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RESUMO

BONOW, Roberto. Sugestao e modelagem de praticas do desenvolvimento agil
para aplicagcao em desenvolvimento distribuido onshore insourcing. . 2008. 91.
Trabalho académico (Graduagao) - Bacharelado em Ciéncia da Computagéo.
Universidade Federal de Pelotas, Pelotas.

O processo de desenvolvimento de novos produtos de software tem gerado
grandes e novos desafios, ampliando a complexidade de construgéo de sistemas
para empresas, onde velhos problemas podem ser acentuados e novos problemas
de desenvolvimento podem ser agregados. Com a globalizagédo, surgiram novas
oportunidades, onde muitas organizagdes tém demonstrado interesse pelo
desenvolvimento distribuido de software. Nesse contexto, os projetistas vém
procurando encontrar um processo ou metodologia que melhore a produtividade e
qualidade do software. Com o surgimento de novas metodologias conhecidas como
ageis, que procuram agregar a facilidade de desenvolvimento, a produtividade e a
qualidade do produto final, se faz necessario que os desenvolvedores tenham
conhecimento do potencial e dominio dessas novas metodologias em relagdo ao
desenvolvimento com equipes distribuidas. Neste trabalho sera feita uma sugestéo
de praticas para serem aplicadas por empresas onde suas equipes se encontram
geograficamente dispersas, em um mesmo pais. Sera feita uma analise das praticas
encontradas nas principais metodologias ageis, além de uma modelagem das
principais fases e papéis envolvidos durante o processo de desenvolvimento de
software.

Palavras-chave:. Desenvolvimento distribuido de software. Desenvolvimento
onshore insourcing. Metodologias ageis. Processo de desenvolvimento



ABSTRACT

BONOW, Roberto. Sugestao e modelagem de praticas do desenvolvimento agil
para aplicagcao em desenvolvimento distribuido onshore insourcing. . 2008. 91.
Trabalho académico (Graduagao) - Bacharelado em Ciéncia da Computagéo.
Universidade Federal de Pelotas, Pelotas.

The process of developing new software products has created great and new
challenges, increasing the complexity of building systems for new companies, where
old problems can be accentuated and new problems of development can be
aggregated. With globalization, new opportunities have emerged, for many
companies have shown interest in the development of distributed software. In this
context, designers are trying to find a process or methodology that improves
productivity and quality of the software. With new methods emerged, known as agile,
which intend to aggregate facility of development to productivity and to quality of final
products, it is necessary that designers know the potential and the field of these new
methodologies regarding the development with distributed teams. In this paper a
suggestion about practices to be applied by companies which teams are
geographically dispersed, in the same country, will be made. Will be done an
analysis of the practices used in the main agile methodologies and a model of the
main stages and roles involved in the process of developing software.

Keywords: Distributed development of software. Onshore insourcing development.
Agile methodologies. Development process
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1 INTRODUCAO

O desenvolvimento de software, ao longo dos anos, vem apresentando
grandes avangos e transformac¢des em termos tedricos, relacionados as técnicas,
modelos e metodologias de engenharia de software (FARIAS, 2006). O processo de
desenvolvimento de software € considerado o principal mecanismo para se obter
software de qualidade e cumprir corretamente os contratos firmados entre os
desenvolvedores e os seus clientes. Logo, € importante que sejam utilizados os
conhecimentos adquiridos ao longo dos anos pela area da engenharia de software

para se obter esse tipo de produto.

Atualmente, com a globalizacdo e a busca por novas formas de
desenvolvimento, o processo de desenvolvimento de software tem gerado grandes e
novos desafios, ampliando a complexidade de constru¢do de sistemas para
empresas, onde velhos problemas podem ser acentuados e novos problemas de
desenvolvimento podem ser agregados (PRIKLADNICKI; AUDY, 2008). O
desenvolvimento distribuido de software estd ganhando espag¢o nos ultimos anos,
onde existe uma busca por novos mercados, mao de obra especializada e redugao
de custos de desenvolvimento. Como exemplo do crescente uso do
desenvolvimento distribuido, pode-se citar o modelo onshore insourcing, onde uma
determinada empresa possui equipes de desenvolvimento situadas em locais

dispersos, em um mesmo pais, trabalhando em um mesmo projeto.

O desenvolvimento distribuido possui algumas dificuldades se comparado a
ambientes de desenvolvimento com equipes co-localizadas. Dentre essas

dificuldades pode-se citar a escolha do processo para desenvolvimento.

Ha muito tempo, vem se tentando encontrar um processo ou metodologia
que melhore a produtividade e qualidade do software, esta busca também ocorre no

contexto distribuido de desenvolvimento. A cada dia a computagdo vem atuando
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mais proxima as empresas e aos negoécios, tornando-se uma area estratégica e
fazendo com que as empresas se tornem cada vez mais dependentes da area da
computacdo. Com isso o processo de desenvolvimento de software requer cada vez
mais uma maior robustez e qualidade, razdo pela qual surgiram novos métodos de
desenvolvimento de software (COAD, 1996, BOOCH; RUMBAUGH; JACOBSON ,
2005).

A partir da década de 90, novas abordagens surgiram para guiar a
construcao de processos de desenvolvimento de software, entre elas pode-se citar:
Extreme Programming — XP; UP; Scrum; etc. Essas abordagens sao conhecidas
como metodologias ageis para desenvolvimento de software e sdo uma alternativa
em relagcdo aos métodos pesados ou tradicionais, focados em etapas fixas como

analise de requisitos, projeto, codificagdo, manutencgao e testes.
1.1.Motivagao

Hoje em dia é muito comum se encontrar software de baixa qualidade,
projetos que excedem as previsdes de custo e tempo de desenvolvimento, ou
sistemas que n&o atendem a todas as exigéncias esperadas. A cada ano que passa

a importancia do software e, consequentemente, sua complexidade cresce.

O desenvolvimento de software com equipes dispersas tem ganhado forca, e
com isso os processos de desenvolvimento de software vem recebendo maior
importancia como forma de prover software de qualidade e cumprir corretamente os
prazos de desenvolvimento. As metodologias ageis sdo uma opgado para o
desenvolvimento de software, porém, ndo existe um modelo de processo de
desenvolvimento agil ideal para o desenvolvimento distribuido. Neste sentido, o
presente trabalho busca fazer um estudo dentre as principais metodologias ageis,
onde serdo avaliados os diferentes modelos existentes, realizando uma analise de

quais praticas podem ser aplicadas no contexto distribuido de desenvolvimento.

As dificuldades encontradas pelos desenvolvedores quando da escolha do
método de desenvolvimento que melhor atentam as suas necessidades nesse

contexto foram agentes motivadores para a realizagao desse trabalho.
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1.2 Objetivos

O objetivo deste trabalho é realizar uma analise das principais metodologias
ageis, verificando quais caracteristicas podem ser aplicadas no contexto distribuido
de desenvolvimento. O objetivo especifico deste trabalho € aprofundar o
conhecimento nessas duas areas importantes da engenharia de software:

desenvolvimento distribuido de software e metodologias ageis de desenvolvimento.

A partir desta andlise sera feita uma sugestdo de praticas que podem ser
aplicadas no desenvolvimento distribuido onshore insourcing, que € caracterizado
pelo desenvolvimento onde duas ou mais particdes de uma empresa desenvolvem

software em locais dispersos, em um mesmo pais.
1.3 Organizagao do Trabalho

Este trabalho é composto por seis capitulos, os quais sao apresentados a

sequir:

Capitulo 2 - contém informacgdes relativas a processos de desenvolvimento
de software, com os principais conceitos relacionados a processos conhecidos como
tradicionais, e ageis; também é realizada uma comparagdo entre essas duas
abordagens de desenvolvimento. Capitulo 3 - demonstra as caracteristicas das
principais metodologias ageis. Capitulo 4 - trata sobre desenvolvimento distribuido
de software, demonstrando os principais conceitos relacionados, com as
caracteristicas dos diferentes niveis de dispersdo, além das vantagens e
desvantagens deste modelo de desenvolvimento. Capitulo 5 - apresenta uma
sugestdo para aplicagdo no contexto distribuido onshore insoursing, baseada na
analise das metodologias ageis e das caracteristicas do Desenvolvimento distribuido
de Software. Capitulo 6 - tem-se as conclusdes do presente trabalho, demonstrando
as vantagens relacionadas ao uso deste modelo, dificuldades encontradas durante a
realizacao deste projeto de conclusao, e possiveis trabalhos futuros que poderao dar

continuidade ao presente estudo.



2 PROCESSO DE DESENVOLVIMENTO DE SOFTWARE

Um processo de desenvolvimento de software - PDS pode ser definido como
um conjunto de atividades, as quais sdo necessarias para transformar requisitos em
um produto de software, podendo gerar novos produtos conforme alteragdes futuras
nos requisitos (JACOBSON, 1999). O PDS é um conjunto de passos parcialmente
ordenados com a intengdo de chegar-se a um objetivo. Na engenharia de software,
0 objetivo € entregar um produto de software capaz de atender os seus requisitos,
de maneira eficiente e previsivel e com um custo acessivel (BOOCH; RUMBAUGH,;
JACOBSON, 2005). O alto custo de producao, geralmente, se da pelo alto risco e
complexidade de desenvolvimento do produto de software (HERZUM, 2000). Outros
fatores, como equipe, ferramentas, gerenciamento de produgcdo e vendas, e

processos utilizados contribuem para o alto custo de desenvolvimento.

Segundo Waslawick (2004), um processo deve levar a produgao de software
de qualidade, de forma organizada, e com possibilidade de incluir ou modificar
requisitos existentes, mesmo que o sistema ja esteja implementado. Os processos
surgiram visando a redugédo da complexidade no desenvolvimento. De acordo com
Bezerra (2007 apud Tanaka e Banki, 2008), os principais objetivos de um processo
sao: definir as atividades a serem realizadas no decorrer do projeto, definir a ordem
com que as atividades serao realizadas (e também quem ira executa-las), obter um
maior controle do andamento, e padronizar a forma com que o software sera
desenvolvido. Cada uma destas atividades inerentes ao desenvolvimento de
software despende certo tempo, e a soma do tempo de desenvolvimento de cada
etapa resulta do tempo total do projeto. A Fig. 1 demonstra o tempo médio gasto em

cada etapa, durante o ciclo de vida de um software.
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Figura 1: Ciclo de vida dos sistemas utilizando engenharia de software
Fonte: Higa, Neto e Furlan (1996).

