &nfase a mecanismos de controle e divulgacio de
informacdo sobre o projeto [PALMER & FELSING, 2002]. O objetivo é oferecer a todos
os envolvidos no projeto uma visao clara do software em criacio ou evolucao, seja através
do préprio software, com entrega constante de releases, seja através de dados sobre a

situacdo do projeto, como indice de completude e plano de releases.

Ao contririo da maioria dos demais Métodos Ageis, FDD promete ser altamente
escaldvel, tendo sido aplicado em projetos com centenas de pessoas [PALMER &
FELSING, 2002]. FDD enfatiza a criagdo inicial de um modelo global do projeto e de uma
lista de funcionalidades que direciona todo o projeto. A organizacdo do processo, seus
papéis e praticas garantem a estrutura necessaria para o uso de FDD em projetos de grande

porte [PALMER & FELSING, 2002].

3.4. 1. PRATICAS

A maioria das praticas de FDD nio sdo novas e nem inéditas, mas a organizacdo do
processo, aliada a algumas caracteristicas peculiares, o tornam uma abordagem unica e
diferenciada [PALMER & FELSING, 2002]. Em particular, a priatica de modelagem de
objetos do dominio, descrita a seguir, baseia-se na utilizacdo de um padrdo de projeto14
denominado DNClS, ou Componente independente de dominio [COAD et al, 1999]. Este
padrio € composto por um conjunto de arquétipos — classes que seguem,
aproximadamente, a um padrdo, compartilhando algumas caracteristicas seméanticas

basicas —, oferecendo uma estrutura genérica para qualquer tipo de problema de negdcio

[COAD et al, 1999].

Os topicos seguintes descrevem as praticas de FDD [PALMER & FELSING, 2002].

“ Do inglés design pattern.

'S Do inglés Domain Neutral Component

33



MODELO DE OBJETOS DO DOMINIO

Um modelo de objetos do dominio ¢ uma representacdo de alto nivel da solucdo
definida para o problema enfrentado. Trata-se de um diagrama de classes que representa o
arcabouco conceitual do problema, sobre o qual todas as funcionalidades serdo construidas.
Em FDD esta prética estd intimamente relacionada com o padrdo de projeto DNC, que

oferece a base conceitual para a execucao da atividade.

DESENVOLVIMENTO POR FUNCIONALIDADES

Todas as atividades técnicas e gerenciais em FDD baseiam-se em funcionalidades, ou
seja, em requisitos do sistema com valor percebido pelo cliente. O planejamento do
projeto, a ocupacdo técnica de atividades, o controle de andamento e divulgacdo de

resultado do projeto se da através de funcionalidades.

POSSE DE CODIGO (CLASSES)

Em FDD, cada classe tem um tunico responsdvel por sua implementagéo,
consisténcia, performance e integridade. Toda funcionalidade que envolva alteracdes na
porcdo de cddigo detida por determinada pessoa deve ter, necessariamente, sua

participagao.

TIMES DE FUNCIONALIDADES

Intimamente relacionada as duas praticas anteriores, esta pratica consiste na formacao
dindmica de equipes pequenas, cujo objetivo é a implementa¢do de uma funcionalidade.
Uma vez implementada, testada e validada a funcionalidade, a equipe pode ser desfeita,
com seus membros sendo alocados em outro time de funcionalidade. Uma mesma pessoa
pode participar de mais de um time de funcionalidade a cada instante, sendo que estes

times sdo, idealmente, totalmente independentes.
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INSPECOES

Em FDD, existem inspe¢des formais na lista de funcionalidades (realizada pelo
cliente), nos modelos gerados e cddigos implementados (realizados, na grande maioria dos

casos, por membros da equipe de projetos.)

INTEGRACAO CONSTANTE

Trata-se de manter uma versdo com qualidade de producdo sempre disponivel. Esta
versdo constitui a linha de base sobre a qual novas funcionalidades sdo adicionadas. Assim,
além de minimizar riscos de integracdo e servir como referéncia, a tltima versdo funcional

€ o principal artefato para a demonstragcdo do estado do projeto.

GERENCIA DE CONFIGURACAO

Uma gestdo de configuracdo eficiente € vital para o sucesso de FDD. Em virtude dos
ciclos curtos, deve-se poder voltar versdes de forma simples e rdpida. A integracdo
constante exige um mecanismo altamente funcional para a gestdo das linhas de base.
Soma-se a isso o grande dinamismo da equipe, que exige formas efetivas de controle de

versdes do software.

VISIBILIDADE DOS RESULTADOS

A ultima versao funcional do software € o principal artefato para apresentar o estado
do projeto. Complementando este indicador, FDD oferece técnicas para a apresentacdo de
progresso e planejamento para todos os niveis da organizacdo, sempre baseando-se em

funcionalidades como a unidade de controle central.

3.4.2. PAPEIS

Os papéis sugeridos por FDD s@o divididos em trés grupos: papéis chaves, papéis de

suporte e papéis adicionais [PALMER & FELSING, 2002]. Os seis papéis chaves incluem
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o gerente de projeto, arquiteto chefe, gerente de desenvolvimento, programador chefe,
dono de classe e especialista no dominio. Os papéis de suporte sdo cinco, e incluem o
gerente de release, guru, engenheiro de constru¢cdo, administrador do sistema e responsavel
por ferramentas. Testadores, “implantadores” e redatores técnicos sdo papéis adicionais

necessarios em todo projeto usando FDD.

Em FDD, um membro da equipe pode desempenhar diversos papéis, da mesma
forma que um unico papel pode ser assumido por um grupo de pessoas. Os topicos

seguintes descrevem estes papéis [PALMER & FELSING, 2002].

GERENTE DE PROJETOS

Em FDD, o gerente de projetos é o lider administrativo da equipe, responsavel por
informar o progresso do projeto, gerenciar o or¢camento disponivel, definir e conseguir
recursos, espago e pessoas de acordo com as necessidades impostas pelo projeto. De
maneira geral, o papel do gerente de projetos € criar e manter um ambiente onde os demais

membros da equipe de projetos possam trabalhar de forma produtiva.

O gerente de projetos em FDD nao forca as pessoas a trabalharem, ao contrério,
oferece os recursos para que elas trabalhem. Além de disponibilizar o ambiente necessario,
cabe ao gerente de projetos isolar a equipe de fatores e pressdes externas. E
responsabilidade do gerente de projetos resolver todo impasse envolvendo escopo,
cronograma e alocacdo dentro do projeto. Assim, € o gerente de projetos quem direciona o

projeto através dos obstaculos administrativos e financeiros enfrentados.

ARQUITETO CHEFE
O arquiteto chefe é o responsavel pelo modelo global do projeto. Apesar de ser dele

a dltima palavra no que se refere as questdes técnicas do projeto, quando a equipe nao

chega a um consenso, seu papel é eminentemente de um facilitador e lider, sendo o
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responsdvel por coordenar reunides e atividades em grupo onde a equipe colabora no

desenvolvimento do modelo da solucdo.

Este é um papel profundamente técnico, exigindo so6lidos conhecimentos e
experiéncia da pessoa que o desempenha, além de habilidades de lideranca e coordenagao.
Nas situacdes onde o problema a ser resolvido ou a arquitetura tecnoldgica envolvida é
muito complexa, este papel pode ser quebrado em Arquiteto de dominio e Arquiteto
técnico. Desta forma, cabe ao arquiteto chefe direcionar o projeto através dos obstidculos
técnicos enfrentados, complementando o papel do gerente de projetos no que tange as

atividades técnicas.

GERENTE DE DESENVOLVIMENTO

Este é um papel que exige bons conhecimentos técnicos e habilidades de
coordenacdo. A principal fun¢do do gerente de desenvolvimento é a coordenacdo do dia-a-
dia das atividades de desenvolvimento, resolvendo conflitos por alocacdo de recursos

quando os programadores chefe ndo a fazem sozinhos.

Por envolver atividades relacionadas tanto com o universo técnico do projeto como
com atividades administrativas, em alguns projetos este papel pode ser executado pela
mesma pessoa que atua como gerente de projetos ou arquiteto chefe. A ultima palavra no
que se refere a alocagdo de recursos técnicos é do gerente de desenvolvimento, cabendo a

ele ou ela a resolucdo de qualquer conflito por alocagio de recursos.

PROGRAMADOR CHEFE
Um programador chefe é um desenvolvedor de software experiente, que ja tenha

passado algumas vezes por todas as etapas do desenvolvimento de software. O

programador chefe participa das atividades de andlise e modelagem de alto nivel e é
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responsdvel por coordenar equipes pequenas, de até 6 pessoas, nas atividades de

detalhamento destas atividades e implementacdo de funcionalidades.

Programadores chefe t€m como principal caracteristica serem motivados a produzir
resultado de qualidade num prazo determinado. Combinam excelente capacidade técnica
com suficiente habilidade de coordenacdo para liderar suas equipes rumo a producdo de
resultado a cada poucos dias. Programadores chefe também atuam com outros
programadores chefe para resolver questdes técnicas e de alocacdo e, em geral, sdo pessoas
que gozam de grande respeito tanto entre outros desenvolvedores como entre seus

gerentes.

Coad [1999] afirma que programadores chefe sio uma excecdo a regra de que
adicionar mais pessoas a projetos atrasados, apenas os atrasa mais [BROOKS, 1995].
Segundo ele, programadores chefe, gracas a seu foco em resultado e habilidades técnicas,
podem e devem ser adicionados a projetos com problemas de prazo, com resultados

altamente positivos.

DONO DE CLASSE

Donos de classe sdo desenvolvedores que atuam como membros de pequenas equipes
de desenvolvimento sob a lideranca de um programador chefe. Cada dono de classe
participa das atividades de modelagem, codificacdo, teste e documentacdo das

funcionalidades exigidas pelo sistema em desenvolvimento.

Em geral, os donos de classe sao excelentes desenvolvedores de software. Entretanto,
existem dois tipos basicos de donos de classe: aqueles que, com mais experiéncia, podem
tornar-se programadores chefe, arquitetos ou até mesmo gerentes, e aqueles que ndo se
interessam por atividades gerenciais e de coordenagdo, sendo focados em tornarem-se

mestres em determinada tecnologia.

ESPECIALISTA NO DOMINIO
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Especialistas do dominio sdo usudrios, clientes, patrocinadores, analistas de negdcio
ou qualquer variagdo destes papéis. Sua atribuicdo primordial em FDD € explicar a equipe
de desenvolvimento, em diversos niveis de detalhe, as tarefas que o sistema em
desenvolvimento precisa executar. Assim, os especialista do dominio fazem as vezes da
base de informagdes a qual a equipe de desenvolvimento recorre para entregar o sistema

correto.

As pessoas atuando neste papel devem ter boa capacidade de explanacgdo tanto verbal
como escrita, realizando semindrios e escrevendo documentos que direcionem a equipe
rumo a solugdo idealizada. O sucesso do projeto € totalmente dependente do conhecimento
e participacdo efetiva dos especialistas do dominio. Desta forma, é importante que as
pessoas executando este papel sejam altamente entusiasmadas com as possibilidades do
sistema em desenvolvimento e tenham paciéncia e tolerdncia com a equipe de

desenvolvimento.

GERENTE DE RELEASE

Os gerentes de release recebem este nome por ser sua responsabilidade reunir-se com
a equipe constantemente para determinar as funcionalidades entregues no dltimo release.
Assim, a principal responsabilidade deste papel € garantir a visibilidade do status do
projeto, comparando planejado versus realizado e mantendo todos os interessados

informados sobre o andamento do projeto.

GURU
E um membro da equipe de dispde de profundo conhecimento sobre alguma area
especifica utilizada amplamente no projeto, como por exemplo, uma linguagem de

programacdo. Este papel ganha importincia quando o projeto utiliza alguma nova

tecnologia ndo dominada pela equipe.

ENGENHEIRO DE CONSTRUCAO
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O engenheiro de construgdo é o responsdvel por preparar, manter e executar o
processo de construgdo de releases, incluindo atividades envolvendo o controle de versoes

e o gerenciamento dos documentos de release.

RESPONSAVEL POR FERRAMENTAS

Este papel tem como responsabilidade a defini¢do e manutencdo das ferramentas
utilizadas pela equipe de projeto, incluindo ferramentas comerciais, bancos de dados e web
sites utilizados no projeto, e pequenos aplicativos desenvolvidos para automatizar tarefas,

como testes e geracdo de codigo.

ADMINISTRADOR DO SISTEMA

O administrador do sistema € responsavel por manter toda a infra-estrutura necessaria
para o trabalho da equipe, como rede, servidores, estagdes de trabalho, ambientes de
homologagdo e produgdo. O administrador do sistema participa também das atividades

relacionadas & implantacio do sistema em produgio.

TESTADOR

A principal responsabilidade dos testadores é fazer a avaliagdo funcional do sistema
em desenvolvimento, garantindo que este atenda as necessidades do cliente. Este papel

pode ser executado por uma equipe separada ou por membros da equipe de projeto.

IMPLANTADOR

Em linhas gerais, o trabalho do “implantador” é colocar novas releases em produgao,
realizando todas as atividades necessdrias para este fim, como conversio de dados e
preparagio de ambientes. Este papel pode ser executado por uma equipe separada ou por

membros da equipe de projeto.
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REDATOR TECNICO

Responsavel pela preparacdo dos documentos a serem entregues ao cliente, como
manuais e documentacido. Pode ser executado pela equipe de projetos ou por equipe

independente.

3.4.3. PROCESSO

FDD € composto por cinco processos: desenvolva um modelo global, construa uma
lista de funcionalidades, planeje por funcionalidade, modele for funcionalidade e construa

por funcionalidade.

O primeiro processo - Desenvolva um modelo global - tem como objetivo criar um
modelo de classes de alto nivel que represente a solucio para o problema enfrentado. Este
modelo € criado conjuntamente entre especialistas no dominio, programadores e arquitetos
e funciona como o arcabouco do projeto, sobre o qual todas as funcionalidades sdo
adicionadas. Este processo baseia-se em especificacdes de requisitos pré-existentes, em
sessoes de modelagem conjuntas, semelhantes a sessdes JAD, e na pratica de modelagem

de dominio, fazendo amplo uso do padrdo de projetos DNC [COAD et al, 1999].

O modelo global desenvolvido mais as especificagdes pré-existentes fornecem a base
para o processo seguinte: construa uma lista de funcionalidades. Este processo consiste na
criacdo de uma lista contendo todas as fungdes com valor para o cliente que o sistema deve
oferecer. As funcionalidades listadas sdo organizadas em grupos, denominadas conjuntos
de funcionalidades, e estes sdo agrupados em grupos maiores, denominados grandes
grupos de funcionalidades. A lista de funcionalidades é objeto de revisdes constantes, tanto
por parte da equipe, como por parte do cliente, com o objetivo de validar sua completude e

validade.

Uma vez criados o modelo global e a lista de funcionalidades, o processo seguinte,
Planeje por funcionalidades, estabelece um planejamento de alto-nivel para o projeto. Este
planejamento € realizado de acordo com as prioridades definidas e dependéncia entre

funcionalidades. O plano de projeto criado inclui a atribui¢do de funcionalidades a
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programadores chefe e classes a programadores (donos de classe). Durante este processo,

também sio definidos marcos e pontos de controle para o projeto.

Os trés processos descritos anteriormente sdo executados de forma eminentemente
seqiiencial, apesar de ocorrerem com menos freqiiéncia durante todo o projeto. Os
processos seguintes - Modele por funcionalidade e Construa por funcionalidade - sdo
processos iterativos, ocorrendo em periodos de tempo que v@o de algumas horas a, no

maximo, duas semanas.

O processo modele por funcionalidade visa refinar o modelo global, criado no
processo 1. Este refinamento engloba apenas as dreas do modelo que tenham relagdo com
as funcionalidades a serem implementadas, e envolve, basicamente, refinar o modelo de
classes com métodos e atributos das funcionalidades a serem construidas e diagramas de
seqiiéncia mostrando o relacionamento dindmico do modelo para as funcionalidades a

serem construidas. Este processo inclui também atividades de revisdo do modelo.

A partir do modelo detalhado criado, o processo seguinte, construa por
funcionalidade, consiste na implementacdo das funcionalidades. Este processo inclui
tarefas como codificacdo, inspegdes, testes unitdrios, revisdo de cddigo, integracdo e
implantacdo. Apds uma iteracdo bem sucedida, as funcionalidades desenvolvidas sdo

promovidas para producio, passando a fazer parte da release do projeto.
3.5. CONSIDERACOES FINAIS

Neste capitulo os Métodos Ageis Scrum, XP e FDD foram analisados em termos dos
papéis, praticas e processo que os definem. Entretanto, existem diversos outros métodos
classificados como 4geis — Adaptative Sofwtare Development, Lean Development,
Dynamic System Development Method, Crystal family of methodologies, Internet-speed
Development, software livre, dx, xBreed, Grissly - além de trabalhos que ndo constituem
metodologias propriamente ditas — Agile Modeling, Pragmatic Programming -, mas sio

compativeis com os valores dos Métodos Ageis.
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Nos capitulos seguintes é apresentada ECO, uma metodologia &gil para o
desenvolvimento de Sistemas Web. ECO baseia-se nas metodologias dgeis descritas neste
capitulo, sobretudo FDD, mas acrescenta papéis, priticas e atividades focadas no
desenvolvimento de Sistemas Web. ECO também € mais abrangente que as metodologias
apresentadas, cobrindo atividades anteriores ao desenvolvimento propriamente dito, e

posteriores a ele.
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CAPITULO 4: ECO PARTE I:
CONCEITOS

4.1. CONSIDERACOES INICIAIS

O capitulo anterior descreveu trés dos principais Ecossistemas de Desenvolvimento
Agil de Software existentes, descrevendo-os em termos de suas praticas, papéis e processo.
Estes trés ecossistemas foram detalhados por serem eles os que mais tiveram influéncia
neste trabalho, cada um deles emprestando a ECO, o Ecossistema de Criacio Agil de
Sistemas Web proposto neste trabalho, alguns de seus conceitos. Ao longo dos préoximos
trés capitulos, onde serd feita a descri¢do do estado atual de ECO, serdo encontrados varios
dos conceitos expostos no capitulo anterior, alguns utilizados de forma idéntica, outros
com alteracdes superficiais e alguns apenas referenciando vagamente sua utilizacdo

original.
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A descri¢do de ECO serd feita em trés partes. Neste capitulo € feita uma introducio e
preparagdo conceitual sobre o Ecossistema, descrevendo seu escopo, conceitos bésicos e
principais préticas. No capitulo seguinte, descrevem-se 0s processos que compdem o
Ecossistema e as atividades fundamentais que os agrupam. Em seguida, no Capitulo 6,
descrevem-se os resultados da aplicag@o continuada de ECO por cerca de 2 anos em uma

empresa desenvolvedora de Solucdes Web.