Atualmente, com a evolugdo da engenharia de software, foram criados
varios modelos de processos (ciclo de vida). Porém é dificil dizer qual modelo é
melhor ou pior. Autores e empresas classificam seus processos de formas
diferentes, dificultando uma uniformidade de avaliagdo (BONA, 2002), trazendo
dificuldades durante a escolha de qual modelo utilizar para o desenvolvimento do
produto. Assim como a engenharia de software evoluiu, a demanda por software
também evoluiu. A complexidade dos sistemas de software estd aumentando, o
ambiente de negdcios esta crescendo, e 0 processo de globalizagdo também tem
gerado novos desafios no PDS (PRIKLADNICKI; AUDY, 2008). Cabe ainda ressaltar
que, um produto de software nao depende apenas de um bom processo de software,
outros fatores como, a escolha de bons profissionais para operacionalizar € de vital
importancia para um projeto ser bem sucedido, porém, a escolha de um processo
ruim para determinado projeto pode tornar a melhor das equipes ineficiente
(MARTIN, 2002).

De acordo com Standish Group International (2001), até o ano 2000, poucos
projetos atingiam éxito ao seu final. A pesquisa ilustrada na Fig. 2, demonstra que
apenas 28% dos projetos conseguiam chegar aos seus objetivos com sucesso, 0s
demais projetos ou eram cancelados ou extrapolavam suas previsdes de custo ou
tempo de desenvolvimento. A pesquisa demonstra a percentagem de projetos que

falharam, foram cancelados, e obtiveram sucesso.
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Project Resolution History (1994-2000)

TR LA
— 3 |

1998 284 ARY |
270 _— B Succeeded
1908 e B Failed
— | | W crimengs
318 B
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Figura 2: Taxa de sucesso nos projetos de software
Fonte: Standish Group International (2001).

Dos anos 90 até os tempos atuais, muitas mudancas ocorreram na forma de
se enxergar a producdo de software, novas metodologias e novas formas de
gerenciar o desenvolvimento foram criadas. A quantidade de projetos que obtém
sucesso no desenvolvimento estd crescendo nos ultimos anos, em 2002 a
quantidade de projetos que obtiveram sucesso ja estava em 34% (STANDISH
GROUP INTERNATIONAL, 2003), porém estas taxas sao preocupantes e ainda

estdo muito aquém do que é esperado para um projeto de software.

As principais formas de desenvolvimento utilizadas na década de 90 foram

através de processos conhecidos como tradicionais, ou pesados.
2.1 Processos Tradicionais de Desenvolvimento de Software

As metodologias de desenvolvimento de software conhecidas como
tradicionais sdo as metodologias mais antigas e consideradas como ultrapassadas
por grande parte dos autores (SOARES, 2004). Essas metodologias tém seu foco
em etapas fixas como: analise de requisitos, projeto, codificacdo e testes; com o
objetivo de conduzir a producédo do software. Devido a essa caracteristica, dentre
outras, frequentemente podem ocorrer problemas como: atrasos na entrega de
projetos; orgamento extrapolado; e insatisfagdo do cliente. Porém, elas surgiram em
um contexto diferente do atual, onde a demanda por software néo era tdo grande e 0

acesso a tecnologia era excessivamente caro para a maioria dos usuarios. Dentre os
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modelos conhecidos como tradicionais pode-se citar o Cascata, Prototipagem, e
Espiral, todavia, esses modelos ainda sao muito utilizados,

Em contrapartida aos processos conhecidos como tradicionais ou pesados,

€ crescente o interesse pelo desenvolvimento agil de software.
2.2 Desenvolvimento Agil de Software

No final da década de 90 surgiu uma nova tendéncia para o
desenvolvimento de software, a qual foi dada o nome agil (leve). Segundo Fowler
(2005) “é provavel que a mudanga mais relevante na forma de pensar o processo de
desenvolvimento de software, nestes ultimos anos, tenha sido o aparecimento do
termo ‘agil.".O aparecimento dessa abordagem ocorreu, principalmente, devido ao
ritmo acelerado de inovagdes tecnolégicas nas organizacbes e ambientes de
negocios (BOEHN, 2006).

2.2.1 O Manifesto Agil

No ano de 2001, um grupo de 17 importantes e renomados profissionais na
area de software, reuniu-se com o objetivo de discutir valores e principios que
poderiam fazer com que equipes produzissem software com mais rapidez e também
com facilidades em meio a freqlentes mudangas. Esse grupo de profissionais se
auto denominou alianga agil, e nesta ocasido formaram o manifesto da alianca agil
(MARTIN, 2002). O conteudo deste manifesto, conhecido como Manifesto for Agile
Software Development, contém os principais valores e principios para nortear o PDS
de forma agil. Cabe salientar aqui, que os organizadores e os ideais contidos no
manifesto agil, ndo sdo contrarios a adogcdo de processos no desenvolvimento de
software, somente tracam diretrizes para a producdo de software com mais

agilidade. Os quatro valores basicos do manifesto estdo descritos a seguir:

¢ Individuos e interagdes ao invés de processos e ferramentas
e Software Funcionando ao invés de documentagao
e Colaboracao do cliente ao invés de negociagao de contrato

e Respostas rapidas as mudangas ao invés de seguir um plano
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A explicagédo dos valores, e os doze principios ageis , que caracterizam as

metodologias ageis, estdo contidos no apéndice A.

2.3 Comparagio entre Metodologias Tradicionais e Metodologias Ageis

As praticas abordadas no desenvolvimento agil ndo sdo nenhuma novidade,

somente foram reunidas praticas ja existentes, e aplicadas ao PDS. A reunido e

aplicagao dessas praticas pode dar resultados diferentes se comparado a

abordagens tradicionais de desenvolvimento. Dentre as principais diferengas entre

esses dois paradigmas, segundo Fowler (2005), pode-se destacar (Fig. 3).

Metodologias Tradicionais

Metodologias Ageis

Enfoque maior em processos ou
algoritmos.

Enfoque maior nas pessoas envolvidas
no projeto.

As pessoas sdo vistas como recursos.

As pessoas séao vistas como individuos,
onde cada um possui um ritmo e
trabalho diferente

Sao preditivas, uma etapa s6 comeca
apos o termino da etapa anterior.

Sao adaptativas e partem do principio de
qgue é necessario saber somente o
essencial no inicio do projeto.

Parte do principio de que os requisitos
do sistema ndo mudarao, sio estaveis.

O conhecimento sobre o problema vai
aumentando a medida que o sistema vai
sendo desenvolvido.

Sao mais rigidas e burocraticas, é
necessario saber de antemé&o a maior
parte dos requisitos do sistema. Geram
sobrecarga durante o desenvolvimento,
0 que pode comprometer 0 seu sucesso,
prazos de entrega, e custos.

S3ao iterativas e incrementais, com curtos
ciclos de desenvolvimento, onde o
cliente deve participar durante todo o
ciclo de desenvolvimento.

A qualidade do produto é conseguida
seguindo processos, desconsiderando o
talento individual de cada pessoa.

E incentivado o trabalho em equipe,
onde é considerado o talento individual
de cada pessoa.

Figura 3 — Comparagao entre metolodogias ageis e tradicionais




3 METODOLOGIAS AGEIS DE DESENVOLVIMENTO DE SOFTWARE

Com surgimento do manifesto agil, apareceram também algumas
metodologias de desenvolvimento, sdo as metodologias ageis de desenvolvimento
de software. Algumas delas ja existiam antes da publicacdo do manifesto agil, mas
nao eram conhecidas por essa nomenclatura. Outras foram desenvolvidas ou
aperfeicoadas para serem caracterizadas como ageis. A seguir serdo demonstradas
algumas das principais metodologias ageis utilizadas no desenvolvimento de

software atualmente.
3.1 eXtreme Programming

O eXtreme Programming - XP', é um dos métodos ageis mais conhecidos,
sendo uma proposta disciplinada para o desenvolvimento de software. E uma
metodologia onde se da prioridade a satisfagdo do cliente, criagdo de software com
rapidez e alto valor, e também flexibilidade para mudancas no decorrer do projeto.
Normalmente, é indicado para equipes de desenvolvimento relativamente pequenas
e prazos de entrega inferiores a um ano (LARMAN, 2003). De acordo com Wells
(2001), o XP pode ser visto como a construgdo de um quebra cabegas, onde cada
peca pequena parece nao ter significado nenhum, mas quando as pecgas sao

reunidas, um quadro maior pode ser visualizado.

De acordo com Prikladnicki e Audy (2008), “0 XP é composto por quatro
fases: PLANEJAMENTO, PROJETO, CODIFICACAO e TESTE. Cada uma dessas

fases possui uma série de regras e praticas que devem ser seguidas. Além disso, 12

A metodologia XP foi criada em 1996, principalmente por Kent Beck e Ward Cunningham, que,
baseado em experiéncias anteriores, sugeriram que para um projeto ser bem sucedido, deveria ser
pensado, dando énfase, em quatro dimensdes, que s&o: comunicagdo, feedback, simplicidade e
coragem (BECK, 2000).



20

praticas ao longo dessas fases suportam as quatro dimensdes”. Na segao 3.1.1 sera

apresentada as quatro fases. Na sec¢ao 3.1.2 e 3.1.3, as quatro dimensdes e as doze

praticas, respectivamente. A Fig. 4 demonstra as 12 praticas do XP.

3.1.1 As quatro Fases do XP

Planejamento - fase onde o cliente escreve as user stories (cartdbes de
estoria) Cada cartdo descreve uma funcionalidade para ser incluida na
primeira iteragcdo do desenvolvimento. Nesta etapa a equipe se familiariza
com as praticas e ferramentas que serao utilizadas no projeto. Esta fase pode
durar de uma semana a poucos meses.

Projeto - nesta fase as estorias sao colocadas em ordem, de acordo com a
prioridade de desenvolvimento. Os programadores realizam uma estimativa
de esforgco para desenvolvimento de cada estéria.