Em tempo: Nos préximos capitulos os termos Sistema Web e Sistemas Web serdo

abreviados, indistintamente, como SW.

4.2. ESCOPO

2

Uma visdo que vem se difundindo é a de que ndo existe uma unica metodologia
adequada a qualquer situacdo. Em virtude da amplitude de utilizacdo dos Sistemas
Computacionais e da variedade de ambientes em que estes sdo desenvolvidos, pode-se
dizer que uma metodologia é uma questdo situacional. Nos SW, a situacéo é semelhante —
atualmente existem SW dos mais complexos e criticos, como sistemas financeiros e de
intervengdes cirirgicas remotas, até os mais simples e despretensiosos, como websites

pessoais ou meramente informativos.

O foco de ECO, e dos Ecossistemas Ageis em geral, é o desenvolvimento de SW
onde a velocidade de entrega de resultados tem prioridade sobre a robustez do produto
gerado. De forma bastante ampla, ECO € voltado para aplicacdes de marketing e negdcios
na web, como acdes promocionais, e-commerce, publicacdo de conteido em geral e

diversas outras aplica¢des envolvendo acdes de relacionamento entre empresas € pessoas.
Em termos de amplitude metodoldgica, ECO cobre todos os processos de um projeto,

desde a aquisicio até o seu encerramento, sendo adaptivel para direcionar o

desenvolvimento de produtos em qualquer etapa de seu Ciclo de Vida, conforme exposto
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adiante neste capitulo. A

Figura 3 apresenta o escopo de ECO em comparacio com o0s ecossistemas de
desenvolvimento 4gil descritos no capitulo anterior, segundo diagrama proposto por

[ABRAHAMSSON et al, 2003].

Scrum

ECO

| i i i i i i i i
] T T T T T T T T

Concepca Especificacdo  Projeto  Codificaga Teste Teste dEeste ddeste  deSistema

Aa Raniiicitne I InitArin Intanranin Qictama Arnita am llen

= Abrange Suporte a gerenciamento de
1 nisa Projeto

Figura 3: Escopo de ECO em relacdo aos Ecossistemas descritos no capitulo 3

ECO foi desenvolvido para a seguinte situacdo geral:
e Equipes pequenas, entre 1 e 10 pessoas.
e Equipes compostas por pessoas atuando de forma compartilhada em varios

projetos simultaneamente.
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¢ Planejada para pequenas empresas de desenvolvimento de SW ou departamentos
responsaveis por projetos de SW em empresas de maior porte.

® Projetos onde o tempo de entrega € o principal fator de sucesso.

4.3. PUBLICOS

A defini¢do dos Publicos é uma atividade chave no desenvolvimento de Sistemas
Web. Um Publico (ou Piblico-alvo) representa um conjunto de usudrios do sistema com
objetivos similares, mas nao idénticos. Por exemplo, duas pessoas pertencentes ao Piblico
“consumidores” podem receber ofertas diferentes em um Sistema de Web de e-commerce
de acordo com suas preferéncias pessoais e histérico de transac¢des junto ao sistema. Neste
sentido, um Publico determina um modelo geral da camada de Experiéncia Humana de um
Sistema Web, definindo a estrutura da informacdo, modelo de navegacdo, linha de
comunicacdo visual e textual, sem, no entanto, definir as especificidades de cada pessoa
em particular. Cada membro de um Publico tem acesso a Contetidos e Servigos distintos,
idealmente personalizados de acordo com suas caracteristicas pessoais. Neste sentido, um
Publico € uma abstracdo de um determinado grupo de usudrios, restringindo o conjunto de
informagdes e recursos a que estes tém acesso, sem, no entanto, detalhar ou restringir a
experiéncia pessoal de cada pessoa. Em outras palavras, um Publico define regras gerais de
navegacdo, autenticagdo e autorizagdo, regras estas que podem ser modificadas para cada

pessoa em particular.

O conceito de Puablico distingue-se do de Ator [BOOCH et al, 1999] por ser mais
genérico que este, definindo entidades que interagem com o Sistema Web de maneira
bastante abstrata. Um Publico, mais que definir as possiveis interagdes com o sistema, visa
capturar um perfil demogréfico e comportamental de um conjunto de pessoas que podem
vir a interagir com um determinado Sistema Web, oferecendo a estes um conjunto rico de
Contetdos e Servicos capazes de atender as suas expectativas. Diferentemente do conceito
de Ator, onde existe certa preocupagdo com a estrutura e atomicidade dos papéis de cada
Ator, Publicos distintos podem ter, e normalmente tem, sobreposicdo de papéis. Assim, um
Publico reflete um segmento (no sentido de marketing da palavra) do universo de pessoas

que podem vir a utilizar o SW.
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Como veremos a seguir, em termos de Conteddos, os Piblicos de um SW auxiliam
na defini¢do da linha de comunicagdo a ser adotada. Em termos de Servigos, os Publicos
auxiliam no mapeamento de alto nivel dos mecanismos de seguranca, atribuindo a cada

membro do Piblico um conjunto inicial de credenciais de autorizagdo.

4.4. FUNCIONALIDADES

z

O conceito de Funcionalidade é semelhante ao de Estéria utilizado em XP
[JEFFRIES et al, 2001], ou seja, € uma breve descri¢do de um comportamento esperado do
sistema, sob o ponto de vista dos usudrios do mesmo. As Funcionalidades sdo descritas
utilizando-se a linguagem caracteristica de seus Publicos, com termos e referéncias
advindas do dia-a-dia destas pessoas, sem a utilizagdo de termos técnicos ou jargdes
alheios a sua realidade. Idealmente, as funcionalidades s@o escritas por representantes dos
Publicos, ou por estes em conjunto com a Equipe de Projeto. Em FDD [PALMER &
FELSING, 2002], uma Funcionalidade é descrita no formato <a¢do><resultado><objeto>,
com as devidas preposi¢des entre a acdo, resultado e objeto. Em ECO, este formato € uma
referéncia para a criagdo do titulo de uma Funcionalidade ou para a descricio de um

Servigo.

O tempo de implementacdao de uma Funcionalidade deve ser facilmente estimavel
pela Equipe de Projeto, levando poucas horas ou dias para ser completada, caso contrario,
deve-se dividi-la em Funcionalidades menores. Depois de implementada, uma
Funcionalidade deve entregar valor tangivel para o cliente, sendo, portanto, um valioso
recurso de acompanhamento do andamento do projeto na medida em que permite a

visualizac¢do do estado atual do SW através de cédigo funcional e utilizével.

Em contraste com Casos de Uso [COCKBURN, 2001], Funcionalidades sdo
descri¢cdes um tanto quanto informais dos requisitos do sistema, sendo compostas por um
titulo e um breve texto sobre seu objetivo. Ao contrdrio dos Casos de Uso, a descricdo de
uma Funcionalidade € breve e direta, ndo possuindo uma estrutura definida e, via de regra,

ndo sendo descrita na forma de um didlogo entre um Ator e o sistema. Entretanto, caso a

48



equipe de projeto ache importante, nada impede uma descricdo mais longa e formal para
uma ou mais Funcionalidades. O importante € ter em mente que, como veremos a Seguir
neste capitulo, a descricdio de uma Funcionalidade como Artefato tem como objetivo
ultimo trazer a tona o contexto da discussdo que a gerou, remetendo a equipe a pontos

especificos da teoria criada para resolver o problema em questéo.

Por serem escritas com poucas palavras, de forma textual e livre, a descricdo de uma
Funcionalidade € superficial e sujeita a ambigiiidades, podendo gerar problemas de
comunicagdo. Entretanto, isto ndo € um problema visto que uma Funcionalidade, antes de
uma especificacdo, representa, segundo a descricdo de Alistair Cockburn para uma Estdria
em XP, “uma promessa para futuras conversacdes entre desenvolvedores e clientes”
[BECK & FOWLER, 2001]. Ademais, a brevidade e informalidade na descricdo de uma

Funcionalidade evita alguns dos principais problemas enfrentados pelos Casos de Uso,

quais sejam:

¢ Dificuldade de defini¢do da granularidade ideal de cada Caso de Uso;

¢ Inducdo a estruturacdo pré-matura dos requisitos através do uso de
esteredtipos <<include>> e <<extend>>[BOOCH et al, 1999];

e Descrigdes semi-estruturadas trabalhosas de se criar e que, via de regra,
geram documentos extensos, com dezenas de paginas, dificeis de manter e

atualizar;

De fato, a utilizacdo rigorosa de Casos de Uso em projetos com requisitos em
constante mudanca pode leva-lo a um estado de Analysis Paralysis [BROWN et al, 1998],
onde a constante (re)criagdo de artefatos de andlise diminui o ritmo de entrega de codigo e

resultado tangivel a ponto de colocar em risco o sucesso do projeto.
Em ECO o desenvolvimento de uma Funcionalidade é feito através da criacdo e

implementagdo dos Conteddos e Servigos que a compdem. Os topicos seguintes descrevem

€SSES conceitos.
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4.4. 1. CONTEUDOS

Em ECO, um Contetddo é todo objeto visual de um Sistema Web, como textos,
imagens, formularios, botdes, animacdes, etc., ou seja, um Contetdo € a parte interativa de
uma Funcionalidade, a interface entre o mundo exterior € o Sistema Web. Com efeito, o
resultado da experiéncia humana em um SW baseia-se na interagdo de seus Piblicos com
os diversos Contetidos oferecidos. Por serem Sistemas Computacionais de uso
generalizado, com potencial de serem utilizados por todos os tipos de pessoas, dos ne6fitos
aos especialistas, de diversas culturas, regides geograficas e culturas, o tratamento eficiente

e eficaz dos Contetidos em um Sistema Web € fator critico para seu sucesso.

Do ponto de vista do desenvolvimento de Sistemas Web, a riqueza e complexidade
dos Contetidos a serem criados e tratados fez surgir uma nova gama de perfis profissionais,
especializados neste dominio de conhecimento. Apesar de o estudo da Interacio Homem-
Computador ndo ser novo, os SW trouxeram novos desafios para este campo, culminando
com o surgimento de uma nova classe de profissionais envolvidos no desenvolvimento de
SW. Esses novos perfis, descritos a seguir, tem como principal objetivo a criacdo e

organiza¢do dos Contetidos de um SW.

4.4.2. SERVICOS

Um SW ¢é um Sistema Computacional eminentemente distribuido, ou seja, seus
componentes podem estar fisicamente separados, usando uma rede como meio de
comunicagdo. Existem diversas maneiras de organizar e articular os componentes de um
SW, entretanto, como veremos a seguir, ECO utiliza o conceito de Computacdo Orientada
a Servico [HUHNS & SINGH, 2005], que consiste, basicamente, no acesso remoto a

interface de um objeto utilizando, via de regra, a tecnologia de Web Services.

Assim, em ECO, a implementagdo de Funcionalidades que envolvam algum tipo de
processamento € realizada através de Servicos. Com efeito, esta caracteristica induz o
desenvolvimento orientado a servico, uma boa pratica em termos de separagdo de

conceitos e flexibilidade.
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4.5. AMBIENTE

Como qualquer ser vivo, um SW “vive” e se desenvolve em um ambiente com o qual
mantém relacionamentos e dependéncias vitais. Qualquer mudanca no ambiente gera
impacto nos organismos que nele sobrevivem e, dependendo da abrangéncia e
profundidade das alteracdes, diversos organismos podem nado se adaptar a nova situacio e

morrer.

Os tdpicos a seguir descrevem os principais componentes de um ambiente
computacional no contexto de ECO. O ambiente externo, ou mercado, tem grande impacto
sobre os SW, entretanto ndo entraremos em maiores detalhes sobre o ambiente externo.
Para o propoésito deste trabalho basta considerarmos que o ambiente externo impde grande

pressdo para a evolugdo constante e rdpida dos SW.

4.5.1. AMBIENTE LOocGico

O Ambiente Loégico de um SW define as camadas 16gicas que comporao o sistema.
A divisdo légica em camadas € uma das técnicas mais utilizadas na Ciéncia da
Computacdo para separar um sistema complexo em partes mais simples e gerencidveis.
Encontra-se este tipo de divisdo 16gica na arquitetura de computadores, onde linguagens de
programacao realizam chamadas ao sistema operacional, que por sua vez se comunica com
drivers de dispositivo e instrugdes da CPU, e estes com portas ldgicas em chips
[FOWLER, 2003]. Outro exemplo é a World Wide Web, cujos mecanismos de
comunicagdo baseiam-se no protocolo HTTP, que estd sobre a camada TCP, a qual

depende da camada IP que, por sua vez, utiliza-se da ethernet para trafegar informacoes.

Cada camada légica tem um objetivo claro no SW, além de agrupar algumas
caracteristicas distintivas que auxiliam no gerenciamento do projeto. Neste sentido, cada
camada do Ambiente Légica de um SW possui caracteristicas préprias no que tange a:

Tecnologia
Papéis
Artefatos
Processos
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Existem vdrias abordagens para a divisdo légica de em camadas, cada qual
utilizando diferentes quantidades de camadas, nomenclaturas e objetivos para cada uma
[BROWN et al., 2001; KIRTLAND, 1998; MARINESCU, 2002; NILSSON, 2002;
FOWLER, 2003; PALMER & FELSING, 2002]. O Ambiente Légico de ECO baseia-se no
proposto por [ALUR et al, 2003], conforme ilustrado na Figura 3.

Figura 4: Ambiente Logico de ECO

O foco de ECO esta nas camadas de Experiéncia Humana, Camada de Aplicagdo e
Camada de Negocios. A Camada de Recursos pode ser considerada como fazendo parte do
Ambiente Operacional do SW, como veremos a seguir, enquanto que a Camada de
Integragdo exige pouco esforco na medida em que novas tecnologia automatizam sua

criacdo.

CAMADA DE EXPERIENCIA HUMANA

A simplicidade de uso e interatividade é uma caracteristica chave de qualquer SW. A
camada de Experiéncia Humana € responsdvel por estas caracteristicas, representando
qualquer dispositivo cujo objetivo seja viabilizar a interagdo humana com o SW. Via de
regra, estes dispositivos sao browsers HTML, mas, mais recentemente, vem proliferando-

se outros dispositivos, como telefones celulares e hand helds.
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CAMADA DE APLICACAO

Esta camada encapsula a légica de aplicagdo do SW, sendo responsével por capturar
as requisi¢cdes recebidas e fornecer as respostas solicitadas de forma personalizada, ou seja,
receber e enviar informacdes de acordo com as caracteristicas e perfil de cada Publico do
SW. Assim, enquanto a Camada de Experiéncia Humana tem como principal
responsabilidade a interagdo com pessoas, a Camada de Aplicagdo é responsavel por
orquestrar a navegacio pelo SW e as chamadas a Camada de Negécio, de acordo com as

permissdes e caracteristicas de cada Publico e dispositivo de acesso.

CAMADA DE NEGOCIO

Todas as regras de negécio e logica de processamento de dados s@o encapsuladas
nesta camada, que oferece um conjunto de servicos relacionados a um determinado
dominio de problema. Assim, 0s servigos necessarios para atender as necessidades dos
Publicos do SW estdo nesta camada que, para este tipo de sistema, € organizada em forma
de componentes isolados acessados via uma fachada de servigos, normalmente

implementada utilizando-se a tecnologia de Web Services.

Os servigos oferecidos por esta camada sdo normalmente acessados pela Camada de
Aplicacdo, quando o objetivo € atender a alguma requisicdo de um Puiblico do SW, ou por
uma Camada de Integragéo (descrita a seguir) quando os servigos oferecidos sdo utilizados
como insumo de outras Camadas de Negdcio. Por viabilizarem um modelo de computagcio
altamente distribuido e com importantes implicacdes econdmicas, este segundo caso estd
dando origem a uma nova drea de estudo, conhecida como SOC (do inglés Service-
Oriented Computing [HUHNS & SINGH, 2005]). Neste sentido, diversos SW atuais nao
incluem as Camadas de Aplicacdo e de Experiéncia Humana, visto que seu objetivo é
somente a oferta de servigos para outros SW. Este tipo de SW vem ganhando importincia
crescente, com diversos modelos de negdcio sendo baseados unicamente na oferta de

Servigos.
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CAMADA DE INTEGRACAO

Uma importante caracteristicas dos SW € a sua natureza componentizada, sendo, via
de regra, criados pela integracdo de diversos sistemas distintos. Esta camada tem como
objetivo prover acesso aos recursos e sistemas que fornecem dados e servigos utilizados
pelo SW. Assim, a Camada de Integracdo € a responsdvel por tarefas que vado desde o
acesso a um banco de dados relacional até a integracdo com mainframes ou o acesso a
servigos externos ao SW, como descrito anteriormente no caso de solugdes baseadas no

modelo SOC.

CAMADA DE RECURSOS

Esta camada contém todos os recursos externos e dados utilizados pelo SW para
atingir seus objetivos. Estes recursos podem ser desde uma base de dados relacional ou um

repositorio XML, até um mainframes e servicos oferecidos por outros sistemas.

4.5.2. AMBIENTE OPERACIONAL

O Ambiente Operacional define as caracteristicas fisicas e tecnoldgicas de um SW
em termos de hardware e software. No que tange ao hardware, o Ambiente Operacional
define o tipo de equipamento utilizado para “hospedar” o SW e as caracteristicas de
conectividade necessdrias para seu funcionamento adequado. As definicdes de software
indicam os sistemas operacionais, os componentes e subsistemas, linguagens de

programacao e ferramentas necessdrias para o funcionamento do SW.

O Ambiente Operacional estd intimamente relacionado ao Ambiente Légico e, até
certo ponto, dependente deste, na medida em que cada camada do Ambiente Ldgico
implica num conjunto restrito de opcdes para a definicio do Ambiente Operacional. Em
ECO, a dependéncia entre Ambiente Logico e Operacional é representada através de uma
matriz, denominada Matriz Légico-Operacional (MLO). As linhas desta matriz trazem as

camadas do Ambiente Logico do SW, as colunas trazem as caracteristicas que definem o
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Ambiente Operacional, enquanto que em cada célula lista-se as opgdes selecionadas ou,

mais comumente, a lista de op¢des possiveis (Figura 5).

Camada HDW Conectividade SO Comp./Subsis Ling. Fer.
HTML 4.0,
Conexao banda Flash 6.0, IE
PC ou Mac, Windows, DHMTL, Macromedia
EH larga (acima de 6.0, Netscape
resolucdo de 800x600 Mac, Linux Action MX
128 Kbs) 5.0, Firebird
Script
Intel PIV, 1Gb RAM, Struuts, Java, JSP,
APP 2MB Linux Eclipsse
80 Gb disco Tomcat 4.0 Servlets,
Intel PIV, 1Gb RAM,
NEG 2MB Linux JVM 2.0 Java Eclipsse
80 Gb disco
Intel PIV, 1Gb RAM,
INT 2MB Linux Hibernate Java Eclipsse
80 Gb disco
Intel PIV, 1Gb RAM, Windows 2000 SQL Server Enterprise
REC 2MB SQL
80 Gb disco Adv Server 2000 Mng

Figura 5: Exemplo de Matriz Logico-Operacional.