Codificagao - ocorrem diversas iteragdes até ser liberado o primeiro software
funcional. E criado um primeiro programa, e nas iteragdes seguintes s&o
adicionadas novas funcionalidades de acordo com a prioridade tracada. O
cliente € quem decide quais estoérias serdo implementadas. Sdo realizados

testes, e ao final desta fase o sistema estara pronto para ser utilizado.

Teste - séo realizados testes antes de o sistema ser entregue ao cliente.
Nesta fase podem ser encontradas novas funcionalidades que poderao, ou
nao, ser incluidas na versdo atual. As idéias postergadas devem ser
documentadas como sugestdo para serem implementadas futuramente. Apos
a primeira liberagdo do sistema, podem ser incorporadas novas
funcionalidades através de novas iteragdes. Esta fase pode requerer a
alteracao da estrutura da equipe. Ocorre quando nao existam mais estorias
para serem implementadas, e o cliente se encontra satisfeito com o sistema
desenvolvido. E feita a documentacdo necessaria. O encerramento do projeto
também pode ocorrer quando o sistema ndo satisfaz as exigéncias do cliente,

ou quando extrapola os custos de desenvolvimento.

3.1.2 As quatro Dimensbdes do XP

Comunicagao - apdés uma analise dos problemas ocorridos em alguns
projetos de software, constatou-se que a maior causa das falhas foi a falta de

comunicacgao entre os envolvidos. O fato de um programador ndo comunicar
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a equipe sobre alteragcbes no programa, pode gerar grandes problemas.
Diversos autores (BECK, 2000; LARMAN, 2003; SOARES et al.,2007),
constataram que a comunicagao é o primeiro e 0 mais importante valor do XP
e é promovida com um bom relacionamento entre a equipe, e também entre a
equipe e o cliente. Deve-se tentar ao maximo realizar a comunicacao
pessoalmente, evitando-se o uso de meios eletrbnicos, como e-mail e
telefones.

Feedback -.um bom feedback prové avaliagcbes por parte da equipe, e
também por parte do cliente, que podera incluir ou redirecionar requisitos
(LARMAN, 2003). A frequente geracdo de artefatos operacionais gera
avaliagdes por parte dos usuarios, pois o cliente da um rapido retorno sobre o
sistema desenvolvido até o momento, e ajuda a guiar o desenvolvimento de
software (NAPHTA, 2007). Quanto melhor for o feedback do andamento do
projeto, mais tempo se tera para reagir. Podem-se avaliar necessidades com
relacdo a artefatos ja produzidos e também as necessidades futuras do
projeto.

Simplicidade - faga a coisa 0 mais simples possivel. Deve-se fazer somente
0 que é necessario para 0 momento; as preocupagdes com outras solugbes
ou solugdes mais complexas que dependem mais tempo e custos, devem ser
deixadas somente para quando forem expressamente necessarias. Uma
dificuldade para os desenvolvedores € conseguir se preocupar somente com
0 que deve ser feito hoje, sem se preocupar com todo o escopo do trabalho.
Quando as preocupagdes com o futuro sao evitadas, a equipe ganha tempo e
permite que o cliente tenha acesso ao sistema o quanto antes, podendo
assim dar um feedback para a equipe (MANHAES. 2004).

Coragem - mesmo quando ha pressao para fazer o contrario, deve-se ter
coragem para correr riscos, admitir erros, e eliminar o codigo que nao € mais
necessario (POLLICE, 2004). Coragem significa tomar decisbes rapidas
tornando o desenvolvimento o mais rapido possivel. A necessidade de alterar
um codigo que ja estava funcionando é normal, e a equipe deve ter coragem
para realizar estas alteragdes. Segundo Manhéaes (2004), o XP nao possui
uma férmula magica para lidar com a coragem e outros valores, 0 que muda &

somente a forma com que se lida com esses valores.
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3.1.3 As doze Praticas do XP

Jogo de
Planejamento

Plano de desenvolvimento constantemente atualizado. Beck
(2000) afirma que deve sempre haver um dialogo entre a
equipe e o cliente.

Versdes em
Ciclos Pequenos

A cada iteragdo sera agregado um maior valor ao produto de
software. Sdo entregues pequenas versdes de software ao
cliente.

Uso de Metaforas

Comunicacao simples entre a equipe e o cliente. Deve haver
compreensao entre os dois lados: desenvolvedores e cliente
(BECK, 2000).

Desenho Simples

Mesmo sabendo de todo o escopo do projeto, a equipe deve
se preocupar apenas com o que deve ser feito no momento,
isso traz agilidade para o desenvolvimento.

Desenvolvimento
Baseado em

Os programadores escrevem testes para o coédigo, e os
clientes escrevem testes de aceitacdo (POLLICE, 2004).

Testes
Reestruturagao Sempre que houver oportunidade, a equipe podera fazer
Constante pequenas alteragdes com a intencdo de melhorar o cddigo

desenvolvido, dando maior clareza e

(BORBOREMA, 2007).

compreensao

Programacao aos
Pares

a desenvolvimento é realizado em duplas que desenvolvem e
testam o cdédigo em uma mesma maquina, promovendo
revisdo e avaliagado imediata, diminuindo a probabilidade de
ocorrerem defeitos (POLLICE, 2004).

Propriedade Qualquer um tem o direito e a responsabilidade de fazer

Coletiva alteragdes no codigo quando for necessario (POLLICE, 2004).

Integracao O sistema deve ser construido e integrado com a maior

Continua freqiéncia possivel, o sistema deve ter sempre uma versao
atualizada. Segundo Manhaes (2004), cada funcionalidade
produzida deve ser integrada a versao final.

40 Horas Acredita-se que ultrapassando este numero de horas

Semanais trabalhadas, a equipe ndo tera a mesma qualidade. Pollice

(2004) afirma que nao se deve ultrapassar esta barreira por
duas semanas consecutivas.

Cliente / Usuarios
Disponiveis

A equipe de desenvolvimento e o cliente trabalham junto no
projeto e devem estar sempre disponiveis para responderem a
possiveis duvidas, e para definir ou alterar alguma exigéncia
(POLLICE, 2004).

Padrao para
Codificagao

Assim como ocorre verbalmente, deve haver uma boa
comunicagdo, também, através do cédigo. Deve se adotar um
padrédo para toda a equipe: um conjunto de regras que
enfatizam um bom entendimento através do codigo (POLLICE,
2004).

Figura 4 — As praticas do XP
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O XP é uma das metodologias ageis que tem se destacado pela produgao
de software de qualidade, o que tem trazido satisfagcao por parte do cliente, além de
trazer um custo de producao competitivo, abalando o mercado de desenvolvimento
de software atual. De acordo com Pollice (2004), as praticas foram projetadas para
apoiar o desenvolvimento de software, e requerem disciplina para serem postas em
pratica. Em muitos casos requerem mais disciplina do que pode parecer a primeira

impressao.
3.2 Scrum

Scrum é uma metodologia iterativa e incremental que pode ser utilizada
tanto para desenvolver ou gerenciar a producao de software, como também de
outros tipos de produtos (SOARES et al., 2007). As praticas do Scrum podem ser
aplicadas onde ha necessidade de pessoas trabalharem em conjunto, com o objetivo
de atingir um resultado em comum. Ele ndo prescreve uma técnica especifica para o
desenvolvimento, e por este motivo, geralmente é utilizado junto com outras
metodologias, como o XP, por exemplo (SLIGER; BRODERICK, 2008). Segundo
Highsmith (2002), o ciclo de desenvolvimento & focado no controle e gerenciamento

do projeto.

O fato de nao prescrever técnicas especificas para desenvolvimento, o
destaca dentre os outros métodos, pois, segundo Schwaber (2004), o Scrum da uma
énfase maior para o gerenciamento do projeto possuindo atividades como
monitoramento, feedback, e reunides com a equipe, com a intencdo de identificar

problemas, falhas e impedimentos no processo de desenvolvimento.

As técnicas do Scrum, informalmente, podem ser comparadas a um jogo de
rigbi®, o Scrum é dividido em uma série de sprints, Em um jogo, sprint significa uma
corrida de curta distancia, no Scrum significa uma das etapas pelas qual um projeto
progride para completar uma iteragdo. Esses sprints ocorrem em periodos de duas a

quatro semanas e sao similares as iteragdes do XP.

Como principais papéis envolvidos no desenvolvimento do Scrum, tem-se o

Product Owner, que é o responsavel por definir e alterar os requisitos, avaliar os

> No Rugbi, um grupo de jogadores trabalha em equipe com a intenc&o de chegar a um resultado

comum. Através deste trabalho em equipe, jogadores podem colocar uma bola quase perdida,
novamente em jogo.
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resultados e prioridades de cada sprint, e pelo retorno financeiro do produto. O
Scrum Team € a equipe que ird se auto organizar durante o ciclo, podendo decidir
em qual ordem serao realizadas as tarefas dentro do sprint, para concluir a iteragao,
e assume a responsabilidade de planejar o seu préprio trabalho. O Scrum Master é o
gerente da equipe, auxilia a equipe a nao desviar o foco do trabalho, ou de
interferéncias externas, participa das reunides diarias de planejamento, garantindo
que o sprint planejado sera cumprido corretamente (SCHWABER, 2004). A Fig. 5

demonstra o funcionamento do clico de vida do Scrum.

| ety > (@

Sprint Planning 1 Selected Sprint Planning 2
Product Backlog

Visao! : o

=5 [':
= 1 B

. | aprintn =
dias

Retrospective n - - ’. : :
" Nova Funcionalidade Sorint

ecada |
24 horas

Figura 5 - Ciclo de vida do Scrum
Fonte: Soares et al. (2007).