4.6. CICLO DE VIDA

Entende-se por Ciclo de Vida todo o periodo de existéncia de um SW, desde a
definicdo inicial de objetivos e propdsito até a sua desativacdo e atividades posteriores.
Assim, o termo refere-se a0 SW como um produto ou entidade, e ndo as etapas ou detalhes

do seu processo de desenvolvimento.

O Ciclo de Vida em ECO indica o processo de evolucdo de um SW, refletindo seu
tempo de maturacdo e uso, principais desafios enfrentados em cada fase do Ciclo de Vida e
caracteristicas do SW em cada etapa do mesmo. Durante o Ciclo de Vida de um SW
diferentes equipes podem atuar em sua evolucdo. Dependendo da etapa do Ciclo de Vida
em que uma equipe assume o SW, os desafios impostos podem ser significativamente
diferentes ja que, em tltima andlise, o desenvolvimento de um SW é um processo de
aprendizado constante e a criacdo de uma teoria voltada a resolug¢do do problema proposto
[NAUR, 1985]. Neste sentido, evoluir um SW a partir de teorias formuladas por equipes
distintas pode ser uma tarefa bastante complexa visto que o racional de muitas decisdes é
perdido a medida que a equipe original se dispersa. Esta caracteristica faz com que em

muitos casos a nova equipe force o abandono da solucdo atual em detrimento de uma nova.
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De fato, em muitos casos esta op¢do pode ser a mais vantajosa em termos de custo e

beneficio.

ECO utiliza um Ciclo de Vida composto pelas estapas de Concepcao, Gestagao,
Nascimento, Infancia, Maturidade, Velhice, Morte e Legado. A seguir descrevem-se estas

etapas em maiores detalhes.

4.6.1. CONCEPCAO

Na fase de Concepcao € definida a visdo de longo prazo do SW, qual o problema a
ser abordado, qual seu objetivo, Publicos alvo, premissas, fatores criticos para o sucesso e
Ambiente, conforme definido anteriormente. Por lancar as bases do SW, balizar todas as
atividades subseqiientes e definir a visdo do projeto, o sucesso de um SW estd, em grande

medida, vinculado a qualidade da etapa de Concepgao.

4.6.2. GESTACAO

Uma vez Concebido, inicia-se a criagdo do SW. O periodo compreendido entre a sua
Concepcdo e lancamento inicial (ou Nascimento) é denominado Gestacdo. Esta etapa
caracteriza-se por atuar sobre o SW antes de seu lancamento oficial, ou seja, antes que este
esteja em produgdo. Os principais objetivos sdo relacionados as defini¢des do Ambiente do
SW e a codificagdio de um conjunto minimo de Funcionalidades, suficientes para o
lancamento de uma vers@o inicial. Muitas decisdes e abordagens adotadas nesta fase
permeardo o SW durante todo o restante do seu Ciclo de Vida. Assim, nesta etapa
realizam-se importantes provas de conceito e definicdes. Em linhas gerais, um SW na
etapa de Gestagdo ja existe enquanto entidade sem, no entanto, possuir versdes em

producao.

4.6.3. NASCIMENTO

Mais que um marco ou a data em que o sistema entra em produg¢do pela primeira vez

apos a etapa de Gestacdo, o Nascimento € um processo que inclui atividades feitas antes da
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entrega oficial inicial (pré-natal) e apds a entrega oficial inicial (p6s-natal). Esta fase inclui
a preparacio do Ambiente Operacional de produgdo, treinamento dos Publicos,
implantacdo e estabilizacio do SW. Diversas atividades realizadas nesta etapa sio
repetidas inumeras vezes durante o Ciclo de Vida do SW na medida em que cada Ciclo de
Desenvolvimento, definido a seguir, € terminado com um novo lancamento do SW.
Entretanto, nos demais lancamentos, o SW j4 estd “vivo” e em uso, possuindo, portanto,

desafios bastante diversos dos enfrentados nesta fase.

4.6.4. INFANCIA

Ap6s seu Nascimento, um SW entra na etapa de Infancia. Nesta etapa do Ciclo de
Vida o SW j4 estd “vivo” (em producdo), mas normalmente possui apenas um conjunto
minimo de Funcionalidades e ainda carece de ajustes de performance, estabilidade e
disponibilidade. Analogamente a uma crianga, o SW na etapa de infancia possui todos os
recursos de que precisard durante toda sua vida, porém ainda ndo os usa com total
eficiéncia. Assim, Sistemas Web na etapa de Infancia sdo acompanhados de perto pela
Equipe de Projeto que o desenvolveu e sofrem atualizagdes num ritmo acelerado. SW
recém-nascidos podem sofrer atualizacdes didrias durante virios meses e, em casos

extremos, varias atualizacdes didrias durante longos periodos.

4.6.5. MATURIDADE

Nesta etapa de seu Ciclo de Vida, um SW estd mais estdvel e previsivel do ponto de
vista de performance, estabilidade e disponibilidade. Apesar de um SW nesta etapa ainda
estar em evolucdo, sofrendo atualizagdes e acréscimo de novas Funcionalidades, estas
acontecem num ritmo mais lento que o visto na etapa de Infancia. E relativamente comum
um SW maduro sofrer alteracdes significativas em sua camada de Experiéncia Humana,
visando trazer nova vitalidade e uma imagem de “renovacdo” para o produto, sem, no

entanto, oferecer novas Funcionalidades e recursos interessantes. .

4.6.6. VELHICE
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Em virtude de inovagdes tecnoldgicas, solugdes mais adequadas para os problemas a
que um SW se propde a solucionar ou mesmo o término de alguma oportunidade sazonal,
SW deixam de atender as exigéncias e necessidades de seus Publicos. Nesta etapa do Ciclo
de Vida, denominada Velhice, um SW tem reduzida a sua aplicabilidade e volume de
utilizacdo. Consequentemente, sua evolugdo ocorre num ritmo muito lento, podendo
inclusive cessar completamente. SW nesta etapa tendem a morrer (serem desativados) ou
continuarem funcionando em condi¢des minimas, apenas o suficiente para atender a
demandas histéricas e pontuais. Ademais, SW nesta etapa normalmente sdao de dificil
evolucdo em virtude de sua longa histéria de mudangas e, acima de tudo, pelos

formuladores de sua teoria terem se dispersado.

4.5.7. MORTE

Consiste na desativagdo de um SW que nio mais atende ao propdsito para o qual foi
criado ou que foi substituido por uma solu¢do mais adequada e moderna. A etapa de
Morte, assim como o Nascimento, ¢ um processo que possui atividades realizadas antes de

sua desativacdo e ap0s a sua desativacao.

4.5.8. LEGADO

Mesmo depois de sua desativacdo (morte) algumas solu¢des continuam tendo
importancia, sobretudo como referéncia para as solugdes que a substituiram. Usando uma
analogia, é como se depois de mortos determinados componentes fossem transplantados
para a nova solugd@o. A (re)utilizagdo de componentes de solu¢des desativadas pode se dar
através do uso de partes de cddigo ou, mais comumente, através da utilizacdo de

algoritmos implementados em novas tecnologias.

A fase de Legado também ¢ util como base de conhecimento para a andlise de
praticas e abordagens tteis, que funcionaram no SW morto e podem ser aplicadas em
novos esfor¢os de desenvolvimento. Outra importante utilidade deixada como Legado de
um SW fora de uso sdo os contra-exemplos ou “li¢des aprendidas” durante seu Ciclo de

Vida. Além de:
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¢ Dados que podem ser “importados” para uma nova solugdo

e Trechos de codigo que podem ser reutilizados

e Algoritmos e solu¢des que podem ser implementadas em outras tecnologias

e Registros importantes sobe o uso do sistema, como caracteristicas de carga,
sazonalidades no uso, etc.

e Detalhes sobre usabilidade e caracteristicas dos Publicos do SW

4.7. CICLOS DE DESENVOLVIMENTO

Em ECO, um Ciclo de Desenvolvimento € o esfor¢co coordenado de uma Equipe de
Projeto destinado a alterar de alguma forma um determinado SW, como, por exemplo,
através da criagdo de novos Contetidos e Servigos. Durante o Ciclo de Vida de um SW,

ocorrem vérios Ciclos de Desenvolvimento, cada qual com um objetivo especifico.

Durante um Ciclo de Desenvolvimento sdo executadas as tarefas de andlise,
codificacio, testes e implantag@o. Entretanto, a ordem em que estas atividades ocorrem em
ECO n@o segue, necessariamente, a seqiiéncia preconizada pelo modelo cascata. Alguns
Métodos Ageis, incluindo XP, propde a inversio da seqiiéncia tradicional, que comega
com a andlise e termina com os testes. Em XP - e nos chamados Métodos Direcionados por
Teste - comega-se o desenvolvimento com testes unitdrios automatizados e termina-se na
andlise, através de uma atividade conhecida como refactoring, que consiste em criar um
modelo mais genérico a partir de uma solugéo ja implementada. O objetivo desta atividade
¢ tornar a modelo da solu¢@o mais flexivel e elegante, de modo a simplificar a integracao

das funcionalidades em desenvolvimento.
ECO néo define uma ordem clara para execugado destas tarefas, cabendo a Equipe de
Projeto definir a forma mais adequada em fun¢d@o do desafio a ser enfrentado. O Capitulo 5

descreve as atividades e processos de ECO, incluindo a atividade de Entrega, onde os

principais processos que compdem um Ciclo de Desenvolvimento sdo executados.

4.8. PAPEIS
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Papéis sdo fungdes que pessoas desempenham em projetos, estando relacionados com
atividades, responsabilidades e artefatos. Em ECO existem trés grupos principais de

papéis, quais sejam: Produto, Coordenagéo e Producao.

4.8.1. PRODUTO

Os papéis de produto sdo aqueles relacionados a definicio e financiamento do
produto de software a ser criado. Via de regra s@o executados pessoas advindas do

contratante. De maneira coletiva, estes papéis sdo referenciados como Equipe Cliente.

GERENTE DE PRODUTO

Responsével por todas as decisdes relacionadas ao direcionamento do produto. E o
Gerente de Produto quem prioriza as funcionalidades e planeja quais recursos estardo
disponiveis em cada versdo do SW, sendo o responsdvel por definir se uma determinada
versdo estd ou ndo apta a ir para produgdo. O Gerente de Produto é também um dos
principais responsdveis pela validacdo do Produto e definicdo dos Publicos aos quais o
mesmo deverd atender. Normalmente este papel é desempenhado por um membro da
equipe do cliente ou, em caso de desenvolvimentos internos, por membros das equipes de

marketing ou negdcios.

PATROCINADOR

O Patrocinador é o financiador do projeto. Cabe ao Patrocinador garantir a
disponibilidade dos recursos necessarios para a criagdio do SW. Cabe ao Patrocinador a

decisdo final sobre qualquer aspecto do projeto.

ESPECIALISTA NO DOMINIO

Pessoa com profundos conhecimentos do dominio do problema a ser resolvido pelo
SW, responsavel pela elucidacdo de questdes e com participacio efetiva na defini¢do do

produto. Alguns métodos dgeis, como XP, exigem que um ou mais Especialistas (Cliente,
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na terminologia de XP) sejam parte integrante da equipe, trabalhando em tempo integral

junto a equipe de Produgao.

4.8.2. COORDENACAO

Cabe aos detentores de papéis de coordenacdo o planejamento, negociagdo, alocacio

de recursos e a verificag@o das atividades do projeto.

GERENTE DE PROJETO

O Gerente de Projeto € o responsavel pelo bom andamento do projeto, definicdo de
prioridades junto ao cliente, avaliacdo da corretude e validade das funcionalidades
implementadas. Atua como facilitador nas reunides de projeto, como as reunides de “15
minutos”, reunides de priorizacio e apresentacio de Funcionalidades. E o principal
responsével pela qualidade funcional do projeto, sendo de sua responsabilidade a lideranga

na integracdo das tarefas que criardo um nova funcionalidade.

Em ECO o Gerente de Projetos é também responsavel pela manutencdo das versdes

do SW.

GERENTE DE RECURSOS

Uma caracteristica cada vez mais comum nas organiza¢des atuais € a alocacdo de
uma mesma pessoa em diversos projetos simultdneos. Esta caracteristica ¢ a norma em
pequenas empresas de desenvolvimento de SW, principal foco de ECO. Neste tipo de
ambiente, é fundamental a existéncia de um mediador para resolver os constantes conflitos
de alocagdo tendo em mente as prioridades de cada projeto, planejamento de alocacdo e

disponibilidade de recursos com as competéncias e perfis necessarios.

Este € a fungdo do Gerente de Recursos. Cabe a ele atuar junto aos Gerentes de
Projeto na definicdo da alocacdo de recursos de forma a garantir o atendimento as

demandas conflitantes existentes num dado momento. Este papel € chave para a resolucio
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de conflitos e a garantia do bom andamento dos projetos em momentos onde hd grande
necessidade por algum perfil.altamente compartilhamento. Cabe também ao Gerente de
Recursos o planejamento de contratagdes (definitivas ou tempordrias) e o auxilio no

direcionamento dos planos de capacitacido da equipe.

GERENTE DE NEGOCIOS

O Gerente de Negdcios é o responsdvel pelas negociagdes de orcamento e contratos
junto ao cliente. E ele o responsavel por conduzir os processos voltados para a elaboragio
de Propostas e acompanhar o andamento das negociacdes junto ao cliente. Em ECO o
Gerente de Negocios executa também um papel importante apds o fechamento do negdcio,
funcionando como um ombudsman do cliente junto a Equipe de Projeto. Apds o
encerramento de um contrato, cabe ao Gerente de Negdcios gerenciar os processos de
finalizagcdo do mesmo e, eventualmente, aproveitar a oportunidade para explorar novas

possibilidades.

Uma especializagdo possivel do Gerente de Negdcios ocorre em projetos onde o
contrato é fechado por alocag@o de horas por més (sem escopo definido) e, portanto, exige
constante esfor¢o de negociacdo junto ao cliente. Neste caso, a denominacdo usada em
ECO ¢é Gerente de Relacionamento, que reflete melhor o objetivo dltimo do papel, que é

manter saudadvel e duradouro o relacionamento entre a Equipe de Projeto e o cliente.

4.8.3. PRODUCAO

Os papéis de produgio sido aqueles relacionados a criagdo do produto definido pela
equipe de Produto. Inclui as func¢des relacionadas a criagdo do produto final bem como de
artefatos e produtos intermedidrios, e todas as atividades correlatas, como modelagem,
testes, documentagdo, treinamento, etc. Uma importante fungcdo dos papéis de produgio 4 a
realizacdo de estimativas de esforco. Em ECO todas as estimativas sdo feitas pela equipe

de produgio, idealmente por membros da equipe de desenvolvimento.
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Existem dois tipos principais de papéis de Produgdo: Desenvolvedores, responsdveis
pelas atividades de implementagdo do Produto, e Lideres, responsédveis pelas atividades de

definicdo da solu¢do mais adequada para a implementacéo do Produto.

Os papéis de produgdo estdo intimamente relacionados com o Ambiente do SW. O
Ambiente Légico define os tipos de papéis de Desenvolvimento e Lideres a serem
utilizados de acordo com as camadas adotadas no SW. O Ambiente Operacional define as
especialidades que os Desenvolvedores devem possuir para a implementagdo da solucio
em cada camada. A influéncia do Ambiente Operacional nos papéis de Lideranga € menor,

na medida em que o modelo da solucdo é pouco impactado por este ambiente.

LiDER DE EXPERIENCIA HUMANA

A partir do entendimento das necessidades e caracteristicas de cada Publico do SW, o
Lider de Experiéncia Humana deve modelar como serd a organizacdo dos conteudos do
SW, sua hierarquia, vinculos, forma de apresentagdo e estrutura de navegacio. Assim, cabe
ao Lider de Experiéncia Humana garantir a qualidade geral da Experiéncia Humana do

SW, propondo solu¢des para maximizar a simplicidade e a usabilidade do SW.

Nos SW Direcionados por Servicos, o Lider de Experiéncia Humana é também o

responsével pela integragdo dos Servicos aos Conteddos.

LIDER DE SOFTWARE

Cabe ao Lider de Software criar a solugio tecnolégica para o problema proposto. E o
Lider de Software quem faz a maior parte das definicbes de Ambiente e € o responsavel
pelo modelo geral do SW. Assim, analogamente ao Lider de Experiéncia Humana, cabe ao

Lider de Software garantir a qualidade geral da solucdo técnica do SW.

Nos SW Direcionados por Contetido, o Lider de Software € também o responsavel

pela integragdo dos Contetidos aos Servigos.
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DESENVOLVEDOR DE EXPERIENCIA HUMANA

A camada de Experiéncia Humana de um SW possui diversas tecnologias e
caracteristicas proprias, além de ser uma area em constante evolugdo. O Desenvolvedor de
Experiéncia Humana deve conhecer a fundo as tecnologias disponiveis, como linguagens
de marcagdo, linguagens de script e padrdes de projeto, sendo o responsavel pela

implementagdo da solugdo criada pelo Lider de Experiéncia Humana.

DESENVOLVEDOR DE SOFTWARE

Responsavel pela implementacio do SW utilizando as tecnologias definidas no
Ambiente do mesmo segundo a solucédo criada pelo Lider de Software. O Desenvolvedor
de Software deve ser um especialista em tecnologias de desenvolvimento de SW,
conhecendo a fundo os conceitos envolvidos, padrées de projeto, linguagens de

programacao, etc.

DIRETOR DE ARTE

Uma importante caracteristica dos SW ¢ a utilizacdo de contetidos multimidia para
enriquecer a Experiéncia Humana. O Diretor de Arte é o responsdvel pela definicdo das
diretrizes visuais do SW, criando e desenhando os itens de comunicacio visual utilizados,

como imagens, figuras, animacdes, etc.

DIRETOR DE CRIACAO

Em muitos SW, sobretudo os Direcionados por Conteudo (detalhes no préximo
capitulo), € fundamental uma comunica¢do bem planejada e fundamentada. Neste tipo de
SW o Diretor de Arte e o Lider de Experiéncia Humana sio auxiliados por um Diretor de
Criagéo, cujo objetivo € estabelecer a linha criativa e de comunicagdo do SW, direcionando
os esforcos de todos os envolvidos na camada de Experiéncia Humana no sentido de criar

o melhor conceito de comunicagdo com os publicos alvo do SW. Este é um papel opcional.
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REDATOR

Responsdvel pela definicdo da linha de comunicag¢do do SW e pela criacdo de todos
os conteddos textuais utilizados no mesmo. Secundariamente, o Redator auxilia na
elaboracdo de outros textos do projeto, como manuais ¢ documentos em geral. Nos SW
Direcionados por Conteddo, tem papel importante na captura do estilo de comunicacio
adequado e a sua transformacg@o em textos. Também tem papel de destaque em iniciativas

de Marketing feitas através da internet.

4.9. ARTEFATOS

Uma caracteristica comum a diversas metodologias € a premissa de que os usuarios
sejam capazes de oferecer uma descrig@o clara, completa e explicita das suas necessidades
logo no inicio do desenvolvimento. Assim, a énfase destas metodologias estd em técnicas
voltadas a elucidacdo desta descri¢do, através de especificacdes de requisitos e modelos do

sistema solicitado [EHN, 1992].

Entretanto, mais importante que a corretude destas descricdes, ou quio
fidedignamente elas mapeiam a “realidade”, o principal objetivo destas descrigdes &
remeter-nos de volta as discussdes que as geraram, as teorias criadas durante sua
construcdo. Nas palavras de [EHN, 1992], artefatos “ndo sdo modelos no sentido
Cartesiano de refletirem imagens da realidade. No “jogo-da-linguagem” da modelagem,
usamos estas ferramentas como lembretes de nossas reflexdes sobre o futuro da aplicacdo
computacional e seu uso. Utilizando-se estes artefatos, trazemos experiéncias anteriores de
volta & nossa mente, moldando (ou direcionando) nossa forma de pensar sobre o passado e
o futuro. Eu penso que este € o motivo para os encararmos como representacdes. E esta é a
maneiro como eles informam nossa pratica. Se estes artefatos sdo bons, eles auxiliardo
boas decisdes de modelagem”. Assim, “o sentido de um artefato é o seu uso em um “jogo-
de-linguagem” de modelagem, e ndo como ele reflete a realidade. Sua capacidade de

auxilio neste sentido depende do tipo de experiéncia que ele remete”.
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A partir desta visdo dos artefatos de um sistema, como referéncias para o processo de
criacdo de teorias e paradigmas feitos em conjunto entre os usudrios e a Equipe de Projeto,
fica claro o problema da divisao rigida das equipes de andlise/modelagem e programacao.
O time de modelagem cria, em conjunto com Especialistas no Dominio e membros dos
Publicos do sistema, uma teoria e tenta maped-la através de diagramas, modelos e textos.
Entretanto, como visto, antes de imagens da realidade, artefatos sdo lembretes ou
representacdes da teoria criada, tendo pouco ou nenhum significado para quem nao
participou do processo de sua criagdo. A partir de modelos criados por outra equipe, o
maximo que um time de programacio consegue ¢ derivar sua propria teoria do problema e
da solucdo, criando, como resultado, o objeto mais importante do esfor¢o de
desenvolvimento de um sistema: seu codigo fonte sem que este, no entanto, reflita a teoria

criada pelo time de andlise e especificacio.

Neste sentido, ECO — assim como os demais Métodos Ageis aqui estudados - dd
énfase total a geracdo do cddigo executdvel do SW, relegando os Artefatos a um papel
secunddrio. ECO propde um conjunto minimo de artefatos, sempre construidos, mantidos e
evoluidos em conjunto por todos os envolvidos no projeto. Apesar de os artefatos terem
como “donos” os Lideres de cada camada do Ambiente l6gico, esta posse ndo deve ser
encarada como atitude individualista ou restritiva, mas sim como o de responsabilidade
pela manutengdo e evolugdo dos mesmos. O objetivo é oferecer a Equipe de Projeto uma

base sdlida de comunicacgéo e trabalho.

Cada conjunto de papéis de ECO, descritos anteriormente, possui seu conjunto de
artefatos. Neste sentido, os artefatos de ECO voltados para os papéis operacionais estio
intimamente relacionados ao Ambiente Logico do SW. Existe um conjunto de artefatos
para cada camada do Ambiente Logico, sendo que cada artefato é de responsabilidade de

um papel especifico.

4.9. 1. ARTEFATOS DA CAMADA DE EXPERIENCIA HUMANA

Em ECO, a camada de Experiéncia Humana ¢é criada e validada através de um
Protétipo Navegével que evolui para a solucdo final. Trata-se, portanto, de um protétipo

evolutivo [PRESSMAN, 2001].
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A Camada de Experiéncia Humana lida com conceitos abstratos e subjetivos,
envolvendo gosto pessoal, cultura, modismos, entre outras caracteristicas. Assim, a
aprovacdo do trabalho desenvolvido para a Camada de Experiéncia Humana depende, além
da qualidade do trabalho e da capacidade de argumentacdo da Equipe de Criacdo, de
decisdes baseadas em conceitos relativos por parte da Equipe Cliente. Este fato gera,
normalmente, grande quantidade de “retrabalho”, com impactos no moral da equipe, no

resultado financeiro do projeto e nos prazos estimados.

Para minimizar esta situacao, ECO propde a criagdo conjunta pela Equipe de Criacao
e pela Equipe Cliente de alguns artefatos que resultam, naturalmente, no Protdtipo
Navegavel, garantindo um processo de aprovacdo mais rapido e trangiiilo para a camada de

Experiéncia Humana do SW. Em linhas gerais, os artefatos sdo criados na seguinte ordem:

1.Mapa de Navegacgao
2.Modelos de Grade
3.Diretrizes visuais
4.Layouts de base

5.Protétipo Navegavel

A seguir descrevem-se estes artefatos.

MAPA DE NAVEGACAO

O Mapa de Navegagio representa a estrutura “estatica” de um SW, apresentado suas
dreas e segdes e forma hierdrquica, em formato de arvore. Os Mapas de Navegacido
também sdo conhecidos como “Mapa do Site” ou “Mapa Estrutural”. O uso de cores em
cada n6 do Mapa de Navegacdo adiciona uma nova dimensdo no diagrama bastante qtil
para refletir diferentes tipos de “pdginas”, como por exemplo paginas em HTML puro,
paginas geradas dinamicamente via scripts executados no servidor web ou paginas com

animacdes em flash, por exemplo.
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MODELOS DE GRADE

Os Modelos de Grade, também conhecidos com Wireframes, descrevem a estrutura
de Contetidos de uma péagina web sem levar em consideracdo os detalhes visuais dos
mesmos. Seu objetivo € apresentar através de um modelo simples, a organizacgdo geral dos
Contetddos da pagina, suas estruturas de navegacdo e principais areas. Os Modelos de
Grade representam, portanto, o modelo estrutural e navegacional do SW, mostrando onde
cada Conteudo se encaixa e os principais padroes de usabilidade utilizados [GRAHAM,

2003].

DIRETRIZES VISUAIS

O documento de Diretrizes Visuais, também chamado de Guidelines, descreve as
regras de aplicacdo de marcas e logotipos, estilos para os textos, pantone de cores e todos
os detalhes relacionados as caracteristicas visuais e padrdes de estilo utilizados num SW.
Este documento pode ser criado pela Equipe de Criacdo durante o desenvolvimento mas,
em geral, sobretudo para projetos desenvolvidos para grandes empresas, sdo fornecidos
pela Equipe Cliente para que o resultado esteja de acordo com padrdes utilizados em outros

veiculos além da internet.

LAYOUTS DE BASE

De forma bastante simplista, os Layouts de Base sdo o resultado da aplicacdo das
Diretrizes Visuais nos Modelos de Grade. Sdo desenhos feitos em alguma ferramenta de
desenho digital como, por exemplo, o Macromedia PhotShop, apresentando uma
determinada pdgina com seu visual final, incluindo aplicacdo de cores, logotipos, icones,
textos, menos, etc. Em ECO, esses Layouts serdo posteriormente “recortados” e
“montados”, gerando as paginas HTML que compordo do Protétipo Navegavel e,

posteriormente, evoluirdo para o produto final.

A partir do Mapa de Navegagdo, Modelos de Grade e Diretrizes Visuais pré-

aprovados, a aprovacdo de um Layout por parte da Equipe Cliente torna-se mais
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deterministica do que seria sem a utilizacdo destes recursos. Entretanto, para projetos mais
simples, ¢ vélido e recomenddvel lancar m@o apenas deste artefato sem a utilizacdo dos

demais.

PROTOTIPO NAVEGAVEL

A partir dos artefatos descritos anteriormente, cria-se o Protétipo Navegavel, que é
um website em HTML completo, sem a utilizagdo de Servicos. Obviamente, para SW que

ndo exigem Servigos, o Protétipo Navegavel € o produto final do projeto.

Assim como os Servicos em ECO, o Protétipo Navegdvel é construido de forma
evolutiva, com a inclusio do formato final de seus Conteudos de acordo com as
prioridades estabelecidas pela Equipe Cliente. Em SW Direcionados por Contetido,
detalhados posteriormente neste trabalho, o Protétipo Navegdvel direciona o
desenvolvimento de Servicos, que sdo desenvolvidos e integrados ao Protétipo apds a
criacdo dos Contetidos que os apresentam. Analogamente, para os SE Direcionados por
Servigo, o Protétipo Navegavel € feito posteriormente ao desenvolvimento dos Servigos,
provavelmente utilizando com base para sua criagdo alguma tela rudimentar que apenas

apresenta os resultados do Servico, sem nenhuma preocupagao estética e visual.

4.9.2. ARTEFATOS DA CAMADA DE NEGOcIO

A Camada de Negécios em ECO é modelada, quando necessdrio, através de trés
modelos representados utilizando-se UML [BOOCH et al, 1999]. Esses artefatos sdo

descritos a seguir.

DIAGRAMA DE COMPONENTES

Representa a decomposi¢do funcional de mais alto nivel do SW. Além de oferecer
importantes informagdes a cerca de reuso e componentizacdo, este diagrama € a base para
a realizacdo das primeiras estimativas de esforco em ECO, utilizadas para a elaboracio da

Proposta Comercial, e para a organizag¢do do Backlog de Servicos.
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MODELO DE DOMINIO

A criagdo de Modelos de Dominio é uma prética reconhecidamente util para o
desenvolvimento de soluc¢des orientadas a objeto. O Modelo de Dominio captura o modelo
criado pela Equipe de Projeto para a solucdo do problema proposta, independentemente
dos detalhes do Ambiente do SW. Existem diversas técnicas importantes de apoio a criacio
de Modelos de Dominio, com destaque para a vasta literatura de padrdes de projetos
(Design Patterns) [GAMMA et al, 1995; FOWLER, 2003] e, em particular, para a técnica
utilizada amplamente em FDD denominada DNC (Domais Neutral Component)[COAD et
al, 1999].

FACHADA DE SERVICOS

A Fachada de Servigos representa um conjunto de inferfaces de mais alto nivel para
acesso ao Modelo de Dominio. A importancia da Fachada de Servicos em ECO estd na
representacdo dos Servigos oferecidos pelo SW, sobretudo nos casos onde ndo hd Camada

de Experiéncia Humana.

4.9.3. ARTEFATOS DE APOIO

Além dos artefatos focados na criacdo do SW em si, ECO propde outros artefatos que
tem importancia enquanto suporte ao produto e seus processos geradores. Esses artefatos

sdo descritos brevemente a seguir.

DOCUMENTO DE VISAO

Também conhecido como Project Charter, o Documento de Visdo € o primeiro
artefato gerado num processo completo usando ECO. Em linhas gerais, o Documento de
Visdo descreve, poucas paginas, os objetivos do projeto, contexto de negdcio, fatores
criticos para o sucesso, breve descricdo textual do mesmo e demais topicos importantes

para descrever a visdo do projeto.
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MLO — MATRIZ LOGICO-OPERACIONAL

A Matriz Légico-Operacional descreve de forma sucinta as decisdes tomadas sobre o

Ambiente do SW (ver Figura 5).

LISTA DE PERFIS

Trata-se de uma listagem simples dos Papéis envolvidos no desenvolvimento do SW,
trazendo o nome do papel e a quantidade de pessoas que executardo tal papel ou o esforco

em horas por periodo necessario para o mesmo.

PROPOSTA DE TRABALHO

A Proposta de Trabalho é o documento entregue para a Equipe Cliente descrevendo o
entendimento da necessidade exposta no Documento de Visdo, a solugdo proposta, um
Plano de Desenvolvimento para sua criagdo e uma proposta comercial, descrevendo o

investimento necessario e o prazo para a execugdo do trabalho.

NOTAS DE ENTREGA

Breve texto descrevendo, para cada versdo lancada de um SW, quais as mudancas
ocorridas em relacdo a versdo anterior em termos de Servigos e Contetddos. Assim, o

conjunto das Notas de Entrega de um SW apresenta sua histéria de evolugéo e alteracdes.

BACKLOG

O Backog representa o trabalho a ser realizado em um projeto (ver descricdo no
tépico 3.2.1.). Trata-se de uma lista de tarefas estimadas e priorizadas. Em ECO existem
vérios Baklogs, como o backlogs do Produto (ou Lista de Funcionalidades), com todas as

Funcionalidades desejadas, o Backlog de Servigos e o Backlog de Conteddos, com todos os
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Servicos e Contetdos a serem criados num Ciclo de Desenvolvimento do SW. Cada
membro da Equipe de Projeto tem também ser Backlog individual, com todas as suas

tarefas pendentes de execugdo.

Os Backlogs sdo a principal ferramenta de gerenciamento de ECO. Utiliza-se os
Backlogs para fazer o controle do progresso do projeto, reportar o andamento para os
diversos interessados, organizar a equipe, avaliar o desempenho de seus membros, entre

outras fungdes.
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CAPITULO 5: ECO PARTE Il -
PROCESSOS

5.1. CONSIDERACOES INICIAIS

O capitulo anterior apresentou as principais caracteristicas de ECO e os conceitos
fundamentais utilizados em sua elaboracdo. Estes conceitos e caracteristicas sdo o
fundamento para o entendimento dos processos que definem ECO enquanto um

Ecossistema de Criacdo Agil de Sistema Web.
Neste capitulo sdo expostos os 15 processos que compdem ECO utilizando-se o

modelo ETVS (apresentado a seguir), e as 3 atividades fundamentais que agrupam tais

Processos.
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5.2. VISAO GERAL

O objetivo de ECO ¢ oferecer as empresas de pequeno focadas no desenvolvimento
de Sistemas Web uma estrutura metodoldgica na qual se basear para todas as atividades
envolvidas deste a aquisicdo de projetos até seu encerramento. Assim, diferentemente das
metodologias vistas no capitulo 3, ECO engloba, além das atividades de desenvolvimento,
atividades para aquisi¢do e encerramento de projetos. A Figura 6 ilustra as atividades

cobertas por ECO.

!

%[ Aquisicdo ]

]

[ Entrega ]1]

[ Encerramento ]

Figura 6: Atividades cobertas por ECO

Cada uma destas atividades é composta por um conjunto de processos, cada qual com
um objetivo especifico e seu respectivo conjunto de tarefas. ECO possui 15 processos

distribuidos entre as trés Atividades acima.

A ndo ser pela ordem cronolégica das Atividades, que ocorrem de forma
eminentemente seqiiencial, ECO ndo propde uma ordem clara para a execucdo de seus
processos, cabendo a Equipe de Projeto definir a melhor ordem de execugdo destes
processos. Eventualmente podem ocorrer sobreposi¢des entre processos de atividades

distintas, mas esta ndo € a regra.
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Conforme representado na Figura 6, os processos das atividades de Aquisicdo e
Encerramento ocorrem, via de regra, uma unica vez por contrato, enquanto que OS
processos da atividade de Entrega ocorrem vdrias vezes por projeto. Na verdade, os Ciclos
de Desenvolvimentos, descritos no Tépico 4.7, ocorrem quase que totalmente na atividade
de Entrega, com os processos desta atividade detalhando como tais Ciclos de

Desenvolvimento ocorrem em ECO.

5.2.1. AQUISICAO

A atividade de Aquisicdo tem como principal objetivo a formalizacdo de um contrato.
Em ECO existem dois modelos de contrato: por Escopo, onde define-se o objetivo do
projeto, suas funcionalidades e estima-se o esforco necessério para criar o escopo definido,
ou por Esforgo/alocagdo, onde ndo héd definicdo claro de um escopo, apenas um

determinado volume de horas alocadas por periodo.

O tipo de contrato e a forma como a proposta € elaborada dependem totalmente da
etapa do ciclo de vida do projeto. Para projetos nas etapas de Concepg¢do ou Gestacdo, os
contratos por Escopo sdo mais comuns. Para as etapas seguintes, os contratos por Esforco
sdo mais comuns. A etapa do Ciclo de Vida também tem grande influéncia nos processos
da atividade de Aquisic¢do. Para projetos nas etapas de Concepgao e Gestagdo, 0s processos
de defini¢do de objetivos e especificacdes iniciais sdo baseados na exploracdo do escopo e
objetivos junto ao cliente, visando uma definicdo inicial do produto e seus objetivos. Para
projetos que jé estdo nas etapas subseqiientes do ciclo de vida, os processos de Aquisi¢cdo

envolvem o estudo da solugdo existente, seus pontos positivos e negativos.

Esta atividade € encerrada com a formaliza¢do de um contrato de trabalho. A Figura

7 apresenta os processos da atividade de Aquisi¢do de ECO.

~,
ECO#] ECO #2 ECO #3 ECO #4 ECO#3
Estabelega Desenvolva Crie uma lista Defina o Venda por
awvizio do modelos geraiz de Piblicos e Ambiente Funcionalidade
Projete Funcionalidades do W
AN ’ L vy

Figura 7: Processos da atividade de Aquisicdo.

75



5.2.2. ENTREGA

Uma vez fechado o contrato, inicia-se a atividade de Entrega, cujo objetivo
primordial é a entrega do Sistema Web definido e contratado na atividade anterior. E nesta

atividade onde concentra-se o foco dos métodos 4geis e os Ciclos de Desenvolvimento.

Esta € a atividade comumente coberta pelas metodologias em geral, e pela maioria
dos métodos dgeis em particular, havendo, portanto, vasta literatura sobre esta atividade.
Entretanto, a base de conhecimento existente sobre as nuances e especificidades da entrega
de Sistemas Web ¢ bastante restrita, tanto no que tange as atividades de criacdo do produto,
quanto no que tange ao gerenciamento de projetos. A contribui¢do de ECO para esta
atividade estd, portanto, nos processos de gerenciamento e nas tarefas especificas de

criacdo de Sistemas Web.