O primeiro sprint € o Product Backlog, onde sao definidas as funcionalidades
e caracteristicas esperadas para o produto a ser desenvolvido. O Product Backlog é
definido pelo Product Owner e, por se tratar de um processo iterativo, a cada novo
ciclo podera haver a inclusdo, exclusdo ou alteracdo destas funcionalidades
(requisitos do produto). Na etapa Sprint Planning sao realizadas reunides de
planejamento entre o Scrum Owner (cliente) e o Scrum Team (equipe). Essas
reunides sao realizadas antes de cada sprint, e sao verificados os trabalhos que
precisam ser feitos e estimativas para o cumprimento das tarefas. Sprint backlog é o
trabalho que sera desenvolvido no sprint, e que, ao final sera demonstrado ao

cliente.
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No sprint € onde o produto sera desenvolvido com base nos requisitos
definidos com Product Owner, esta etapa ocorre em intervalos de duas a quatro
semanas, onde a cada dia sao realizadas reunides com o objetivo de tratar sobre o
andamento do projeto, o que foi feito até o momento e o que ainda necessita ser
implementado. Em seguida vem o Sprint Retrospective, onde todos os envolvidos no
desenvolvimento se reunem e tratam sobre como esta o desenvolvimento até o
momento. Perguntas do tipo, "o que foi bem durante o ultimo sprint?", ou "o que
pode ser melhorado para o préoximo sprint?" sdo comumente utilizadas durante esta
etapa (SCHWABER, 2004). Como exemplos de empresas que utilizam o Scrum,
pode-se citar a Microsoft, Google, Philips, Nokia, John Deere, entre outras.

3.3 Processo Unificado

O Processo Unificado - Unified Process - UP® é um processo iterativo e
incremental, sugere que ciclos de desenvolvimento sejam utilizados para se chegar
a solugdes adequadas (POLLICE, 2004). O fato de ser incremental possibilita a
inclusdo, exclusdao ou alteracdo de requisitos, mesmo apdés o inicio do
desenvolvimento. Segundo Abrahamsson (2002), o ciclo de vida do UP é dividido
em quatro fases: concepg¢ao, elaboracao, construcao e transigcdo. Cada uma dessas
fases é dividida em diferentes fluxos de desenvolvimento, e ao final de cada iteracéo
€ produzido um artefato de software. A duragcdo de uma iteragao pode durar de duas
semanas até seis meses.

Segundo Wazlawick :

"O Processo Unificado propde um processo agil, com poucos artefatos e
pouca burocracia, o que permite o desenvolvimento de software
rapidamente, o que interessa ao cliente é o software pronto, e ndo uma
pilha de documentos justificando por que nao ficou pronto"( WAZLAWICK,
2004).

Conforme Kroll e Kruchten (2003), O UP contém varias visbes de processos
prontas para a sua utilizagcdo, além de suportar a customizacao, onde diferentes
configuragcdes de processos podem ser montadas através dele, pode suportar tanto

grandes equipes como pequenas equipes.

* O UP foi proposto no ano de 1998 por Grady Booch, James Rumbaugh, e Ivar Jacobson, da
empresa Racional, através da verificagdo das melhores praticas aplicadas ao desenvolvimento de
software (LARMAN, 2003). A empresa Racional foi adquirida pela IBM, hoje o Processo Unificado
também é reconhecido como Racional Unified Process.
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3.3.1 As quatro Fases do Processo Unificado

Concepcao - durante esta fase, a equipe (analista) entra em contato com o cliente,
com a intencdo de buscar as primeiras informacdes relativas ao sistema. De acordo
com Wazlawick (2004), esta fase deve ser rapida e deve produzir um relatério
sucinto para avaliar a viabilidade para desenvolver o projeto em questdo. Nesta fase
€ definido o escopo do projeto.

Elaboragao - segundo Booch, Rumbaugh e Jacobson (2005), é nesta fase onde é
realizado o projeto, implementacao e teste da arquitetura, onde incluira o plano de
negocio, requisitos de alto nivel e plano de projeto inicial. Nesta fase serao definidas
as funcionalidades e a arquitetura a ser desenvolvida. Geralmente esta fase envolve
poucas pessoas. Sao analisados os objetivos gerais do processo, e € decidida a

viabilidade do prosseguimento do desenvolvimento.

Construgao - é durante esta fase que sera criada uma primeira versado do sistema
(BOOCH; RUMBAUGH; JACOBSON, 2005). Um produto é desenvolvido de maneira
iterativa e incremental. Dependendo do tamanho do projeto, esta fase podera ser

dividida em varias iteracoes.

Transicao - nesta fase o produto € entregue ao cliente. Através de respostas do
usuario, sao corrigidos possiveis defeitos, e sdo realizados testes e treinamento dos
usuarios. Sao feitas varias repeticdes de versdes beta do produto, e é produzida a

documentagao para o usuario.

Ao longo das quatro fases do UP, nove fluxos de desenvolvimento véo
acontecendo paralelamente. A cada iteragcao eles sao executados de acordo com as
caracteristicas de cada fase. Os diferentes fluxos sdo: Modelagem de negdcio,
Requisitos, Analise e Projeto, Implementagcdo, Teste, Implantagdo, Gerenciamento
de Configuragdo e Alteracdo, Gerenciamento de Projetos, e Ambiente
(ABRAHAMSSON, 2002). A Fig. 6 demonstra o funcionamento do workflow do UP

com as suas fases e fluxos de desenvolvimento.
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Disciplinas | | Iniciacdo Elaboragdo Construcdo Transicdo
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Iteragdes

Figura 6 - Workflow do Processo Unificado
Fonte: Souza (2007).

3.4 Metodologia para Desenvolvimento Dindmico de Sistemas

A Metodologia para Desenvolvimento Dindmico de Sistemas - Dynamic
Systems Development Methodology — DSDM, também é uma metodologia que se
insere entre as metodologias ageis, sua proposta € disponibilizar um método para
desenvolver sistemas de forma dinamica. E uma metodologia iterativa e incremental,
muito popular entre os paises da Europa, que combina ciclo de vida de
desenvolvimento de software com ciclo de vida de gerenciamento do projeto
(SLIGER: BRODERICK, 2008). A DSDM procura abordar os principais problemas
encontrados no desenvolvimento de software, como o pouco envolvimento entre
cliente, equipe e encarregados do projeto, dificuldade no cumprimento de prazos de

entrega, custo do projeto, ou algum outro problema.

De acordo com Abrahamsson et al. (2002), o principio fundamental por tras
desta metodologia esta no fato de, ao invés de fixar as funcionalidades do produto, e
somente depois ajustar o tempo e os recursos, € melhor fixar o tempo e os recursos,
para depois ajustar o numero de funcionalidades adequadamente. A Fig. 7 ilustra o
principio fundamental da DSDM, fazendo um comparativo com as abordagens

tradicionais.
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Figura 7 - Principio fundamental da DSDM
Fonte: Adaptado deTeixeira et al. (2005).

A utilizagao da DSDM ¢ indicada para equipes de dois a seis integrantes, o
numero minimo de duas pessoas € porque deve-ser ter um usuario e um
fomentador, pelo menos. Ja o numero de seis pessoas, € um valor que foi atribuido
na pratica da metodologia. DSDM pode ser aplicada tanto em pequenos projetos,
como também em grandes projetos. Quando € utilizada em grandes projetos, o
sistema pode ser subdividido em componentes, que podem ser desenvolvidos por
equipes pequenas (ABRAHAMSSON, 2002).

Para obter sucesso através desta metodologia, € importante que a equipe de
gerentes tenha uma boa receptividade na adogdo da metodologia, garantindo a
motivacdo de todos os envolvidos no projeto. Os desenvolvedores devem ter um
bom "espirito de equipe", e ser dotados de poder para tomar certas decisbes no
decorrer do projeto, além de ter acesso a condicdes de ambiente e tecnologia

adequados para o desenvolvimento.

3.4.1 As praticas da DSDM

A DSDM possui nove praticas que formam a sua base de desenvolvimento.,
sendo similares as praticas do XP. Dentre elas pode-se destacar: a autonomia das
equipes para tomar decisdes; a frequente entrega de produtos; e a boa aceitagéo
com relagdo a mudancgas nos requisitos no decorrer do projeto (ABRAHAMSSON, et
al.,, 2002). Estas praticas se adequam aos valores e principios descritos pelo

manifesto agil.
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3.4.2 As cinco fases da DSDM

O ciclo de vida da DSDM é composto por um conjunto de cinco fases. A Fig.

8 demonstra o relacionamento entre cada fase do ciclo de vida.
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Figura 8 - Ciclo de Vida da DSDM
Fonte: Abrahamsson et al. (2002).

As fases da DSDM sao bastante parecidas com as fases encontradas na
metodologia UP. O estudo da viabilidade € marcado principalmente pela analise
sobre a conveniéncia de utilizacdo da DSDM, onde pode ser desenvolvido um
protétipo do projeto. No estudo do negdcio é feita uma analise de alto nivel das
caracteristicas do projeto. Cabe ressaltar que nesta fase sao realizados workshops
com todas as areas que estardo envolvidas no decorrer do desenvolvimento,
incentivando a comunicagdo e o conhecimento do projeto, por toda a equipe. A
primeira iteracdo é feita durante a iteracdo do modelo funcional, nesta fase os
requisitos sdo refinados, e é feita a listagem das funcionalidades que serao
entregues. Na iteracao de projeto e construgdo o sistema é desenvolvido, testado e
€ entregue uma versao funcional ao cliente. Na fase de implementacéo é entregue a
versdo final ao cliente, onde também é realizado o treinamento com os usuarios

finais.
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Cabe destacar ainda que, durante a avaliagao dos requisitos, DSDM utiliza a
técnica MoSCow*, para realizar a classificagcdo da prioridade de desenvolvimento.

3.5 Desenvolvimento Guiado por Funcionalidades

O Desenvolvimento Guiado por Funcionalidades - Feature Driven
Development — FDD, € uma metodologia utilizada para o desenvolvimento e
gerenciamento de software. FDD é uma juncdo do gerenciamento de projetos
(lightweight development approach), desenvolvido por Jeff De Luca, com a
experiéncia de analise e modelagem orientadas a objetos (feature-oriented object
modeling), de Peter Coad (SLIGER; BRODERICK, 2008). Segundo Palmer e Felsing
(2002), FDD consiste em um conjunto de cinco processos seqlienciais, e prové os
métodos, técnicas e diretrizes necessarias para a construcdo e entrega de um
sistema. Ao contrario de algumas metodologias ageis, o FDD indica ser satisfatorio,

também, para a construgao de sistemas criticos.