Uma importante caracteristica da atividade de Entrega de ECO € o “direcionamento
do desenvolvimento”. Como visto anteriormente, as funcionalidades de um Sistema Web
sdo compostas por Contetidos e Servigcos. Sistemas Web onde os Contetidos tem maior
complexidade e/ou importancia determinante em seu sucesso sdo chamados, em ECO,
“Sistemas Web Direcionados por Contetidos”. Analogamente, nos casos onde os Servigos
sd0 mais complexos e/ou tem importincia central para o alcance dos objetivos tracados

para o sistema, diz-se que estes sdo “Sistemas Web direcionados por Servicos”.

A defini¢do do direcionamento de um SW é uma importante tarefa do projeto, na
medida em que influencia decisivamente no estabelecimento de prioridades e na definicao
do perfil ideal para a realizacdo de determinadas tarefas, como a lideranca conceitual do
projeto e a integracdo de Contetddos e Servicos. Por exemplo, num SW direcionado por
Contetdos, as tarefas de codificag@o sdo feitas com base nos Contetidos definidos através
de um Protétipo Navegdvel jd validado pelo cliente. Analogamente, num SW direcionado
por Servicos, inicialmente codifica-se os servigos necessdrios e depois,quando necessdrio,

projeta-se a camada de Experiéncia Humana.

No caso de um SW direcionado por Contetidos, normalmente a integragdo entre as

camadas de Experiéncia Humana (EH) e de Negdcio € feita por um Lider de Software, que
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parte dos Contetidos gerados por um Desenvolvedor de EH. No caso de um SW
direcionado por Servigos acontece o contrdrio: a “cola” normalmente € feita por um Lider
de EH, que parte do trabalho realizado por um Desenvolvedor de Software, normalmente
paginas simples sem a aplicagdo das Diretrizes Visuais e da linha de comunicacio definida

para determinado Publico.

A definicdo do direcionamento de um SW também tem influéncia sobre as
caracteristicas de qualidade mais cuidadosamente avaliadas. Num SW direcionado por
Contetddos, di-se importancia vital a qualidade da experiéncia humana, ou seja, as

caracteristicas visuais, navegacionais e textuais do SW.

O objetivo principal da atividade de Entrega é a implantacdo de novas versdes do
SW, promovendo sua evolugéo continua dentro de seu Ciclo de Vida. A Figura 8 apresenta

os processos da atividade de Entrega de ECO.

o I S S ™
ECO #6 [ TDD #7 | ECO#3 i ECO#5
N R | o | oar oo
Detalhe o5 I I Planeje por I Crie Sackiogs a I IModele por
modelos gerais I I Funcienalidade I partir da Lisia de I Contetdos e
[ | | Funcionalidades | | SErvICOS
P / Fon
/ -\-\ / \ /’F q‘\ /r TN U A \
T T ) [ T T 1 T i I LA FLy
ECO#10 | | ECO#I11 | ECO#12 = e
T4 " [ | e | Entreguef reine
LmplEMENLIE por I I INEZre por I Leste por I -
o - . a0 a — . S pot
onteudo 8 | | Puniciafalidade | Fufictonali dade | = o as a_ a
. Funictonalidade
CEMTIGO
A S S

Figura 8: Processos da atividade de Entrega.

5.2.3. ENCERRAMENTO

Ap6s o término do periodo estipulado no contrato estabelecido como resultado da
atividade de Aquisicdo, executa-se a atividade de Encerramento. Esta atividade tem dois
objetivos primordiais, quais sejam: a consolidacdo do conhecimento adquirido com o

projeto e a finalizacao formal do mesmo.
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A consolidacdo do conhecimento se dd através da realizacdo de workshops de
encerramento entre a equipe, clientes, parceiros e demais envolvidos no projeto. O intuito é
avaliar os pontos positivos e os pontos a desenvolver do projeto, gerando importante
feedback para futuras empreitadas. Outra tarefa importante € a consolidacdo de
documentos e componentes criados durante o projeto e que tem potencial de reutilizag@o.
Este tipo de tarefa deve ser realizado durante todo o projeto, sobretudo ao término de cada
ciclo de desenvolvimento e entrega de versdo. Entretanto, o término do contrato é um

importante marco e ponto para a realizacao deste tipo de tarefa.

Do ponto de vista de negdcio, a tarefa mais importante da atividade de Encerramento
€ a formalizag@o do término do contrato. Esta tarefa, comumente relegada e ndo executada,
pode gerar grandes prejuizos financeiros visto que a ndo formalizagdo da execucdo de
determinadas cldusulas contratuais pode gerar muito trabalho ndo remunerado e, em casos
extremos, processos judiciais. Via de regra, estas cldausulas incluem a entrega formal de
codigo-fonte e artefatos, formalizacdo da data de entrega do produto e encerramento do
contrato para fins de contagem do tempo de garantia, confidencialidade, ndo-aliciamento,
etc. Esta tarefa é realizada através de uma minuciosa andlise das cldusulas contratuais e

devidas documentagdes e assinaturas das partes envolvidas.

A Figura 9 apresenta os processos da atividade de Entrega de ECO.

ECO #14 ECO #15
Eealize um Formalize
warkshaps de < términe de

ENCETTAT Lo contrato

Figura 9: Processos da atividade de Encerramento.

5.3. PROCESSOS

Da mesma forma que os processos da metodologia FDD, os processos de ECO sio
descritos utilizando o modelo ETVS (Entrada — Tarefa — Verificagdo - Saida). Este modelo

oferece um padrdo simples e objetivo para a descri¢do dos processos da metodologia e tem
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como restri¢do a utilizagio de apenas uma pégina frente e verso para cada processo. Assim,
ao invés de descrever a metodologia em um documento formal, com centenas de paginas
de leitura dificil e cansativa, a metodologia completa é descrita em apenas 15 pdginas que

podem ser impressas e plastificadas para facil manuseio acesso e leitura.

EFECO — PRoOCESSO &

<<NOoME DO PROCESSO>>

<<PBreve descricio do processo ==

CRITERIO DE ENTRADA
e Entrada 1.
*  Entrada 2.

TAREFAS
<<Nome tarefa 1=>  <=Papeis==> ==0brigateria ou Opcional==

<<Descrigo tarefa 1=>

<<Nome tarefa 2=>  <=Papeis==> ==0brigateria ou Opcional==

<< Descrigin tarefa 25>

VERIFICACAD
=<Nomeverificaciio 1=>= <=<Papéis== ==(Ohrigatéria ou Op cional==>

<=Descrigo verificaglo 1=>

<<Nome verificagiio 2=> <<Papés==> =<(Ohbrigatoria ou Op cienal=>

<<Descnigio verificagio 2> =

CRITERIO DE SAIDA
¢ Zaidal.
s Saidaz

Figura 10: Modelo ETVS, utilizado para a descricdo dos processos de ECO.

A Figura 10 apresenta o modelo ETVS.

O topo da pégina traz o nimero do processo, seu nome e uma breve descri¢do de seu
objetivo. A cor de fundo utilizada faz referéncia a atividade da qual o processo faz parte. A
secdo seguinte traz uma relacdo dos Critérios de Entrada, condicdes que devem ser
satisfeitas para que o processo possa ser iniciado. Em seguida sao listadas as Tarefas que

compde o processo em questdo. O cabecalho das tarefas traz seu nome, os papéis
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2

envolvidos em sua execugdo e se a tarefa é obrigatéria ou opcional. Logo abaixo do
cabecalho vem uma breve descricdo da tarefa. Apds as tarefas sdo elencadas as
VerificagOes a serem feitas para garantir a correta execucdo do processo. As Verificagdes
sdo descritas de forma andloga as tarefas. Por fim sdo listados os Critérios de Saida, que

sdo as principais saidas esperadas.

As paginas seguintes trazem os 15 processos que compdem ECO.
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ECO — ProcEsso 1
ESTABELECA A VISAO DO PROJETO

Processo inicial de defini¢do dos objetivos do projeto envolvendo Equipe Cliente e
Equipe de Aquisicdo que devem trabalhar em conjunto para estabelecer as bases do

projeto, gerando como resultado um Documento de Visdo do projeto.

CRITERIO DE ENTRADA

¢ Definido o Gerente de Negdcios responsdvel pela atividade de Aquisigao.

TAREFAS
Gerente de Recursos,
Defina a Equipe de Aquisicao Obrigatéria
Gerente de Negocios
O Gerente de Negdcios e o Gerente de Recursos definem os membros da Equipe
de Aquisicdo. Para projetos simples, todos os papéis podem ser realizados pelo
Gerente de Negdcios com auxilio pontual de outros membros da equipe ou pelo

Gerente de Projetos alocado.

Defina a Equipe Cliente Gerente de Negocios  Obrigatéria
O Gerente de Negdcios deve elencar os contatos da Equipe Cliente, composta

pelo Patrocinador do projeto, Gerente de Produto e Especialistas no Dominio.

Conduza uma reuniao de Equipe Cliente,
Obrigatoria
apresentacao do projeto Equipe de Aquisicao
A Equipe Cliente deve conduzir uma reunido estilo workshop para apresentacao
das pessoas envolvidas, visdo geral do projeto, objetivos e fatores criticos para o
sucesso, contexto de negdcio do projeto, expectativas e valor estratégico, todo
tipo de documentacdo disponivel sobre o projeto (normalmente pelo menos uma
RFP — Request For Proposa) e seu dominio, expectativas de prazos, datas
importantes, or¢camento disponivel, etc. Esta reunido pode ser bastante curta
para projetos simples, ou incluir vérias reunides distintas, eventualmente no

estilo JAD.

Para produtos em etapas do Ciclo de Vida posteriores a de Concepg¢ao, parte
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importante de tarefa é a apresentagdo da versdo atual do Produto, ressaltando
seus pontos positivos e pontos a desenvolver, e da Equipe de Projeto
responsdvel pela sua criacdo. Nestes casos, todas as atividades posteriores sdo

realizadas tendo o Produto atual como base.

Revise os documentos e reuniao . . .
. . Equipe de Aquisicio  Opcional
de apresentacao do projeto
Caso necessdrio, a Equipe de Aquisicdo realiza reunides para alinhar o
conhecimento adquirido, revisar a documentacio entregue pela Equipe Cliente,
esclarecer quaisquer questdes em aberto e, caso exista uma solucdo ji criada,

avalid-la em profundidade a luz dos pontos levantados na tarefa anterior.

Elabore o documento de Visao Equipe de Aquisicdo  Obrigatéria
A Equipe de Aquisi¢do, liderada pelo Gerente de Projetos, consolida todas as
informagdes sobre o projeto num Documento de Visdo, com foco nos objetivos
do projeto, fatores criticos para o sucesso, metas estratégicas, principais riscos
identificados e uma breve descri¢do do projeto. O Documento de Visdo deve ser

curto e objetivo, possuindo, no maximo 5 paginas.

VERIFICACAO
Equipe de Negdcios Opcional
Avaliacio Interna e Externa
e Equipe Cliente
Ap6s elaborado o Documento de Visdo, este deve ser validado internamente
pela Equipe de Aquisicdo e externamente pela Equipe Cliente. Esta verificacio é
opcional ja que o Documento de Visdo fard parte da Proposta de Trabalho e,

conseqiientemente, serd verificado posteriormente.

CRITERIO DE SAIDA
¢ Documento de Visdo redigido e opcionalmente verificado pela Equipe de

Aquisicdo e/ou Equipe Cliente.
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ECO — PROCESso 2
DESENVOLVA MODELOS GERAIS

EX]

Atividade de especificagdo “técnica” do projeto, consistindo na criacdo das
primeiras abstragdes da solug¢do no que tange a Experiéncia Humana e Software.
Via de regra este processo € iniciado apds a tarefa “Reunido de apresentacdo do

projeto”, ocorrendo paralelamente ao Processo 1.

CRITERIO DE ENTRADA

e Tarefa “Reunido de apresentacdo do projeto” realizada.

TAREFAS
Crie 0 Mapa de Navegacao Lider de EH Obrigatéria
O Lider de Experiéncia Humana cria uma primeira versio do Mapa de

Navegacao cujo objetivo € visualizar a estrutura basica de Contetddos do projeto.

Crie 0 Modelo de Componentes Lider de Software Obrigatdria
O Lider de Software cria uma primeira versao do Diagrama de Componentes do

projeto tendo como objetivo visualizar os principais médulos do SW.

VERIFICACAO
Avaliacao Interna e Externado  Equipe de Aquisicao e
Opcional
Modelos Equipe Cliente
Os Lideres de EH e Software verificam entre si o Mapa de Navegacdo e
Modelo de Componentes, anotando decisdes e alternativas para cada modelo.
Eventualmente esta verificacdo € feita também junto a Equipe de Aquisi¢do e a

Equipe Cliente. Esta verificagdo é mais comum para o Mapa de Navegacao;

CRITERIO DE SAIDA
®* Mapa de Navegacdo e Modelo de Componentes criados.

e Notas com decisdes € alternativas incluidas nos modelos criados.
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ECO — PROCESSO 3
CRIE UMA LISTA DE PUBLICOS E FUNCIONALIDADES

Atividade de especificagdo “técnica” do projeto consistindo na identificacdo de
todos os Publicos a serem atendidos pelo Sistema Web e das Funcionalidades que
o mesmo deve entregar a estes Publicos.

A lista de Publicos é criada em conjunto pelo Lider de EH e o Cliente usando o
Mapa de Navegagdo como insumo. A descri¢do dos Piblicos deve ser detalhada o
suficiente para viabilizar a defini¢cdo das diretrizes de comunicagdo com cada
Publico. Caso necessario, o Mapa de Navegacdo € dividido em Mapas especificos
para cada Publico-alvo ou conjunto de Publicos.

Para a criagdo da lista de Funcionalidades, parte-se do(s) Mapa(s) criado(s) e
Pudbicos definidos, listando todas as Funcionalidades esperadas. Posteriormente, o
Lider de Software agrupa as Funcionalidades segundo os Componentes que as

implementam.

CRITERIO DE ENTRADA
e Processos 1 e 2 suficientemente adiantados (versdes iniciais do Documento

de Visdo, Mapa de Navegacdo e Modelo de Componentes ja criados).

TAREFAS
Equipe de Aquisicao,
Crie uma lista de Publicos Obrigatéria
Equipe Cliente
Equipe de Aquisicdo e Equipe Cliente criam, através de reunido facilitada pelo
Gerente de Projetos, uma lista dos Publicos a serem atendidos pelo SW. Cada
Publico recebe um breve descricdo de seu perfil, com atencdo especial para

questdes culturais a serem consideradas (lingua, op¢des de regionalizacdo, como

moeda, sistema de medidas, etc.).

Crie uma Lista de Equipe de Aquisicao,
Obrigatéria
Funcionalidades Equipe Cliente
A partir da lista de Pudblicos criada na tarefa anterior (e, provavelmente,
concomitantemente a sua cria¢do), Equipe de Aquisicdo e Equipe Cliente criam,

através de reunido facilitada pelo Gerente de Projetos, uma lista das
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Funcionalidades a serem entregues pelo SW. Estas descri¢des refletem objetivos
que os diferentes Publicos do SW tem atendidos direta ou indiretamente. Uma
funcionalidade tem um titulo descrevendo o objetivo que ela atende e um breve
detalhamento textual de seu funcionamento. Esta descri¢do ndo deve ter mais
que 10 linhas de texto. Caso a descri¢do esteja muito longa, deve-se dividir a
funcionalidade. Cabe ao Gerente de Projetos garantir que as Funcionalidades
listadas possuam a granularidade e adequacdo necessdrias a realizacdo de tarefas
posteriores, como estimativas e planejamento dos ciclos de desenvolvimento. As
Funcionalidades sdo agrupadas segundo as dreas do Mapa de Navegacdo e/ou de

acordo com os Componentes definidos.

VERIFICACAO
Equipe de Aquisicao,
Avaliacdo interna e externa Opcional
Equipe Cliente
As listas de Puablicos e Funcionalidades sdo verificadas pela Equipe de
Aquisicdo e pela Equipe Cliente com o intuito de checar se o escopo do projeto

atende as expectativas do projeto.

CRITERIO DE SAIDA

e Lista de Pablicos, com respectivas descrigdes, criada.

e Lista de Funcionalidades, com respectivas descricdes, criada e

hierarquizada segundo Mapa de Navegacdo e/ou Componentes da solucéo.
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ECO — PROCESSO 4
DEFINA O AMBIENTE DO SISTEMA WEB

Atividade inicial de grande abrangéncia em todo o projeto. Diferentemente da
Lista de Funcionalidades do SW, cuja mudanga € esperada e até induzida durante
todo o projeto, a definicdo do Ambiente do SW deve ser o mais estdvel possivel na
medida em que alteracdes no Ambiente t€m impacto significativo em todas as
demais atividades e processos do projeto. A definicdo do SW deve ponderar
necessidades de curto e longo prazo, sendo a tarefa do projeto onde deve-se adotar

a postura mais conservadora e “pessimista” possivel.

CRITERIO DE ENTRADA
¢ Documento de Visdo criado e validado.
e Mapa de Navegacdo e Modelo de Componentes criados e validados.

e Lista de Publicos e Funcionalidades criadas e validadas.

TAREFAS
Revise os artefatos de Gerente de Projetos, Lider de
Opcional
decisoes de projeto EH e Software

Numa reunido facilitada pelo Gerente de Projetos, os Lideres de Software e
Experiéncia Humana revisam os artefatos gerados, decisdes de projeto e
diretrizes tecnoldgicas do cliente com o intuito de abalizar a tarefa seguinte
“Defina o Ambiente do SW”. Eventualmente pode-se convidar para essa reunido
especialistas em determinadas tecnologias com o intuito de enriquecer a
avaliac@o, analisar alternativas e novas opinides. Para projetos simples ou de

tipos com os quais a empresa tenha boa experiéncia prévia, esta tarefa pode nao

ser realizada.

Defina o0 Ambiente do Lider de Software e
Obrigatoria
Sistema Web Lider de EH
A partir do conhecimento sobre o projeto adquirido nos demais processos e
tarefas, os Lideres de Experiéncia Humana e Software devem definir o
Ambiente do SW. O Ambiente do SW tem impacto significativo em todo o

projeto, definindo o perfil da Equipe de Projeto, suas capacidades e
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conhecimentos, ferramentas e tecnologias a serem utilizadas no
desenvolvimento, caracteristicas da infra-estrutura de “hospedagem” do SW,
questdes de compatibilidade, escalabilidade, entre outras. Assim, a defini¢cdo do
Ambiente do SW deve ser feita com extrema cautela e cuidado, ponderando
entre a maior simplicidade possivel para reduzir os custos no curto prazo, sem
prejudicar a evolugdo do SW no longo prazo. Apesar de possivel, mudancas
posteriores no Ambiente do SW t€m impacto diretamente proporcional ao tempo
de existéncia do produto. Assim, quanto mais adiantado no Ciclo de Vida estiver

o produto, maior o custo de se fazer uma mudanga no Ambiente do SW.

Crie uma Matriz MLO  Lider de Software e Lider de EH  Obrigatoria
A partir do resultado a tarefa anterior, os Lideres de Software e Experiéncia
Humana devem formalizar suas decisdes em uma Matriz Légico-Operacional,

incluindo notas com observacdes sobre premissas, decisdes, alternativas e riscos.

VERIFICACAO
Avaliacao interna e Equipe de Aquisi¢cao, Consultores Obrigatéria
externa externos, Equipe Cliente e Especialistas

Em virtude da importancia deste processo, deve-se proceder uma verificacdo
cuidadosa das decisdes tomadas. Além da Equipe de Aquisi¢do, deve-se
submeter a Matriz MLO a avaliacdo da Equipe Cliente, Especialistas da equipe

€, €m casos extremos, a Consultores Externos.

CRITERIO DE SAIDA
e Matriz MLO criada com notas e observacoes.

e Verificacdo da Matriz MLO, eventualmente formalizada.
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ECO — PROCESSO 5
VENDA POR FUNCIONALIDADE

Este processo visa a criagdo de uma Proposta de Trabalho baseada no resultado dos

processos anteriores, tendo como objetivo tltimo a formaliza¢do de um contrato.

CRITERIO DE ENTRADA

e Processos 1, 2, 3 e 4 finalizados de forma bem sucedida.

TAREFAS
. . Gerente de Projetos, .
Defina equipe de Estimativa Obrigatoria
Gerente de Recursos
Gerente de Projetos e Gerente de Recursos definem os membros da Equipe de
estimativas. Esta equipe deve ser composta pelo Gerente de Projetos e Lideres
de Experiéncia Humana e Software que compuseram a Equipe de Aquisicdo,
além de Desenvolvedores capacitados para esta atividade. Idealmente, os

Desenvolvedores selecionados devem ser os mesmos que compordo a Equipe de

Projetos.

Colete estimativas por Equipe de Estimativa Obrigatéria
Funcionalidade
Em uma ou mais reunides facilitadas pelo Gerente de Projetos, a Equipe de
Estimativa define uma estimativa de esforco em horas para cada Funcionalidade
existente da Lista de Funcionalidades. Durante o processo, pode-se dividir ou
agrupar Funcionalidades de acordo com sua complexidade, tamanho
(Funcionalidades devem ser implementadas em no maximo duas semanas),
interdependéncia e redundancia. As estimativas sdo feitas utilizando-se o
Método Delphi de estimativas e, eventualmente, recorrendo-se a base histdrica

de estimativas.

Defina o time-box do projeto Gerente de Projetos Obrigatoria
A partir do conhecimento adquirido nas tarefas anteriores, resultado das
estimativas, restricdes de prazo impostas pelo cliente e datas importantes

definidas, o Gerente de Projeto define o tamanho do time-box do projeto, isto €,
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a duracdo de cada iteracdo, que deve ser entre 2 semanas € 1 més, com

preferéncia para os periodos mais curtos.

Defina a Lista de Perfis do . .
. Gerente de Projetos Obrigatoria
Projeto
De posse da estimativa de esforco total, time-box do projeto, Matriz MLO,
restricdes e necessidades do cliente, o Gerente de Projeto deve fazer uma
estimativa dos perfis e respectivas quantidade necessarias na Equipe de Projeto,

gerando como resultado uma Lista de Perfis.

Estabeleca um cronograma macro Gerente de Projetos Opcional
Em projetos de Escopo fechado, o Gerente de Projetos deve gerar um
cronograma macro contendo os principais marcos do projeto, como término

esperado de ciclos, datas de entrega de versdes, prazo total do projeto, etc..

Elabore a Proposta de Trabalho Gerente de Negocios Obrigatéria

O Gerente de Negocios deve reunir todos os artefatos gerados anteriormente,
padronizad-los e reuni-los de forma diddtica e organizada numa Proposta
Comercial. Deve conter também a proposta comercial do projeto, ressaltando o
prazo estimado, investimento necessdrio (que pode ser apresentado como valor
unico ou com custo por Funcionalidade), validade da proposta, Lista de Perfis e

observagdes gerais.

VERIFICACAO
Verificacio interna da )
Equipe de Aquisi¢cao Obrigatoria
Proposta de Trabalho
A Proposta de Trabalho deve passar pelo crivo da Equipe de Aquisicdo,

sobretudo para validac@o da proposta comercial.

CRITERIO DE SAIDA

® Proposta de Trabalho enviada para o Cliente.
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ECO — PROCESSO 6
DETALHE 0S MODELOS GERAIS

Primeiro processo realizado apds a formalizagdo do contrato, tem como objetivo
principal o envolvimento da Equipe de Projeto nos detalhes do projeto e o
detalhamento dos Mapa de Navegacdo e do Modelo de Componentes criados
durante a atividade de Aquisicdo. A Partir de Mapa de Navegacdo cria-se as
Grades para cada Modelo de Péagina e os Layouts base para cada modelo. Com
base no Diagrama de Componentes, cria-se a Fachada de Servicos e o Modelo de

Dominio do Sistema Web.

CRITERIO DE ENTRADA
® Proposta de Trabalho aceita pelo Cliente.

e Contrato formalizado.

TAREFAS
. . Gerente de Projetos, L
Defina a Equipe de Projeto Obrigatoria
Gerente de Recursos
A partir de Lista de Perfis criada no Processo 5, Gerente de Projetos e Gerente
de Recursos definem as pessoas que executardo cada papel. Deve-se ponderar a
experiéncia necessaria para cada papel e disponibilidade das pessoas ao longo do

projeto. A Equipe de Projeto é composta pela Equipe de Experiéncia Humana,

pela Equipe de Software e pelo Gerente de Projetos.

Conduza uma reuniao de
Equipe de Projeto Obrigatéria

apresentacio do Projeto
Reunido conduzida pelo Gerente de Projetos, tem como objetivo iniciar
“oficialmente” o projeto junto a Equipe de Projeto, apresentando aos novos
membros da equipe o projeto, sua visdo e objetivos através dos artefatos e
documentos criados nos processos anteriores. Opcionalmente o Gerente de
Projetos pode convidar representantes da Equipe Cliente para participar da
reunido, ajudando na apresentacdo do projeto e dirimindo eventuais questdes

que possam surgir. Normalmente durante esta reunido a Lista de

Funcionalidades ¢é revisada e atualizada, com a inclusio de novas
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Funcionalidades e, eventualmente, a remogao de outras.

Crie 0 Modelo de Grade Equipe de EH Opcional
Ap6s da reunido da tarefa anterior, a Equipe de Experiéncia Humana pode optar
por refinar o Mapa de Navegacdo, criando Modelos de Grade a partir dos perfis
de cada Puablico do SW e do conhecimento adquirido nos processos anteriores.
Os Modelos de Grade sdo criados para todas as paginas-base do SW ou para um
subconjunto das mesmas. Via de regra, sdo criados Modelos de Grade para a
homepage de cada Publico (ou conjunto de Publicos) e para os principais tipos

de paginas internas.

Crie um Modelo de Dominio Equipe de Software Opcional
Apés do resultado da tarefa “Conduza uma reunido de Apresentagdo do
Porjeto”, a Equipe de Software pode optar por refinar o Modelo de
Componentes, criando um Modelo de Dominio e/ou uma especificacdo da
Fachada de Servicos do SW. A Fachada de Servicos € particularmente
importante em Sistemas Web Direcionados por Servigo, onde o foco do projeto

€ a publicacdo de Servigos na rede.

VERIFICACAO
Avaliacao dos Modelos Equipe de Projeto e
Opcional
Gerados Equipe Cliente

Aprovagdo opcional dos artefatos criados pela Equipe Cliente. Esta aprovagdo
¢ particularmente importante para o Modelo de Grade, visto que este artefato

balizard a criag@o dos layouts de base do SW.

CRITERIO DE SAIDA
e Modelos revisados e anotados.

e Equipe de Projetos definida e alocada.
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ECO — PROCESSO 7
PLANEJE POR FUNCIONALIDADE

Todos os processos anteriores podem ser considerados como etapas de preparagdo
para o inicio do projeto. A partir deste processo, € até o Processo 13 -
“Entregue/Treine por Funcionalidade”, é feito o desenvolvimento Agil do produto.
As tarefas deste processo visam refinar o cronograma macro feito no Processo 5 —
“Venda por Funcionalidade”, estabelecendo os objetivos e missdo de cada ciclo de
desenvolvimento, ritmo de entrega de versdes e prioridades de desenvolvimento.
Cumpre ressaltar que este processo, assim como os demais processos
compreendidos entre o 7 e o 13 ocorrem de forma totalmente ndo linear e com
diversas intersec¢des e influéncias cruzadas. Cabe a Equipe de Projeto auto

organizar-se para atingir o objetivo definido para o ciclo da melhor forma.

CRITERIO DE ENTRADA

e Lista de Funcionalidades revisada e atualizada.

TAREFAS
Priorize a Lista de Gerente de Projetos, 5
Obrigatoéria
Funcionalidades Gerente de Produto

Gerente de Projetos e Gerente de Produtos se retinem para priorizar a Lista de
Funcionalidades de acordo com as prioridades de negdcio existentes. A Lista
resultante trard a Funcionalidade mais prioritaria em primeiro lugar e a menos
prioritdria em ultimo. A Lista de Funcionalidades resultante serd constantemente
atualizada com novas Funcionalidades e mudangas de prioridade sendo,

portanto, objeto de constante andlise e atualizacdo durante todo o projeto.

Colete estimativas por Equipe de Projeto Obrigatéria
Funcionalidade
Sempre que a Lista de Funcionalidades sofrer alguma alteracdo, a Equipe de
Projeto deve fazer estimativas de esforco em horas para a implementagdo das
Funcionalidades seguindo as mesmas tarefas descritas no Processo 5 — Venda

por Funcionalidade.
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Defina o Plano de Gerente de Projetos,
Obrigatoria

Desenvolvimento Gerente de Produto
A partir da Lista de Funcionalidades prioriza, Gerente de Projetos e Gerente de
Produtos planejam o objetivo de negdcio de cada ciclo de desenvolvimento,
alocam as Funcionalidades a serem desenvolvidas em cada ciclo, de acordo com
os objetivos estabelecidos, e definem as entregas de versdao. Normalmente uma
versdo € entregue a cada 3 ou 4 ciclos de desenvolvimento - nos trés primeiros
ciclos desenvolve-se Funcionalidades de acordo com os objetivos definidos para
cada ciclo. No quarto ciclo faz-se ajustes finos, correcdes e uma avaliacdo de
qualidade mais aprofundada. O resultado desta tarefa é um Plano de
Desenvolvimento em ciclos, com a documentacio de seus objetivos e
respectivas Funcionalidades em ordem de prioridade. Esta tarefa, assim como a
anterior, serd objeto de constante analise e atualizacdo durante todo o andamento
do projeto. Os planos dos ciclos ndo iniciados podem mudar livremente. Para um
ciclo em desenvolvimento, mudancas s sdo permitidas em casos extremos e

mediante aprovacdo da Equipe Cliente a luz dos impactos apresentados pela

Equipe de Projeto.

VERIFICACAO
Validacao interna do Plano Equipe de Projeto Obrigatéria
de Desenvolvimento
A Equipe de Projetos valida o Plano de Desenvolvimento estabelecido,
discutindo os objetivos de cada cilos, opinando com relagdo a dependéncias e

riscos.

CRITERIO DE SAIDA
e Lista de Funcionalidades validada e priorizada.

e Plano de Desenvolvimento estabelecido e validado.
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ECO — PROCESsoO 8
CRIE BACKLOGS A PARTIR DA LISTA DE
FUNCIONALIDADES

Uma vez definido o Plano de Desenvolvimento, este processo o detalha criando o
Backlog do préximo ciclo de desenvolvimento e, caso a Equipe de Projeto ache
util, criando os Backlogs de ciclos subseqiientes. De acordo com o Direcionamento
dado ao projeto (por Contetido ou por Servico), estabelece-se a responsabilidade
pela integracdo das tarefas, compondo as Funcionalidades a serem entregues ao
final do ciclo. A evolugdo do desenvolvimento é feito diariamente através das
Reunides de 15 minutos. Cumpre ressaltar que este processo, assim como o0s
demais processos compreendidos entre o 7 € o 13 ocorrem de forma totalmente ndo
linear e com diversas interseccoes e influéncias cruzadas. Cabe a Equipe de Projeto

auto organizar-se para atingir o objetivo definido para o ciclo da melhor forma.

CRITERIO DE ENTRADA
e Plano de Desenvolvimento estabelecido.

e QObjetivo do ciclo definido e comunicado & equipe de projeto.

TAREFAS
Defina o Direcionamento Gerente de Projetos, Lider
Obrigatéria
do Projeto de EH e Lider de Software

Gerente de Projetos em conjunto com Lideres de Experiéncia Humana e
Software definem se o projeto serd Direcionado por Contetido ou Direcionado
por Servico. Esta decisdo implica na definicilo da prioridade de
desenvolvimento entre Conteddos e Servicos, e na responsabilidade pela

integracdo e verificacdo das tarefas das Equipes de EH e Software.

Crie os backlogs de Equipe de Projeto Obrigatoria
Servicos e Contetdos
Em reunido facilitada pelo Gerente de Projetos, a Equipe de Projeto deve gerar
os backlogs de Servicos e Contetidos de modo a atingir o objetivo definido para
o ciclo de desenvolvimento. Estes Backlogs contém as tarefas funcionais e ndo

funcionais relacionadas a cada subgrupo da Equipe de Projetos. O backlog de
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Contetdos possui as tarefas de criagdo ou adequacdo da identidade visual, layout
de pédginas, objetos multimidia, textos, compatibilidade entre browsers, etc. O
backlog de Servicos possui a lista de servicos no formato
<agao><resultado><objeto>, restricoes de desempenho, necessidade de
integracdo, etc.

A medida que os Backlogs sio criados, a Equipe de Projetos estima o esforco de
cada tarefa. Caso o esforgo total seja diferente do estimado inicialmente, cabe ao
Gerente de Projetos negociar as alteragdes junto ao Gerente de Produto,

revisando o Plano de Desenvolvimento.

Distribua as tarefas entre os . .
. . Gerente de Projetos Obrigatoria
membros da Equipe de Projeto
O Gerente de Projetos aloca pessoas para a execucdo de cada entrada existente
nos Backlogs de Conteidos e Servicos. Adicionalmente, de acordo com o
Direcionamento do Projeto, o respectivo Lider recebe a lista de Funcionalidades
a serem entregues. Cabe ao Lider designado organizar a equipe de modo a

garantir o sucesso na integracdo das diferentes tarefas.

VERIFICACAO
Gerente de Projetos,
Verificacao de completude Obrigatoria
Lider de EH e Software
Gerente de Projetos e Lideres verificam se os backlogs criados tem todas as

tarefas necessdrias para que o objetivo do ciclo seja atingido.

CRITERIO DE SAIDA
¢ Direcionamento do Projeto Definido.
e Backlog de Contetddos criado, validado e com todas as tarefas atribuidas
aos membros da Equipe de Experiéncia Humana.
® Backlog de Servigos criado, validado e com todas as tarefas atribuidas aos

membros da Equipe de Software.
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ECO — PROCESSO 9
MODELE POrR CONTEUDOS E SERVICOS

Este processo ocorre por Funcionalidade a ser criada.

A Equipe de Projeto se auto-organiza para avaliar se a solug@o atual estd apta para
receber os Contetdos e Servicos definidos. Em caso negativo, a Equipe de Projeto
deve fazer um refactoring da solugdo de modo que os Contetidos e Servigos sejam
facilmente incluidos e, futuramente, sejam de facil manutencdo e evolugdo. As
tarefas deste processo (e dos demais) ndo ocorrem de forma linear, havendo muita

“comunicacio” e influéncias mutuas entre as diversas tarefas e processos.

CRITERIO DE ENTRADA

® Backlogs de Servigos e Contetidos criados e alocados.

TAREFAS
Discuta os detalhes do Equipe de Projeto, Opcional
ciclo e seu objetivo Gerente de Produto

Caso os Lideres de EH e/ou Software julguem necessdrio, pode-se agendar
reunides com o Gerente de Produto para discutir os detalhes do objetivo do

ciclo, validar das decisdes da equipe e esclarecer dividas gerais.

Analise os artefatos e . . .
. . Equipe de Projeto Opcional
documentos disponiveis
Caso a Equipe de Experiéncia Humana e/ou a Equipe de Software ache
conveniente, pode-se estudar os artefatos e documentago entregue pelo cliente.
Esta tarefa normalmente é executada pela Equipe de para Experiéncia Humana
na andlise de normas e padrdes de aplicacdo de marcas e diretrizes de identidade

visual.

Realize o “briefing  Equipe de Experiéncia Humana, .
. 5 Obrigatoria
de criacao” Especialista no Dominio
A Equipe de Experiéncia Humana retine-se com o Especialista no Dominio
(este especialista é algum representante do cliente capaz de determinar a linha

de comunicacdo desejada, as diretrizes e padrdes a serem seguidos, etc.) e
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define as diretrizes de comunicag@o a serem aplicadas nos Contetidos do SW.
Durante esta reunido pode-se gerar um esbo¢o de um documento de Padrdes de
Comunicagdo ou receber documentos e informacdes a este respeito. Esta tarefa
¢é bastante interativa, com a Equipe de EH criando, de forma interativa, os

layouts e Diretrizes Visuais do SW.

Refine os Modelos Gerais Equipe de Projeto Obrigatéria
Com base no conhecimento adquirido através das outras tarefas e processos, a
Equipe de Projeto refina os Modelos Gerais da solu¢do de modo a viabilizar do

desenvolvimento dos Contetdos e Servigos do Ciclo.

Lider e EH e
Crie os layouts base Obrigatéria
Diretor de arte
A partir dos resultados do “briefing de criagdo” e dos Modelos de Grade
validados pelo cliente (caso estes tenham sido construidos), o Lider e EH e
Diretor(es) de arte criam os layouts de base para as paginas-base do SW.
Comumente esta atividade é bastante interativa, com vdrias versdes de layout
sendo criados antes da aprovacio final. E importante que o Lider de EH e/ou o
Diretor de arte tenham boas habilidades de argumentacio e apresentagdo para

que os layouts sejam aprovados rapidamente (esta argumentacdo é chamada de

“defesa da criagdo”).

VERIFICACAO
Verificacao Interna e Externa Equipe de projeto Obrigatoéria
As Equipes de EH e Software validam seus modelos internamento e

externamente. Esta verificacdo é fundamental para os layouts criados.