Como caracteristicas desta metodologia, ainda pode-se citar a importancia
da qualidade nas funcionalidades entregues ao usuario, e a frequente entrega de
resultados através do desenvolvimento dividido em iteracées. FDD propicia uma boa
precisdo na rastreabilidade de relatérios, monitoramento detalhado dentro do
projeto, com resumos de alto nivel para clientes e gerentes. Com a utilizagdo do
FDD, é possivel saber, dentro dos primeiros 10% de um projeto, se o plano e a

estimativa de desenvolvimento sdo solidos (HIGHSMITH, 2002).

O desenvolvimento guiado por funcionalidades, indica que se deve
desenvolver partes do sistema, que atribuam valor para o cliente Estas
funcionalidades devem ser produzidas em intervalos menores do que duas

semanas, e podem ser comparadas a requisitos funcionais.
3.5.1 Os cinco Processos do FDD
O ciclo de vida do FDD é composto por processos, 0os quais sao executados

sequencialmente. A duragcédo de cada ciclo é de, no maximo, duas semanas e ao

final deve retornar uma funcionalidade ao cliente. Os cinco processos sequenciais

A sigla MoSCow significa: MUST have this (TEM que ter isto), SHOULD have this if at all possible
(DEVE ter isto, se for possivel), COULD have this if it does not affect anything else (PODE ter isto, se
n&o afetar o resto), e WON'T have this time but WOULD like in the future (NAO VAI ter isto agora,
mas SERIA bom ter no futuro).
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do FDD estéo ilustrados pela Fig. 9, e explicados logo apds, segundo Highsmith
(2002), Coad, Lefebvre e Luca(1999).

Requisitos ——» Caoncepcéo e Planejamento
Cesenvelver Censtruir Planejar
Mais forma que contelido um Modslo Q alistade 1—> por S
"""""""""""""""" Abrangente Festures Fealure :
i'- I_L___:;J_ﬁ_ Plano de
= o =E E Desenvohimento
—= — = el - d
= — . ) EI:“:I
=] Modelo de Objetos CD”St ru @éﬂ o O
Detalhar | Construir Frogresso

L. Maiscontedonatoma __ SEoorE ks SR ||
Feature Feafura 01| |------ > o b o

b

Produto |+—— . F /

Pacotes de Trabalho

Figura 9 - Os cinco processos do FDD
Fonte: Heptagon (2008).

Desenvolver um Modelo Abrangente - esta fase é focada na forma geral
com que o sistema sera desenvolvido (seu esqueleto). Especialistas
apresentam uma visdo geral da area que serd modelada, com informacdes
sobre a area de dominio. Sdo desenvolvidos os modelos especificos de areas
sobre o dominio do negodcio. Forma-se pequenos grupos (equipes de
modelagem), relacionados com o dominio da atividade, que estudam os
documentos disponiveis (modelos de objetos, requisitos funcionais, modelos
de dados, guias do usuario) esses grupos apresentam seus modelos e é
selecionado, por consenso, um dos modelos ou uma combinagdo dos
modelos propostos. Nas equipes de modelagem sao feitos rodizios entre os
integrantes do projeto, onde todos tem a chance de acompanhar o processo
em funcionamento. Esta fase comporta as atividades de formacgao da equipe
de modelagem, estudo dirigido sobre o dominio, estudo da documentacéo,
desenvolvimento do modelo, e refinamento de modelo abrangente de objetos.
Construir a Lista de Funcionalidades- Abrange todo o projeto, séo
identificadas as features (funcionalidades) para todos os requisitos. Uma
equipe formada pelos programadores lideres da primeira fase, decompde-se

funcionalmente o dominio em areas e atividades de negécio. E entéo formada
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uma lista de todas as features, que sao organizadas de forma hierarquica,
com prioridade de tamanho. Esta fase abrange as atividades de formagao da
equipe da lista de funcionalidades, construcao da lista, e avaliagao interna e
externa com o auxilio dos membros da equipe.

Planejar por Funcionalidade - Nesta etapa é planejada a ordem com que as
features serdo desenvolvidas. E gerado um plano de desenvolvimento
baseado na dependéncia e complexidade das features, carga horaria e
disponibilidade da equipe. Encarregados desta etapa sdo o gerente de
projeto, gerente de desenvolvimento, e programadores-chefe. Dentre as
atividades relacionadas é possivel citar a formagdo da equipe de
planejamento, determinar a sequéncia de desenvolvimento, atribuicdo das
atividades de negocio aos programadores-lideres, e atribuigcdo de classes aos
desenvolvedores.

Detalhar por Funcionalidade - As funcionalidades s&o agendadas para
serem desenvolvidas, as quais sao atribuidas aos respectivos programadores
chefes. Apds serem selecionadas as funcionalidades que seréao
desenvolvidas, é formada uma equipe de features, identificando os
desenvolvedores que estardo envolvidos nesta etapa. Sao produzidos
diagramas para as features selecionadas. Os desenvolvedores devem
descrever os prefacios das classes e métodos desenvolvidos. Nesta fase
estdo envolvidas as atividades de formagdo da equipe de funcionalidades,
estudo dirigido do dominio, estudo da documentagéo, desenvolvimento dos
diagramas, refinamento do modelo de objetos e escrita dos prefacios das
classes e métodos.

Construir por Funcionalidades - E produzida uma fungdo com valor para o
cliente. Atividades como implementagao de classes e métodos, inspecao de

cbdigo, testes de unidade e atualizagédo da versao, sdo atribuidas a esta fase.



4 DESENVOLVIMENTO DISTRIBUIDO DE SOFTWARE

A area da engenharia de software tem evoluido e acompanhado as
inovacgdes tecnoldgicas nos ultimos anos. Um grande exemplo desta evolugao € a
crescente procura pelo desenvolvimento de software, onde as equipes encontram-se
geograficamente distantes, e as partes do sistema sao desenvolvidas em locais

distintos.

Segundo Prikladnicki:

"A evolucdo dos ambientes fisicamente distribuidos mostra uma nova
tendéncia em desenvolvimento de software no ambito mundial. Até pouco
tempo atras ndo se desenvolviam projetos com equipes dispersas
globalmente da forma que tem ocorrido hoje." (PRIKLADNICKI, 2003).

Como exemplo dessa nova tendéncia, pode-se citar o Brasil, que até o ano
de 2003, seu modelo de exportacdo de software era voltado para a exportacdo de
produtos, devido a uma boa intengdo do governo de criar uma marca no mercado
internacional. Porém n&o havia percepg¢éo de valor adicional agregado a produtos
tecnolégicos produzidos no Brasil. Como a mao de obra especializada nos paises
desenvolvidos é cara, a terceirizagao de servigos de software (outsourcing) comegou
a ganhar mais valor. Hoje em dia paises desenvolvidos tém buscado alternativas

nesta area em paises como Brasil e india (SAUR, 2004).

A globalizagdo e a crescente busca por maior competitividade e redugéo de
custos, tem levado as empresas a adotarem este modelo, ao qual se chama modelo
distribuido de desenvolvimento de software - DDS, fazendo empresas atravessarem
fronteiras, o que causa um impacto tanto no marketing e distribuicdo, quanto na
forma de concepcéo, producdo, projeto, teste e entrega dos sistemas de software
para os clientes (HERBSLEB; MOITRA, 2001). A Fig. 10 demonstra o ranking com
0s paises mais atrativos para outsourcing de tecnologia da informacéao - Tl. Fatores

como atrativo financeiro, disponibilidade de mao de obra e ambiente empresarial sdo
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levados em conta. Como pode ser observado, o Brasil pulou da 102 posi¢éo, no ano
de 2005, para a 52 posicao, no ano de 2007, sendo o pais mais atrativo na area,

entre todos os paises da América do Sul, América Central, e América do Norte.

India
China

) India
) China

Malaysia ) Malaysia

Philippines #) Thailand

Singapore # Brazil

Thailand #) Indonasia

Czech Republic ! Chile

Chile =l Philippines

Canada @) Bulgaria

Brazil @ Mexico

W Financial attractiveness [ People and skills availability [ Business environment

Figura 10 - Global services location index
Fonte: Kearney (2007).

De acordo com Prikladnicki e Audy (2008), uma equipe de desenvolvimento
de software pode estar reunida em uma mesma localizagéo fisica, ou seja, sem uma
distancia relevante entre os envolvidos, como também pode estar a distancias
nacionais, continentais ou globais, ou seja, em diferentes locais dentro de um
mesmo pais, entre continentes diferentes, ou em diferentes partes do globo. Em
uma equipe global de desenvolvimento pessoas de diferentes nacionalidades
trabalham unidas, diante de diferentes culturas e fusos horarios, e por um extenso
periodo de tempo (MARQUARDT; HORVATH 2001). A dispersao entre as equipes é
classificada de acordo com a maior distancia entre as unidades envolvidas no
projeto. Por exemplo, em determinado projeto, trés equipes na América do Sul, e
duas equipes na Europa, trabalham distribuidamente. A distancia sera classificada
como Global, pois se trata de paises diferentes localizados em continentes
diferentes. Equipes dispersas, a uma distancia continental, podem ter até seis fusos
horarios de diferenga. Quando a distédncia € continental a dispersao fisica é
consideravelmente maior entre as equipes. A Fig. 11 ilustra as diferentes distancias

fisicas entre os atores envolvidos no desenvolvimento.
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Distancia continental ‘:‘ Distancia global

Figura 11 - Distancia fisica entre atores
Fonte: Prikladnicki (2003).

Um fator de grande importancia, que é considerado um fator motivador para
o rapido crescimento desta forma de desenvolvimento de software, é o fato de que,
segundo Herbsleb et al. (2001 apud PRIKLADNICKI; AUDY, 2008), quando a
distancia entre desenvolvedores, ou equipes de desenvolvedores € maior do que 30
metros, a comunicagado entre os mesmos se torna idéntica a comunicacdo entre
desenvolvedores situados a milhares de metros de distancia. Ou seja, como se as
equipes estivessem trabalhando de forma distribuida, ainda que em uma mesma

localizacao fisica.

A globalizagdo tem causado grandes impactos nos diversos setores da
economia global, ndo obstante, algo parecido estda acontecendo na area de
desenvolvimento de software. Estudos demonstram que o DDS, ao mesmo tempo
que é um grande desafio, € uma grande promessa (PAULISH; BASS; HERBSLEB,
2005). Fatores como redugdo de custos, facilidade de encontrar m&o de obra
especializada, motivam a busca por esta forma de desenvolvimento. Outro fator que
tem estreitado fronteiras entre os diversos locais € a facilidade de comunicagao que
tem evoluido de forma muito rapida nos ultimos anos. Como exemplos dessa
evolugdo pode-se citar tecnologias como Voz sobre IP - VoIP, que reduz custos e
facilita a comunicagao entre pessoas e equipes geograficamente distantes. Hoje em

dia conta-se com tecnologias capazes, inclusive, de eliminar custos de
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comunicagao. A necessidade das empresas manterem seus custos competitivos no
mercado global, o consideravel crescimento de grandes empresas e equipes
virtuais, e a pressdo do mercado pela exploracdo de mao de obra especializada
aliada a diferentes fusos-horarios, sdo enumerados por Herbsleb e Moitra (2001)
como os principais fatores motivadores para o DDS. Conforme Karolak (1998 apud
Souza, 2007) uma organizagao virtual é caracterizada por entidades diferentes,
trabalhando em locais distintos, como se estivesse no mesmo ambiente. Dois termos
muito utilizados nesta area sao: time-to-market, que sao as pressdes para reduzir o
tempo de entrega de um produto, e follow-the-sun, que ¢é a possibilidade de se ter 24
horas continuas trabalhando com equipes distantes, devido a diferentes fusos-

horarios.

De acordo com Lima (2007), o mercado mundial de software tende para a
descentralizagdo crescente das atividades de desenvolvimento. Com isto ha
necessidade de ferramentas e técnicas que apdiem os problemas inerentes a

distribuigao.
4.1 Desafios do DDS

O DDS, também tem encontrado alguns desafios. Segundo Rockenbach
(2003), Herbsleb et al. (2001), Damian e Zowghi (2002) os principais desafios estdo
relacionados com diferencas culturais, distancia geografica, coordenacao,
comunicagao e espirito de equipe. A Fig. 12 demonstra as forgas que prejudicam e

favorecem o DDS.

Arguisiura do Caonstrugao de
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Figura 12 - Forgas que prejudicam e favorecem o DDS
Fonte: Adaptado de Carmel (1999).
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4.1.1 Forgas que Prejudicam o DDS

Diferengas Culturais - de acordo com Prikladnicki e Audy (2008), o
gerenciamento das diferentes culturas é fundamental para um bom
funcionamento de uma equipe distribuida. E importante estar atento as mais
variadas expectativas existentes nas diversas culturas, pois as mesmas
diferem na forma de comunicacdo, reacbes e atitudes frente a diversos
problemas, ou a formas com que lidam com diferentes hierarquias. Ainda
segundo Prikladnicki e Audy (2008), a produtividade de uma equipe
distribuida, aumenta quando as mesmas desenvolvem uma cultura comum.
Equipes bem sucedidas criam suas proéprias culturas. O aumento da distancia
geografica pode aumentar essas diferengas culturais, porém, pode haver
diferengas culturais onde a distribuicdo geografica € pequena (Holmstrom et
al. 2006). Problemas provenientes de diferengas culturais podem ser
encontrados até mesmo em equipes n&o distribuidas.

Dispersao Geografica - segundo Carmel (1999), no desenvolvimento
distribuido se lida com dois tipos de dispersao: a dispersao geografica, que é
relativa a distancia fisica entre os envolvidos; e também dispersdo temporal,
que é relativa aos diferentes fusos horarios, pelo qual cada equipe estara
inserida. A dispersdo temporal pode vir diminuir a comunicagéo sincrona
entre 0os componentes envolvidos. Ja a dispersdo geografica dificulta a
comunicacao, essa dificuldade pode reduzir a comunicagao entre as partes
envolvidas.

Coordenacao - no desenvolvimento distribuido ha uma dificuldade de
coordenacao por diversos motivos, dentre eles, a dificuldade de comunicacgao,
diferencgas entre culturas, ou variagbes entre as tecnologias empregadas. A
geréncia de configuragdo € um dos grandes desafios encontrados em
ambientes distribuidos. Coordenar o desenvolvimento de cada localidade com
desenvolvimento do produto como um todo, pode vir a ser complexo
(PRIKLADNICKI; AUDY, 2008).

Comunicagao - a comunicagdao € um fator, ao qual se deve dar muita
atencdo no DDS. E recomendado que todas as equipes envolvidas se
comuniquem umas com as outras (PAULISH; BASS; HERBSLEB, 2005).
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Segundo Prikladnick e Audy (2008), nem sempre € possivel realizar reunides
presenciais com todos os envolvidos no processo. E, conforme Damian et al.
(2006) os desafios apontados no DDS apontam para a utilizagdo de
processos dependentes de comunicacao informal.

Espirito de Equipe - de acordo com Carmel (1999), deve-se ter um grande
cuidado com o trabalho em equipe, pois problemas de falta de confianca

podem levar a sua desestruturagao.

4.1.2 Forgas que Favorecem o DDS

Infra-estrutura de Comunicagao - para realizar o desenvolvimento de
software distribuidamente, deve-se ter bons meios de comunicacéo,
garantindo a confianga entre as equipes envolvidas. E importante que os
meios de comunicacdo sejam de alta velocidade. Segundo Prikladnicki e
Audy (2008), as tecnologias de comunica¢ao devem possibilitar novas formas
de comunicagdo formal e ampliar a comunicagdo informal entre os
componentes envolvidos no desenvolvimento. Atualmente a maioria dos
paises disponibiliza meios de comunicacido com bom desempenho.
Arquitetura do Produto - a arquitetura de software é um fator determinante
na efetividade e reducdo das dificuldades do DDS e deve se basear no
principio da modularidade, considerada a principal forma de resolver e alocar
tarefas complexas distribuidamente;

Tecnologia de colaboragao - sdo usadas para ampliar a comunicagao entre
os membros. Podem ser divididas em tecnologias genéricas, ou tecnologias
de colaboragao para suporte as atividades e engenharia de software.
Técnicas de geréncia de projetos - aspectos importantes como geréncia de
conflitos, coleta de meétricas, formas de reconhecimento e bonificacdo e
escolha de um gerente apropriado;

Processo de desenvolvimento - a existéncia de um processo de
desenvolvimento comum é fundamental para a sincronizagdo da equipe. Um
dos principais objetivos de se ter um processo comum as equipes, € a
sincronizagao de atividades (PILATTI; PRIKLADNICKI; AUDY, 2005).
Formacao de equipes - conhecimento do papel de cada um e da equipe
como um todo. Formacéao de equipe, com papéis bem definidos € importante
para o DDS.
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4.2 Dimenso6es de um Projeto de Desenvolvimento Distribuido

O DDS demonstra alguns fatores que devem ser considerados durante a
realizacédo de um projeto. Este modelo foi proposto por Evaristo e Scudder (2000) e
pode ser aplicado em qualquer tipo de desenvolvimento distribuido, ndo somente

para o desenvolvimento de software. As Diferentes dimensdes estao detalhadas na

Fig. 13 e séo explicadas logo apds, segundo Evaristo e Scudder (2000).

Tipo de Atores
Stakeholders __
: Procedimentos e
Projetos PadrGes

Distribuidos
Sincronizacao

Complexidade

Figura 13 - As diferentes dimensdes do DDS
Fonte: Evaristo e Scudder (2000).

e Confianga - é importante que todos os stakeholders envolvidos no projeto
distribuido tenham confianga uns nos outros, assim podera haver espirito de
equipe. Tanto a confianca quanto o espirito de equipe sao dificuldades
encontradas em DDS. Devem ser buscadas formas para incentivar este valor
entre a equipe.

¢ Nivel de Dispersao - disperséo esta relacionada com distancia fisica entre os
envolvidos. De acordo com Prikladnick (2003), a dispersdo entre os
stakeholders pode ser relacionada com a equipe de projeto, clientes e
usuarios. Quanto maior a dispersdo entre os envolvidos, maiores sao as
dificuldades encontradas para realizar um monitoramento das atividades.

e Sincronizagdao - é a capacidade de pessoas distantes trabalharem
paralelamente, em um mesmo projeto. Quando se lida com fusos-horarios
idénticos essa dificuldade ¢é reduzida, pois possibilita que as equipes
trabalhem no mesmo horario com maior facilidade.

e Complexidade - a complexidade do projeto a ser desenvolvido esta

diretamente ligada com a dificuldade em realizar o desenvolvimento
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distribuido. Fatores como tecnologia empregada, tamanho do projeto e
objetivos esperados, influenciam na complexidade do projeto.

Tipos de Atores (stakeholders) - em um projeto distribuido, se lida com
varios grupos de stakeholders, que podem ser desenvolvedores, pessoas
ligadas a geréncia, clientes, ou qualquer outra pessoa que tenha ligacdo com
o projeto em qualquer localizagdo da equipe. Quanto maior o numero de
stakeholders envolvidos, maiores podem ser as dificuldades encontradas no
projeto distribuido.

Processo de Desenvolvimento - é importante que exista um processo
comum a todas as equipes, assim um desenvolvedor pode saber a qualquer
momento em que ponto estd o projeto (PRIKLADNICKI; AUDY, 2008).
Segundo Pillati, Prikladnicki e Audy (2005), um dos maiores objetivos para se
ter um processo comum para todas as equipes, € a sincronia das atividades.
N&o é conveniente para um gerente, coordenar um projeto onde cada equipe
utiliza um processo diferente. Existe diversas metodologias disponiveis para
serem utilizadas ou adaptadas para projetos distribuidos. Processos podem
auxiliar em questdes referentes a comunicacido, qualidade e planos do
projeto.

Tipo de Projeto - o tipo de projeto a ser desenvolvido influi diretamente na
forma como o mesmo sera gerenciado. Diferentes técnicas de geréncia
podem ser aplicadas, ndo somente ao projeto, mas também ao diferente
numero de stakeholders de cada projeto.