CRITERIO DE SAIDA
e Diretrizes de comunicagdo definidas e aprovadas pelo cliente
e Layouts base criados e aprovados pelo cliente.

® Modelos atualizados e com anotagdes de alternativas, decisdes e riscos.
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ECO — PrRoOcEsso 10
IMPLEMENTE POR CONTEUDO E SERVICO

Este processo ocorre por Conteddo ou Servigo visando criar Funcionalidades
completas com valor para o cliente. A partir dos resultados do processo anterior, a
Equipe de Experiéncia Humana cria um protétipo navegdavel do SW. Este protétipo
serd evoluido a cada ciclo e utilizado na versdo final do SW. A Equipe de
Software, por sua vez, implementa os Servicos necessdrios adicionando o c6digo

gerado de forma incremental ao repositério da solucio.

CRITERIO DE ENTRADA

¢ A Equipe de Projeto concluiu o Processo 9 a contento.

TAREFAS
Implemente os Servicos Desenvolvedores de Software Obrigatdria
Os Desenvolvedores de Software implementam os Servicos de seu backlog,
incluindo a implementacdo de testes unitdrios automatizados. Fica a cargo da
equipe da utilizagdo de praticas como programagdo em pares € implementagdo

de testes a priori.

Redija os Contetidos Redatores Obrigatéria
Para cada item presente no Backlog de Contetidos o(s) Redator(es) redige(m) os

textos necessarios de acordo com as diretrizes de comunicagéo definidas.

Crie os objetos visuais necessarios : .
) Diretores de arte Obrigatodria
para cada Contetado
Para cada item presente no Backlog de Contetidos o(s) Diretor(es) de arte criam
os objetos visuais necessarios, como botdes, animagdes em flash, etc. aplicando

a estes as diretrizes visuais definidas.

Monte os Contetidos  Desenvolvedores de EH Obrigatoria
A partir dos layouts base, objetos visuais e dos textos redigidos, os
Desenvolvedores de EH montam as pidginas HTML, incluem os textos no estilo

definido pelas Diretrizes Visuais e implementam cédigos do lado cliente
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necessarios (javascript, action script, etc.), adicionando o resultado final ao

Protétipo Navegdvel do SW.

Os Desenvolvedores de Software realizam o teste unitario de seus cddigos fonte

através de alguma ferramenta de teste automatizado.

A Equipe de Experiéncia Humana testa o Protdtipo navegavel criado avaliando a

corretude dos textos, adequacdo as Diretrizes Visuais, navegabilidade, etc.

Uma vez testado o Protdtipo navegavel, este € colocado no controle de versio e
rotulado pelo Lider de Experiéncia Humana. Eventualmente o protdtipo é
implantado num servidor web para a realizagdo de apresentagdes e validagdes.

Analogamente, o Lider de Software coloca os cddigos implementados e testados

sob controle de versdo para posterior integragdo de Contetdos e Servigos.

VERIFICACAO

Testes do Protétipo Navegdvel realizado com sucesso.

Todos os testes unitarios automatizados foram executados com sucesso.

CRITERIO DE SAIDA
e Todos os itens dos Backlog de Contetdos e Servicos desenvolvidos e

testados.
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ECO — PrRoOcEsso 11
INTEGRE POR FUNCIONALIDADE

A Medida que os Contetidos e Servigos sdo desenvolvidos, os mesmos sdo
integrados para a entrega de Funcionalidades utilizdveis para o cliente. A
Integracdo deve ser feita constantemente, num pior caso uma vez ao dia.

Caso o SW seja Direcionado por Servicos, a integracdo é feita pelo Lider de
Software. Caso contrdrio, a integracdo ¢ feita pelo Lider de Experiéncia Humana.
Na prética, a integragdo pode ser feita por um Desenvolvedor cabendo ao Lider a

valida¢do do trabalho feito.

CRITERIO DE ENTRADA
e Conteudos e Servigos que compdem uma Funcionalidade criados, testados

e sob controle de versdes.

TAREFAS
Realize reunioes de
Equipe de Projeto Obrigatéria
diarias de 15 minutos diarias

Diariamente a Equipe de Projeto se retine para uma reunido de “15 minutos”
onde o progresso do projeto é avaliado. A reunido € facilitada pelo Gerente de
Projetos e cada membro da Equipe de Projeto deve responder as seguintes
perguntas:
- Quais atividades realizei desde a tltima reunido de 15 minutos.
- Quais atividades realizarei até a proxima reunido de 15 minutos.
- O que evitou que eu trabalhasse com méaxima produtividade.
O Gerente de Projetos anota o andamento do projeto e fica encarregado de
resolver qualquer problema citado que esteja afetando a maxima produtividade
da equipe.
As reunides de 15 minutos devem ser breves e objetivas, nao havendo espago
para tomadas de decisdes ou realizacdo de discussdes. Caso seja necessdrio,

reunides subseqiientes podem ser agendadas para discussoes e decisoes.
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Integre os Contetidos e Servicos 5 -
. . . Lider e Desenvolvedor Obrigatoria
necessarios para a Funcionalidade

A medida que os Contetidos e Servicos que compdem cada Funcionalidade
planejada para o ciclo corrente forem concluidos, o Lider e Desenvolvedor de
Experiéncia Humana, no caso de SW Direcionado por Contetido, ou o Lider e
Desenvolvedor de Software, no caso de Direcionamento por Servigos, realizam
a integracdo dos Conteuddos e Servicos que compdem cada Funcionalidade. Esta

integracdo deve ser feita rotineiramente, tdo logo os Conteudos e Servicos de

uma Funcionalidade estejam prontos para tanto.

Promova as Lider Obrigatoria
Funcionalidades integradas
As funcionalidades integradas sdo promovidas no controle de versdo. Deve-se
manter uma versdo completa do SW integrada e pronta para avaliacdo com
atualizagdo no minimo didria. Cabe a Equipe Cliente decidir se esta versdo deve

ou ndo ser implantada em produgdo.

VERIFICACAO
Funcionalidades do Ciclo Lider e Gerente de Obrigatoria
integradas Projetos

Gerente de Projetos e Lider (de EH ou Software) devem verificar se todas as

Funcionalidades do ciclo foram integradas e promovidas no controle de versoes.

CRITERIO DE SAIDA

e Todas as Funcionalidades planejadas para o ciclo integradas.
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ECO — PrROCESSO 12
TESTE POR FUNCIONALIDADE

Uma vez integrada, cada Funcionalidade € submetida e testes funcionais

conduzidos pelo Gerente de Projetos e conjunto com a Equipe Cliente.

CRITERIO DE ENTRADA

e Versdo integrada e implantada em ambiente de testes.

TAREFAS
Gerente de Produto,
Definir casos de teste Opcional
Gerente de Projetos
Gerente de Produto e Gerente de Projetos documentam os casos de teste
funcional a serem executados para cada funcionalidade. Esta tarefa € executada
em algum momento entre o término do Plano de Desenvolvimento e o inicio da
tarefa seguinte. O formato como os testes sao planejados e conduzidos fica a
cargo da equipe, podendo, inclusive, ndo haver formaliza¢do do plano de testes

(testes ad hoc), situacdo bastante comum em projetos mais simples, notadamente

os Direcionados por Contetdo.

Conduzir testes funcionais Gerente de Produto, Obrigatéria
por Funcionalidade Gerente de Projetos
Gerentes de Produto e/ou Gerentes de Projetos conduzem testes funcionais para
cada Funcionalidade. Qualquer ndo conformidade é documentada e incluida na
Lista de Funcionalidades como uma nova Funcionalidade. Cabe ao Gerente de
Produto priorizar as ndo conformidades em detrimento de outras

Funcionalidades.

Rotular Funcionalidades  Lider, Gerente de Produto Obrigatoria
aprovadas
As Funcionalidades testadas e aprovadas sdo promovidas para a versao “estdvel”

do SW e rotuladas segundo o padrido de numerag@o em uso.
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VERIFICACAO
Testes funcionais Gerente de Projetos e
Obrigatdria
executados e aceitos Gerente de Produto

Testes de aceite conduzidos e aprovados pelo Gerente de Produto.

CRITERIO DE SAIDA
¢ Funcionalidades testadas e aprovadas incluidas na versdo estdvel do SW.
® Versdo estdvel rotulada.
¢ Incluida descricdo da Funcionalidade integrada no documento de Notas de

Entrega.
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ECO — PrROCESSsO 13
ENTREGUE / TREINE POR FUNCIONALIDADE

Nas datas definidas no Plano de Desenvolvimento para a entrega de versoes, € feita
um semindrio de entrega e apresentacdo da ultima versdo estivel do SW para a
Equipe Cliente e, eventualmente, para representantes dos Publicos do sistema. De
acordo com o contratado, O semindrio pode ter o formato de um treinamento ou de
uma apresentagdo “informal”. Via de regra, o semindrio ¢ informal e marca a
entrega de um manual de uso ou ajuda on-line das Funcionalidades desenvolvidas.

A entrega de versdes marca também a realizacdo de um workshop de auto-
avaliacdo por parte da equipe. Eventualmente, caso o Gerente de Projetos julgue

necessario, a Equipe Cliente pode participar deste workshop.

CRITERIO DE ENTRADA
¢ Chegada a data de entrega de versdo definida no Cronograma.

e Ultima versio estivel do SW implantada em ambiente de homologacio.

TAREFAS
Desenvolva um manual  Gerente de Projetos, Redator, Opcional
de uso ou ajuda on-line Equipe de Projeto

O Gerente de Projetos, auxiliado por um Redator e, caso necessirio, por
membros da Equipe de Projeto, redigem um manual de uso para cada
Funcionalidade entregue. Este manual pode ser entregue on-line, impresso em
formato de manual ou, no caso de SW Direcionados por Servicos, em formato

de descritivo de uma API.

Conduza um seminario de Gerente de Projetos, Obrigatoéria
apresentacao por Funcionalidade Equipe Cliente
Na data definida no Plano de Desenvolvimento para a entrega de versdes, o
Gerente de Projetos conduz um semindrio de apresentacio das Funcionalidades
presentes na ultima versao estavel do Sistema Web. Este semindrio pode ser um
treinamento formal para os Piblicos do sistema ou uma apresentacio informal
para a Equipe Cliente. Como resultado do semindrio, o Gerente de Projeto

coleta uma aprovacdo”formal” da entrega da versdo junto a Equipe Cliente.
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Eventuais observacdes e sugestdes sdo incluidas no Backlog do Produto como

novas Funcionalidades.

Realize um workshop de
Equipe de Projeto Obrigatéria

avaliacao do processo
Apdés cada entrega de versio (ou, idealmente, apds cada ciclo de
desenvolvimento), a equipe se reline para avaliar suas priticas € processos.
Nesta reunido, facilitada pelo Gerente de Projeto, a equipe deve definir uma
lista de acOes para os seguintes pontos:
- O que deve ser mantido?
- Quais os problemas enfrentados?
- O que podemos adotar para minimizar os problemas enfrentados?

O Gerente de Projetos anota o resultado e trabalha junto a equipe para aplicar o

resultado alcangado.

VERIFICACAO
Aprovacao da versao entregue Equipe Cliente Obrigatéria
Equipe Cliente aprova “formalmente” a versdo entregue e apresentada no

seminario.

Pontos para melhoria continua Equipe de Projeto Obrigatdria
Equipe de Projeto elenca os pontos positivos, problemas e ag¢les a serem

tomadas visando a melhoria continua de suas praticas e processos.

CRITERIO DE SAIDA

e Aceite “formal” de versdo por parte do cliente.

e Elaborado, quando contratado, manual de uso das Funcionalidades

entregues.

e Ministrado semindrios de apresentacdo de versdo estavel.

e Definidos pontos para melhoria continua das préticas e processos da

equipe.
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ECO — PrROCESSO 14
REALIZE WORKSHOPS DE ENCERRAMENTO

Ao término do contrato, o Gerente de Projeto e o Gerente de Negdcios realizam
um workshop de encerramento do contrato junto a Equipe Cliente e a Equipe de
Projeto visando coletar informagdes titeis para a melhoria continua da empresa, por
um lado, e por outro, quando houver possibilidade, visando a formalizacdo de um
novo contrato.

A Equipe de Projetos realiza um workshop voltado a identificacdo de artefatos e
componentes potencialmente reutilizdveis. E comum a identificagio de
componentes potencialmente reutiliziveis gerar um novo projeto focado na
preparacdo deste componente para reuso. Os artefatos e componentes reutilizaveis

sdo versionados e publicados.

CRITERIO DE ENTRADA

o Contrato formalizado no Processo 5 em vias de encerramento.

TAREFAS
Conduza um workshop  Gerente de Projeto, Gerente Opcional
de encerramento de Negocios, Equipe Cliente

Neste workshop, conduzido pelo Gerente de Negdcios, € feita uma avaliacdo por
parte da Equipe Cliente sobre o andamento do projeto, qualidade do
atendimento prestado, efetividade do resultado produzido, qualidade do produto
final, etc. Como resultado do workshop, é feita uma lista de pontos positivos e
pontos a desenvolver da empresa em geral e da Equipe de Projeto em particular.
Caso haja possibilidade, o Gerente de Negdcios inicia as negociacdes de um

novo contrato.

Realize um workshop de . . .
. Equipe de Projeto Obrigatoria
avaliacao do processo
Ap6s o encerramento do contrato, a equipe se retine para avaliar suas préticas e
processos num workshop semelhante ao descrito na tarefa homdnima do

Processo 13.
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Realize um workshop de . . .
Equipe de Projeto Obrigatoria
Reuso
Ap6s o encerramento do contrato, a equipe se retine para avaliar quais artefatos
e componentes criados tem potencial de reuso em outros projetos. A Equipe de

Projeto cria uma lista de artefatos e componentes potencialmente reutilizaveis.

Controlar e Publicar artefatos Gerente de Projeto, .

. 5 Obrigatoéria
e componentes reutilizaveis Lider de EH e Software

Com base da lista de artefatos e componentes potencialmente reutilizaveis

gerada na tarefa anterior, o Gerente de Projetos, auxiliado de acordo com a

necessidade, pelos Lideres de EH e Software, preparam os artefatos e

componentes listados para versionamento no repositério de componentes e

publicacdo no meio de divulgacdo de componentes utilizado pela empresa,

normalmente uma intranet. Estes artefatos e componentes ficam entdo a

disposi¢do para reuso em novos projetos.

VERIFICACAO
Avaliacao Interna e Externa da Equipe Cliente e
Obrigatéria
Empresa e do Projeto Equipe de Projeto

Avaliacdo da empresa em geral e da Equipe de Projeto em particular através das

tarefas deste processo.

CRITERIO DE SAIDA
¢ Plano de acdo para melhoria continua.
e Versionamento e publicacdo de artefatos e componentes reutilizaveis.

¢ Iniciadas negociac¢des de novo contrato, quando possivel.
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ECO — PROCESSO 15
FORMALIZE O TERMINO DO CONTRATO

Este processo marca o encerramento de um contrato sendo, portanto, executado
uma unica vez.O Gerente de Projetos e o Gerente de Negdcios revisam as cldusulas

contratuais visando garantir que todas o correto encerramento do contrato.

CRITERIO DE ENTRADA

e Contrato finalizado “informalmente”.

TAREFAS
Revise as clausulas Gerente de Projeto e
5 Obrigatoria
contratuais Gerente de Negocios

Com o intuito de evitar perdas financeiras e desgastes desnecessarios, o Gerente
de Projetos e o Gerente de Negocios analisam as cldusulas contratuais com o
objetivo de executar todos os formalismos necessdrios para o encerramento
formal do contrato. Estes pontos incluem, por exemplo, aceite formal de
entregas para fins de contagem do prazo de garantia, entrega formal de artefatos
e codigo fonte, acertos em acordos de confidencialidade, ndo aliciamento e

propriedade intelectual, entre outros.

Formalize o encerramento  Gerente de Negocios Obrigatoéria
A partir dos resultados da tarefa anterior, o Gerente de Projetos formaliza o
encerramento do contrato através da coleta de assinaturas e formalizacdes

necessdrias junto a Equipe Cliente e Equipe de Projetos.

VERIFICACAO
Formalizaciao do encerramento  Gerente de Negdcios Obrigatéria
Cliente e empresa de acordo com encerramento formal, ndo havendo pendéncias

de ambas as partes.

CRITERIO DE SAIDA

e (Contrato formalmente finalizado.
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5.4. CONSIDERACOES FINAIS

Neste capitulo foram apresentadas as atividades fundamentais cobertas por ECO.
Estas atividades, comuns ao processo de negbcios de qualquer empresa ou equipe
fornecedora de Solugcdes Web oferecem o arcabouco geral para a estruturacdo dos

processos que compdem ECO.

Os processos de ECO sdao descritos através do modelo ETVS, que permite a
descri¢do completa de cada processo em apenas uma pédgina frente e verso. Assim, ao invés
da descrig¢do através de longos documentos de leitura dificil e cansativa, o Ecossistema
completo € descrito em apenas 15 pdginas, que podem ser impressas e plastificas para facil

manuseio e referéncia, ou disponibilizadas numa Intranet corporativa para acesso online.
Em ultima andlise, este modelo de apresentacio representa muito bem a filosofia

utilizada como base para os Ecossistemas de Criacio Agil de Sistemas Web - solugdes

simples, diretas, faceis de usar e despojadas de acessorios pouco uteis.
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CAPITULO 6: ESTUDO DE CASO

6.1. CONSIDERACOES INICIAIS

Os dois capitulos anteriores descreveram o estado atual do principal produto deste
trabalho, o Ecossistema de Desenvolvimento Agil de Sistemas Web denominado ECO. O
destaque para “estado atual” reflete o processo de evolugdo pela qual ECO passou desde a
sua concepe¢do inicial j4 que ECO vem sendo utilizado no dia a dia de uma empresa focada

no desenvolvimento de Sistemas Web a cerca de dois anos.
Este capitulo apresenta a empresa onde ECO € utilizado, descreve a organizacio
desta empresa e faz uma breve avaliagio do tipo de projeto que ela realiza. E feito também

um estudo mais detalhado de trés estudos de caso envolvendo projetos com caracteristicas

distintas e que resultaram na avaliagdo de ECO em diferentes situacdes.

6.2. EMPRESA
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Este topico descreve a Liucida, empresa na qual ECO ¢ utilizado. As descri¢des

abaixo foram fornecidas pela prépria empresa.
6.2.1. VISAO GERAL DA EMPRESA

A Lucida posiciona-se como uma fornecedora de solucdes completas em Internet,
oferecendo experiéncia e conhecimento no uso operacional, gerencial e estratégico da
Internet como ferramenta de negdcios e relacionamento. A empresa tem como missao
auxiliar seus clientes a obterem o maior valor possivel da Internet como ferramenta de

negocios e relacionamento.