Procedimentos e Padrées - a padronizagdo dos procedimentos utilizados
em um projeto distribuido deve ser parte da cultura da empresa. Diferentes
padroes, como técnicas de comunicagao, de geréncia, ou de desenvolvimento
podem ser adotados pela organizagao.

Distancia Percebida - € a possibilidade, ou ndo, de se encontrar qualquer
pessoa envolvida no projeto. Os integrantes podem estar fisicamente
distantes, ou fisicamente proximos. A distancia percebida afeta as atividades
gerenciais do projeto.

Cultura - diferengas culturais podem ser relacionadas tanto para aspectos
especificos de cada pais, quanto diferentes culturas organizacionais. O

gerenciamento das diferentes culturas €& essencial para o sucesso do
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desenvolvimento distribuido. Em projetos distribuidos realizados no mesmo
pais, os fatores culturais podem nao afetar tanto o andamento do projeto.
Segundo Prikladnicki e Audy (2008), equipes bem sucedidas costumam criar
uma cultura comum para a equipe, aumentando a produtividade, efetividade e

satisfagao.
4.3 Classificagoes do DDS

A principal caracteristica do DDS € a distancia entre as diversas partes
envolvidas no processo de desenvolvimento. A distancia pode ser: fisica, onde os
atores (stakeholders) estdo em locais distintos, ou temporal, ou estdo em fusos
horarios diferentes. O desenvolvimento distribuido ainda pode ser classificado em

diversos niveis de dispersédo, como ilustrado na Fig. 14.
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Figura 14: Classificagao da relagao de sub-contratagéo
Fonte: Evaristo e Scudder (2000)

O termo terceirizacdo vem sendo muito utilizado nas mais diversas areas,
desde o comércio até a industria, onde empresas buscam por solugbées com
melhores custos através da transferéncia parcial ou total de determinada atividade
para terceiros. Segundo Khan (2003), esta terceirizacdo na area tecnoldgica,
também conhecida como outsourcing, é definida como uma significativa contribuicao
de empresas externas aos recursos humanos ou fisicos ligados a componentes de
Tl. E, de acordo como Pilatti (2006), € a pratica de contratar uma organizagao

externa para o desenvolvimento de determinado produto, ao invés do mesmo ser
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desenvolvido na prépria sede da empresa, tendo como objetivo principal a redugéo
de custos.

O termo Insourcing surgiu a partir do termo outsourcing, logo, pode ser
considerado como uma variagao do mesmo. Utiliza-se o termo Insourcing quando se
tem unidades semi-independentes, prestando servigos para outras unidades dentro
da propria empresa, com precos e condigdes pré-acordados ou, também pode
significar a retengdo de um determinado servigo na propria empresa, no setor de
demanda de servigo (GEFEN, 2003). O servigo pode ser requisitado em outra parte
da empresa. Mesmo sendo a mesma empresa, as unidades de negdcio podem estar
localizadas em outro local, sendo até mesmo em outro pais, neste caso s&o
conhecidos como centros globais de desenvolvimento de produto, ou prestagao de
servico (REPONEN, 2002). Os termos offshore e onshore indicam, respectivamente,

a contratacao de servicos em um pais diferente, ou no mesmo pais.

Segundo Prikladnicki e Audy (2008), os modelos apresentados na Fig. 13
podem ser definidos como:

e Onshore insourcing - quando o processo de distribuicdo ocorre no mesmo
pais. E considerado uma das mais simples formas de DDS, a forma mais
conhecida pelos gerentes de projetos. Uma empresa mantém um
departamento dentro da propria empresa ou em uma subsidiaria localizada no
mesmo pais (insourcing), e este prové os projetos de desenvolvimento de
software através de projetos internos.

e Onshore outsourcing - o termo outsourcing indica a contratacdo de uma
empresa terceirizada, onde esta realiza o desenvolvimento dos produtos de
software ou servigos para a empresa contratante. A empresa contratada se
encontra no mesmo pais da empresa contratante (onshore).

e Offshore outsourcing - quando uma determinada empresa realiza a
terceirizacao do desenvolvimento dos produtos de software ou servigos, mas
a empresa contratada ndo esta situada no mesmo pais da empresa
contratante.

e Offshore insourcing - indica a criagdo de uma empresa subsidiaria, para
prover os servicos de desenvolvimento de software e (ou) servigos. A
empresa subsidiaria deve se localizar obrigatoriamente no exterior, ou seja,

em um pais diferente da empresa contratante (offshore).
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Dentro dos conceitos apresentados anteriormente ainda encontra-se termos
como co-sourcing que representa dois provedores de servigos trabalhando em
conjunto para um mesmo cliente, e offshore development centers, quando equipes
geograficamente distribuidas trabalham colaborativamente de forma remota. O
termo nearshore também é utilizado, e caracteriza uma forma de desenvolvimento

em paises pouco distantes, como Brasil e Argentina, ou Estados Unidos e Canada.
4.4 Desenvolvimento Open Source

Esta secdo apenas demonstra um exemplo de aplicacao distribuida, fazendo
um contraste com as metodologias ageis vistas no capitulo 3. De acordo com Fowler
(2005), open source é um estilo de software, e ndo um processo. O que chama a
atencdo é que na comunidade open source nao existe um estilo especifico de se
realizar o desenvolvimento, e as metodologias ageis tém se tornado bastante

popular neste meio.

O cenario atual de comercializagao de produtos de software apresenta duas
particularidades ainda pouco discutidas: a atuagdo em mercados de software livre e
DDS. Nao sao poucos os que enxergam no software livre uma oportunidade unica
para concretamente modificar o cenario atual da industria mundial de software,
dominado por algumas poucas multinacionais. Mas toda grande mudanca é
igualmente acompanhada de desinformagao, insegurancas e principalmente de

riscos.

O software livre, ao contrario de seu mercado, hoje em dia é um fato, e vem
sendo alvo de grande discussao no meio académico e comercial. Nesse modelo, a
fabrica de software € composta por uma equipe fixa, geograficamente distribuida,
que sera responsavel pela captagdo de negocios e desenvolvimento inicial de um
produto de software livre, que podera ser posteriormente disponibilizado para que

uma comunidade de desenvolvimento participe no processo de melhoria do mesmo.

As metodologias ageis tém se tornado muito populares entre os
desenvolvedores de software livre. Segundo Raymond (1998), software livre,
normalmente, € desenvolvido por times auto-organizados, que raramente se reunem
presencialmente, coordenando suas atividades através de comunicagdes baseadas

em computadores.



5 DESENVOLVIMENTO ONSHORE INSOURCING A PARTIR DE
METODOLOGIAS AGEIS

Atualmente, com a globalizagao existe uma grande necessidade de agilidade
durante o desenvolvimento de produtos de software. Nesse novo cenario, muitas
empresas estdo adotando o modelo DDS. Para uma empresa que ira aderir a forma
de DDS, é recomendavel que comece da forma mais simples (onshore insourcing),
com menos desafios criticos. A partir de uma primeira experiéncia com um modelo
simples, a empresa podera optar por modelos mais complexos como offshore e (ou)
outsourcing. Também podera comegar com modelos simples e projetos simples, e
depois migrar para projetos mais complexos. O foco deve ser na aprendizagem. A
medida que a empresa vai adquirindo experiéncia no desenvolvimento distribuido
podera surgir oportunidades para outros cenarios de desenvolvimento
(PRIKLADNICKI; AUDY, 2008).

O modelo de desenvolvimento onshore insourcing possui facilidades como a
pouca diferengca temporal e geografica, e menores problemas relacionados a
comunicagdo. As equipes estando localizadas no mesmo pais, geralmente, nao
possuem grandes fusos-horarios de diferenga (ndo havendo a pratica de trabalho
follow-the-sun), a comunicagdo nao é tao prejudicada quanto no offshore, pois em
desenvolvimento onshore, na maioria dos casos, as equipes se comunicam pelo
mesmo idioma e ndo possuem diferengas culturais relevantes. Essas facilidades sao
de extrema importancia para o desenvolvimento agil de software que, de acordo com
as caracteristicas do manifesto agil, ddo muita énfase para a comunicagcdo e

trabalho em equipe.

O foco deste trabalho é direcionado para o DDS do tipo onshore insourcing
(modelo de desenvolvimento distribuido demonstrado na sec&o 4.3). A analise das

outras formas de desenvolvimento distribuido esta fora do escopo do trabalho. Cabe
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ressaltar que a pratica onshore insourcing, embora seja uma pratica em muitas
empresas, ainda carece de estudos relacionados a metodologias que |he déem
suporte ao processo de desenvolvimento. Segundo Rocha, Oliveira e Vasconcelos
(2004), o outsourcing requer maior formalismo por parte dos desenvolvedores, isso
dificulta a participagédo do cliente no acompanhamento do andamento do processo.
Em muitos casos, certificagcbes em modelos de qualidade sao exigidas da empresa
desenvolvedora, tornando necessaria a utilizacdo de processos bem definidos

durante o desenvolvimento.

Nesse trabalho sera abordado formas para se desenvolver software
distribuidamente, utilizando as melhores praticas encontradas nas principais
metodologias ageis de desenvolvimento. Sera feita uma analise das metodologias
estudadas no capitulo 3, onde serdo destacadas as caracteristicas destas
metodologias, aplicaveis a onshoring Insourcing, modelo caracterizado,
principalmente, pela colaboracao de esforgos entre empresas (ou reparticdes de
empresas) distantes fisicamente. Apds, serdo destacadas as melhores praticas,
realizando uma sugestdo de metodologia agil para ser aplicada nesta forma de

desenvolvimento distribuido.

A analise dos dados sera feita a partir de técnicas especificas. Uma delas é
a analise qualitativa, onde os textos sdo analisados de forma sistematica, a partir do
material, e guiados por teoria com explicagdes adicionais para aumentar a
compreensao ou esclarecer determinado segmento. A outra técnica € a grounded
theory, onde parte-se da suposi¢cédo, que durante a coleta de dados, o pesquisador
reflete e analisa os conceitos implicitos, desenvolvendo, aprimorando e interligando
os conceitos tedricos (MAYRING, 2002). A anadlise quantitativa também sera
utilizada em casos onde nao exista um critério valido para escolha de uma
determinada pratica, e se tenha exemplos de sucesso na aplicagdo, ou em casos
onde mais de uma metodologia utiliza uma determinada técnica. Como exemplo
pode-se citar as metodologias UP e FDD, ambas se baseiam nas melhores praticas,
e ambas sugerem a utilizacédo de Unified Modeling Language- UML® para realizar a
modelagem. A analise textual sera realizada sobre os assuntos expostos nos

capitulos 2, 3 e 4. A seguir sera tratado a melhoria de processos de software.