Para tanto, a Lucida atua como sendo uma equipe de especialistas em Internet de seus
clientes, oferecendo solu¢des conectadas com os objetivos estratégicos de seus clientes,

visando trazer valor tangivel e resultado constante.
6.2.2. ESTRUTURA DA EMPRESA

A Licida € dividida em quatro unidades de negdcio independentes e especializadas,
cada qual com um conjunto especifico de conhecimentos e habilidades necessarias para a
entrega de solucdes completas em Internet. A utilizacdo de ECO neste contexto visa
viabilizar o trabalho destas unidades de forma coordenada e sinérgica, com o intuito de

entregar valor de negécio rdpida e constantemente aos clientes da empresa.

luad
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)
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Figura 11: Estrutura da empresa onde os estudos de caso de ECO foram realizados.

Os topicos seguintes descrevem brevemente as unidades de negdcio da Lucida.
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GRUPO LUcCIDA

Possui a capacidade gerencial e estratégica para entregar projetos de Internet. Esta
unidade é composta por uma equipe de gerentes experiente e capacitada nas melhores
préaticas metodoldgicas e de gerenciamento. Durante o periodo de utilizacdo de ECO, esta
unidade de negdcio contava, em média, com 8 pessoas, entre Gerentes de Projeto (4),

Gerente de Recursos (1), Gerente de Negocios (3).

LUcIDA STUDIO

Trata-se de uma Agéncia Interativa, com capacidades de comunicagdo digital,
marketing de relacionamento, layout e identidade visual. Na terminologia de ECO, possui
os papéis relacionados a camada de Experiéncia Humana. Durante o periodo de utilizacio
de ECO, esta unidade de negécio contava, em média, com 10 pessoas, entre Lideres de EH

(2), Diretores de Arte (4), Desenvolvedores de EH (3) e Redatores (1).

LUcCIDA TECNOLOGIA

Unidade focada no conhecimento tecnolégico dos SW. Possui especialistas em Web
Services, Java, .Net, bancos de dados, infra-estrutura e integra¢do de sistemas. Inclui os
papéis de software de ECO. Durante o periodo de utilizagdo de ECO, esta unidade de
negdcio contava com 9 pessoas, entre Lideres de Software (3) e Desenvolvedores de

Sotware (6).

LUCIDA SOFTWARE
Esta unidade de negécios € a responsdvel por gerir e comercializar os componentes

de software desenvolvidos pela empresa. Durante o periodo de utilizacio de ECO nio

havia pessoas dedicadas em tempo integral a esta unidade.
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6.3. ESTUDOS DE CASO

Como citado anteriormente, ECO vem sendo utilizado no dia a dia da Lucida a cerca
de 2 anos. A adocdo de ECO pela empresa ocorreu naturalmente ji que sua organizacao ¢
adequada para os papeis e praticas utilizados por ECO, ndo havendo a necessidade de

grandes mudangas culturais na empresa para seu uso.

Neste periodo, diversos projetos foram desenvolvidos utilizando-se ECO. Em linhas
gerais, estes projetos possuim Equipes de Projeto com cerca de 7 pessoas, normalmente
compartilhadas entre vérios projetos, duracio média de 6 meses, excegdo feita aos projetos
denominados pela Licida de Web Outsourcing, cujos contratos sdo do tipo esfor¢o por
periodo e extendem-se por diversos meses e, em alguns casos, anos. A varieade de
empresas para os quais os projetos utilizando ECO foram desenvolvidos é bastante grande,
incluindo empresas nacionais e multinacionais de diversos ramos de atividade, com
projetos das mais diversas naturezas e com os mais variados objetivos. Se por um lado a
avaliacdo de ECO feita até o momento tem o viés de ter ocorrido em apenas uma empresa,
por outro a diversidade de projetos nos quais esta avaliagdo ocorreu a torna valida e

bastante til para comparacdes futuras.

Os tdpicos seguintes descrevem trés estudos de caso onde ECO foi aplicado. Estes

casos serdo descritos brevemente seguindo o seguinte formato:
Empresa: Breve descricdo da emprea cliente
Projeto: Visao geral do projeto
Equipe: Perfis e tamanho da equipe

Resultados: Uma breve descri¢do dos resultados atingidos

Licoes: Quais as licdes tiradas deste projeto e sua influéncia para ECO

6.3.1. CAso 1. PORTAL DE RELACIONAMENTO

EMPRESA
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Empresa multinacional do setor de alimentos, lider em diversos segmentos do
mercado. O objetivo principal do projeto era diminuir o volume de liga¢des recebidas pelo
call center da empresa com solicitacdes de receitas. De forma secunddria, o projeto deveria
oferecer recursos para entender melhor o comportamento e anseios do Publico-alvo,
composto basicamente por mulheres. Um ponto importante é que todos os membros da
Equipe Cliente eram profissionais de marketing, sem nenhuma experiéncia prévia em
gerencia de projetos e Sistemas Web. Também havia grande incerteza com relagdo ao

escopo do projeto.

PROJETO

O projeto foi contratado com modelo de escopo fechado, teve duragdo estimada em 5
meses com o desenvolvimento realizado em 8 ciclos de 2 semanas cada. A cada 2 ciclos

uma versao era entregue para o cliente.

EQUIPE

A Equipe alocada para o projeto era composta por um Desenvolvedor de Software
em tempo integral e outro em tempo parcial, um Desenvolvedor de EH em tempo parcial,
Um Diretor de arte em tempo parcial, um Gerente de Projetos em tempo parcial e dois

redatores em tempo parcial, alocados apenas nas tltimas interagdes do projeto.

RESULTADOS

O projeto foi terminado no prazo e dentro do orcamento. Gragas as entregas formais
intermediarias (4 ao todo), a indecis@o da Equipe Cliente com relagdo ao escopo nio teve
impacto negativo no andamento do projeto. O desenvolvimento em ciclos com entregas
formais foi ressaltado pela Equipe Cliente como uma pratica positiva. Os objetivos
tracados para o projeto foram atingidos e, apds seu Nascimento, o projeto sofreu algumas
poucas evolugdes. Em virtude de problemas financeiros enfrentados pela empresa cliente,

0 projeto morreu cerca de 4 meses apds seu nascimento.
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LICOES

¢ As reunides de 15 minutos mostraram-se fundamentais para o bom andamento do
projeto em fungdo do compartilhamento de equipe e das constantes mudangas nas
funcionalidades planejadas para os ciclos seguintes. Apds este projeto tornaram-se
pratica comum na empresa.

¢ Duas importantes atividades do projeto ficaram sob responsabilidade da Equipe
Cliente e foram concluidas muito depois do previsto. A partir desta experiéncia,
duas agdes foram tomadas: Alterou-se o contrato padrio utilizado, eximindo a
empresa de responsabilidades sob atrasos no cronograma causados pelo cliente.
Também passou-se a incluir no backlog do produto as tarefas passadas para o
cliente. Os processos de ECO poderiam ser atualizados para refletir tarefas
normalmente realizadas pelo cliente ou para promover o acompanhamento de

atividades especificas de responsabilidade da Equipe Cliente.

6.3.2. CASO 2: EVOLUCAO CONTINUA

EMPRESA

Empresa multinacional do setor de corméticos, lider em diversos segmentos do
mercado. O objetivo principal do projeto era manter o portal de empresa constantemente
atualizado e realizar acdes de marketing online regularmente, ao ritmo de pelo menos uma

acdo por més.

PROJETO

O projeto foi contratado com modelo de esfor¢co por periodo. Este contrato foi
firmado em 2002 e continua vigente até hoje. A utilizacdo de ECO teve inicio a partir de
2004, quando o volume de horas mensais passou de cerca de 150 horas para mais de 500.
Como consequéncia, o volume de trabalho e a complexidade de organizacdo da equipe
aumentaram sobremaneira. Via de regra, este contrato mantinha cerca de 5 projetos em

andamento simultaneamenete.
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EQUIPE

Estes projetos variavam de trabalhos pontuais feitos por uma Unica pessoa em menos
de 1 semana, até projetos com Equipes de Projetos compostas por 5 perfis e com duracio
de 3 a 4 meses. Por se tratar de um tipico projeto Direcionado por Contetido, as Equipes de

Projeto eram compostas quase que totalmente por perfis de Experiéncia Humana.

RESULTADOS

As demandas deste cliente sempre exigiram grande agilidade e rapidez na entrega do
resultado. Algumas experiéncias interessantes foram a vivéncia do Ciclo de Vida de um
produto completo ocorrendo em cerca de 6 meses, com a percep¢do clara de passagem por
todas as etapas do Ciclo de Vida. Em virtude do porte e do nivel de exigéncia desta
empresa, o fato de o contrato ter sido renovado por trés vezes atesta a satisfagcdo com os
resultados obtidos. Neste sentido, a experiéncia com este cliente foi importante ji que

todos os 15 processos de ECO foram executados completamente por 3 vezes.

LICOES

e A utilizagdo de backlogs distintos para cada Projeto em andamento e a separacio
destes em Backlogs de Contetdos e Servigos mostrou-se bastante itil e funcional.
Além de manter a organizagdo e visibilidade do andamento de todas as iniciativas,
os diversos Backlogs simplificavam o processo de reportagem do consumo do
or¢amento (leia-se consumo de horas) para a Equipe Cliente.

* Em projetos com carga constante de trabalho e prazos apetados o desgaste da Equipe
€ bastante acentuado. Assim, é fundamental que haja uma rotacdo constante na

alocacgdo da equipe.
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6.3.3. CASO 3. DIRECIONADO POR PLANEJAMENTO X AGIL

EMPRESA

Empresa nacional do ramo de telefonia celular. O objetivo principal do projeto era o
desenvolvimento de ser novo portal de relacionamento, incluindo diversos servigos,

recursos de administracdo e integragdo com outros sistemas.

PROJETO

O projeto foi contratado no modelo escopo fechado, mas com abertura para esfor¢o
adicional. O projeto vinha sendo desenvolvido por outros dois forncedores durante cerca
de 18 meses através de uma metologia direcionada por planejamento, sem a entrega de
nenhum resultado tangivel. Gragas a isto, este caso foi interessante por dois motivos. Em
primeiro lugar ECO foi utilizado em um produto na etapa de Gestagdo de seu Ciclo de
Vida. Em segundo lugar, permitiu a comparacio de um Método Agil com uma

Metodologia Direcionada por Planejamento em termos de resultado e satisfacdo do cliente.

EQUIPE

Este foi o principal caso de ECO em termos de tamanho da Equipe de Projeto. Nos
primeiros 4 meses de desenvolvimento, a equipe foi composta por mais de 20 pessoas,

divididas em 3 equipes trabalhando em paralelo.

RESULTADOS

Ap6s os 18 meses de desenvolvimento utilizando uma metodologia direcionada por
planejamento sem a entrega de nenhuma versiao em producdo, a adociao de ECO gerou uma
versdo apta para producdo em 3 meses, com entregas de 2 versdes intermedidrias para
avalia¢do da Equipe Cliente, atendendo ao objetivo de lancar o novo portal antes do natal

daquele ano (2004). A versdo lancada posuia apenas os Servicos e Contetdos vitais para o
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lancamento do produto e o restante do backlog do produto foi entregue ao ritmo de uma
nova versdo por més. Apds 6 meses de projeto, todas as Funcionalidades prioritdrias
haviam sido entregues e o restante do backlog passou a ser desenvolvido através de um

contrato de esfor¢o por més, com uma equipe de 5 pessoas.

LICOES

e Este projeto foi o responsavel pela inclusdo do Processo 15 — Formalize o término do
contrato - em virtude de problemas ocorridos em fun¢do da ndo formalizacdo de
alguns detalhes contratuais ap0ds a entrega da primeira versao do produto, dentro do
prazo fixado pelo cliente. Esta situacdo gerou gande desgaste do Gerente de
Projetos e do Gerente de Negdcios junto a Equipe Cliente, colocando em risco a
continuidade do relacionamento. Estes problemas refletiram-se na Equipe de
Projeto, gerando o atraso na entrega de uma das versdes seguintes.

e E possivel aplicar ECO em projetos com equipes maiores que as definidas, como foi
o caso neste projeto. Entretanto, sdo necessarias modificacdes nos processos para

atender a este tipo de necessidade.
6.4. CONSIDERACOES FINAIS

Este capitulo fez uma breve apresentagdo de uma empresa que utiliza ECO em seu
dia-a-dia. Além das caracteristicas e organizacdo desta empresa, foram apresentados
estudos de caso onde ECO foi aplicado em diversas situacdes distintas, mostrando os
pontos fortes deste Ecossistema para o Desenvolvimento Agil de Sistemas Web e trazendo

a tona algumas de suas limitacdes e situacdes limite de uso.
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CAPITULO 7: CONCLUSAOE
TRABALHOS FUTUROS

7.1 CONCLUSOES

A crescente relevancia econdmica dos Sistemas Computacionais em geral, e dos
Sistemas Web em particular, aliada a sua crescente amplitude de aplicagc@o, sobretudo
como suporte a negdcios e transacdes que ocorrem num mercado instdvel, que exige
movimentos rapidos, colocou grande pressdo sobre o desenvolvimento de software. O
Manifesto for Agile Software Development veio como uma resposta a esta demanda,

prometendo oferecer resposta rdpida a mudanca e maior controle sobre os prazos e

or¢amentos dos projetos.

Este trabalho apresentou uma anilise dos Métodos Ageis, apresentado uma visdo

histérica desta classe de metodologias, seu escopo e nicho de aplicacdo, além da descricdo
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de trés dos principais Métodos Ageis existentes em termos de suas préticas, papéis e

processo.

Um processo de mudanca que vinha se formando ha algum tempo e que tomou corpo
com o advento dos Métodos Ageis, é o da contestacio das bases filoséficas que permeiam
o desenvolvimento de software. Esta onda de mudanca encara o desenvolvimento de
software como um processo de aprendizado, necessariamente empirico e complexo. Com
efeito, uma corrente cada vez maior de autores e praticantes vem propondo a mudanga da
metafora predominante no desenvolvimento de software, abondanando a metéifora da

engenharia em detrimento da metédfora do viver.

Neste sentido, este trabalho apresentou como principal resultado ECO, um
Ecossistema para o Desenvolvimento Agil de Sistemas Web que utiliza os conceitos dos

Métodos Ageis e utiliza a metafora do viver.

A partir dos resultados apresentados pela utilizacdo de ECO, pode-se notar que os
Métodos Ageis em geral, e ECO em particular, representam um avango em relagio as ditas
metodologias direcionadas pelo planejamento para esforcos de desenvolvimento
caracterizados pela instabilidade de requisitos e pressdo por entregas constantes.
Entretando, a despeito dos discursos inflamados de muitos “agilistas”, fica claro que estas
abordagens ndo sdo uma bala de prata no que tange a produtividade da equipe, atestando
que o desenvolvimento de software continua sendo uma das atividades humanas mais
complexas. Entretanto, a indice de satisfacdo demonstrada pelo cliente de um dos estudos
de caso apresentados indica que os Métodos Ageis podem ser uma bala de prata no que
tange a qualidade percebida pelo cliente, oferecendo uma evolucdo de uma ordem de
grandeza em relacdo aos processos anteriores no que tange a satisfacdo do cliente com o

produto gerado.

7.3. TRABALHOS FUTUROS

Uma das bases deste trabalho € a crenca de que a evolugdo continua € a premissa para

se atingir resultados de qualidade. A submissdo de idéias e propostas a avaliacdo da
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2

experiéncia pritica ¢ a melhor maneira de revelar problemas nio vislumbrados e de

enxergar os dominios enfrentados a partir de outros pontos de vista.

Neste sentido, o resultado da experiéncia no uso de ECO, apesar de ainda restrito, foi
de grande valia para a determinagd@o de possiveis melhorias e desdobramentos do trabalho

aqui apresentado. Dentre as possibilidades de trabalhos futuros, destacam-se:

¢ Evoluir o uso e a aplicacdo da metafora do viver: Uma metdfora é muito mais que
um recurso didatico, € um poderoso aliado na exploracio de novas fronteiras. O uso
da metafora do viver no desenvolvimento de software, sutilmente utilizado neste
trabalho, abre novas possibilidades de pesquisa e aplicagdo que podem ser objeto

de trabalhos futuros.

e Aplicacdo da Teoria da Complexidade ao desenvolvimento de software: A
aplicacdo da metafora do viver nos leva a considerar um software como um
sistema vivo, abrindo caminho para pesquisas da aplciacdo da Teoria da
Complexidade ao desenvolvimento de software. Ja existem diversos trabalhos neste
sentido em outras dreas de conhecimento e alguns estudos comecam a ser
publicados aplicando a Teoria da Complexida e Sistemas ndo lineares na area de
desenvolvimento de software. O estudo de um ecossistema de desenvolvimento

baseado nestes conceitos ¢ um campo fértil para pesquisas futuras.

¢ Evoluir os vinculos entre o Ambiente de um Sistema Web e o Ecossistema que o
desenvolve: ECO utiliza uma definicio de Ambiente Légico bastante simples em
seu modelo atual. Entretanto, existem vdarias possibilidades de organizacdo do
Ambiente Logico que podem ser melhor exploradas para aumentar a amplitude de

utilizacdo de ECO.

¢ Desenvolvimento de ferramentas para suporte ao processo: O desenvolvimento
de ferramentas de suporte 2 ECO € um rico campo de trabalhos futuros, sobretudo a
medida que ECO tornar-se mais adaptdvel a diferentes situagdes além das cobertas
atualmente. As possibilidades vdo desde ferramentas simples, como por exemplo

para o gerenciamento de backogs, ciclos de desenvolvimento e alocacdo de recuros,
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até possibilidades mais complexas, como sistemas especialistas para auxilio a
customizacdo do Ecossistema de acordo com as especificidades do Sistema Web a

ser criado.

¢ Descrever ECO como uma Pattern Language: A amplitude de aplicacdo de ECO
bem como sua flexibilidade para adapatacdo a diferentes situacdes pode ser
bastante melhorada através de sua descricdio como uma Pattern Language.
Recentemente, alguns trabalhos neste sentido vem sendo realizados, mas este

campo de estudo ainda € bastante inexplorado.

¢ Processos de processos de apoio a ECO: Possibildades interessantes de trabalhos
futuros envolvem a definicdo de processos de apoio & ECO em particular, e ao
Métodos Ageis em geral, como por exemplo Gestio de Reuso, Controle de

Qualiadde, entre outros.

e Adaptacao do Ecossistema para projetos de maior porte: Como visto no estudo
de caso 3 apresentado anteriormente, a utilizacdo de ECO em projetos de maior
porte é possivel, mas inadequada. Alids, este € um problema ja cldssico entre os

Métodos Ageis.
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