5 UML é uma linguagem grafica utilizada para visualizagdo, especificagdo, construgdo e

documentacao de artefatos de sistema.
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5.1 Melhoria dos Processos de Desenvolvimento de Software

A realizagdo do desenvolvimento de software consiste em varios fatores
necessarios para que se chegue ao final do desenvolvimento com sucesso. Uma
boa equipe de desenvolvimento, ambiente de trabalho adequado, um bom
relacionamento entre os integrantes, a escolha de um bom processo de
desenvolvimento, além de outros fatores, sdo essenciais para se chegar a um
produto de software de qualidade. Como foi observado no capitulo 2 e 3, existem
varios processos, ou metodologias, disponiveis para guiar o desenvolvimento de
software. Cada uma dessas metodologias foi criada baseada nas melhores praticas,
por seus autores. Porém, ndo é possivel dizer que exista uma metodologia ideal
para todas as atividades, ou para todos os tipos de projetos. Uma determinada
metodologia pode ser ideal para uma determinada atividade, ao mesmo tempo em
que para uma outra atividade n&o traga bons resultados. Existem projetos dos mais
variados tamanhos, com diferentes disponibilidades de recursos técnicos e

humanos, além de diferentes objetivos, prazos e custos.

O DDS, (capitulo 4), trouxe muitas facilidades, e também muitos desafios
para o ciclo de desenvolvimento de software. Muitas das dificuldades encontradas
em um projeto co-localizado sado tratadas de formas particulares em cada
metodologia. Ha uma grande dificuldade de se encontrar uma metodologia agil que
possua caracteristicas para tratar dos principais desafios encontrados no DDS,
surgindo a necessidade de uma analise mais aprofundada das praticas encontradas
nas principais metodologias ageis de software, com a intengdo de sugerir uma boa
forma de se desenvolver, com agilidade, software em ambiente distribuido. A partir
do estudo bibliografico, serdo incorporadas as praticas e técnicas das metodologias
ageis, e meios para suprir possiveis deficiéncias dessas metodologias, que podem

ser aplicadas ao DDS.

Cada processo ou metodologia para desenvolvimento de software, possui
caracteristicas proprias. Processos de software sao formados por estruturas
complexas e necessitam de julgamento humano para a sua utilizagdo. Como foi
demonstrado nos capitulos 2 e 3, existem varios processos de desenvolvimento, o
que dificulta a sua automatizagao, fazendo com que muitas empresas desenvolvam

processos diferentes para as suas necessidades. O fato de ndo existir um processo
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ideal, possibilita que sejam feitas melhorias nos processos existentes
(SOMMERVILLE, 2003). Muitas empresas que se dedicam ao desenvolvimento de
software investem na melhoria dos seus processos de desenvolvimento (TAMAKI;
HIRAMA, 2007). Segundo Sommerville (2003), a melhoria dos processos de
software, significa compreender os processos existentes e modifica-los para que
possam atender as necessidades relativas a qualidade do produto, custo e tempo de
desenvolvimento. A Fig. 15 demonstra um modelo iterativo para melhoria de
processos. Cada etapa sera explicada, baseado em Sommerville (2003). Através
deste modelo sera feita a analise comparativa das metodologias ageis, de forma a

se criar uma sugestéo aplicavel ao desenvolvimento distribuido onshore insourcing.

Introduza as Mudangas
v de Processo =
Analise Identifique . Ajuste as Mudancas
o Processo as Melhorias Treine os de Processo
Engenheiros

Modelo Plano de Mudanga Plano de Feedback das Modelo de

de Processo 4o Procasso Treinamento Melhorias Processo

Revisado

Figura 15 - Modelo de melhoria de processo
Fonte: Sommerville (2003)

Modelo de processo - envolve o estudo das metodologias ageis que servirdo como
base para a posterior sugestdo para o desenvolvimento distribuido onhore
insourcing.

Analise de processo - envolve a analise das metodologias ageis estudadas no
capitulo 3. Serao analisadas as caracteristicas de cada uma destas metodologias. A
analise quantitativa dessas, permite fazer uma avaliagdo objetiva dos beneficios (ou
problemas) de cada uma delas pode trazer ao desenvolvimento onshore insourcing.
Identificagao de melhorias - se ocupa na utilizagcdo dos resultados obtidos na
etapa de analise. Neste caso sao identificadas as caracteristicas das metodologias
ageis relacionadas principalmente com as forgcas que favorecem e prejudicam a
pratica do DDS. O enfoque esta na eliminagdo dos principais problemas, propondo

novos procedimentos, métodos ou ferramentas para corrigi-los.
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Introdugcdao de mudang¢a de processo - se preocupa com a introducdo das
mudangas vistas na etapa anterior, integrando com outras atividades. As mudancgas
devem ser compativeis com as outras atividades inerentes ao processo, e com 0s
padrdes organizacionais do tipo de projeto.

Treinamento em mudangas de processo - € necessario haver um treinamento,
para se obter os beneficios das mudangcas e melhoramentos dos processos. Se as
mudangas nos processos forem impostas sem um treinamento adequado, os efeitos
das mudancas podem nao resultar na melhoria da qualidade do produto
desenvolvido.

Ajuste de mudangas - assim que as mudangas forem introduzidas, pode ser
necessario que sejam feitos alguns ajustes, para que os problemas menores
possam ser descobertos e novas modificagdes sejam propostas.

Modelo de processo revisado - ao final do ciclo de analise de melhorias nas
metodologias ageis, tem-se um modelo de sugestdo agil para ser aplicado ao

desenvolvimento distribuido onshore insourcing.

E necessario que sejam feitas melhorias nos processos de desenvolvimento
de software para que os mesmo supram todas as necessidades de um determinado
projeto. Um processo agil, para ser aplicado ao desenvolvimento distribuido,
necessita manter certas formalidades e ao mesmo tempo deve ser o mais leve
possivel. O processo deve atender as exigéncias do desenvolvimento distribuido,

mantendo as caracteristicas desenvolvimento agil.

Além de favorecer melhorias, um processo deve ser de facil utilizagao.
Atualmente o mercado n&do se preocupa somente com a qualidade do produto,
atributos como usabilidade, portabilidade, manutenibilidade e reusabilidade também
devem ser levados em consideragdo. Em muitos casos consideram-se processos
como sendo ideais, onde se segue cegamente suas recomendagdes, o que pode
levar a dificuldades no decorrer da implementagcdo (MENDONCA, 2006). Porém,
cada projeto tem suas peculiaridades, fazendo com que ndo exista um processo

ideal para todos os projetos.

A seguir sera iniciada uma analise comparativa entre as metodologias ageis

com relagéo as principais caracteristicas do DDS onshoring insourcing.
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5.2 Analise das Metodologias Ageis com relagiao ao DDS onshore insourcing

Baseado nas caracteristicas das metodologias ageis demonstradas pelo
estudo Dbibliografico, serdo sugeridas as melhores caracteristicas destas
metodologias, formando assim a base para o DDS onshore insourcing. Muitas
destas praticas ageis foram validadas em outros trabalhos relacionados com
desenvolvimento distribuido, onde algumas das metodologias citadas foram

aplicadas e analisadas de forma integral nos respectivos estudos.

Através da andlise das metodologias ageis, nota-se que a fomentagcéo do
espirito de equipe € muito importante. Esta caracteristica deve ser suprida até
mesmo em equipes dispersas fisicamente. Uma boa interface de comunicagéao pode
ajudar a diminuir os problemas de comunicagdo entre as equipes durante o
desenvolvimento, ajudando a unir as equipes, porém € necessario que a
comunicagao entre as mesmas seja incentivada continuamente. Segundo Kruchten
(2004), metade do PDS é a comunicagao entre as pessoas. Nao se deve deixar
formar gargalos de comunicagdo ente os desenvolvedores. E necessario ter
disponibilidade de acesso a qualquer integrante do processo de desenvolvimento no
momento em que for necessario. Todos os processos de desenvolvimento para
equipes distribuidas apontam para o uso de comunicacédo informal (KRUCHTEN,
2004; URDANGARIN, 2008). Por outro lado, acesso a diferentes meios de
comunicagao nao significa que as equipes estao utilizando-os de forma adequada.
Fowler (2006) aponta bons resultados com a utilizagdo de embaixadores® no seu
projeto distribuido, onde sempre havia um representante da matriz da empresa
presente nas unidades de desenvolvimento, este fato melhorou consideravelmente

0s niveis de comunicacgao entre as equipes distantes.

Segundo Prikladnicki e Audy (2008), o uso de grupos de e-mail, chat
eletrénico e o uso de forum de discussdes, também tém mostrado grande valor no
incentivo a comunicacdo. De acordo com Urdangarin (2008), estas formas de

comunicagao foram aprovadas por equipes distribuidas utilizando a metodologia XP.

Quando se fala em desenvolvimento global de software, fica praticamente

inviavel a comunicacado face-a-face entre todos os stakeholders envolvidos no

6 Por embaixadores, entendem-se representantes da matriz da empresa, presentes nas diferentes
unidades de desenvolvimento.
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processo. Como a distancia entre as equipes € grande, essas reunides se tornam
demasiadamente custosas para serem realizadas com equipes inteiras. Para
solucionar este problema, um integrante de cada equipe pode ser selecionado para
ser intermediario entre os times de desenvolvimento. Este integrante (lider de
equipe) auxilia a abrir canais de comunicagdo entre todos os stakeholders.
(DAMIAN, 2002; PRIKLADNICKI, 2003). Em projetos onshore insourcing, quando a
distancia ndo é consideravelmente grande, estas reuniées podem ser feitas também
com integrantes da equipe de desenvolvimento, deve ser realizada uma reunido com
os lideres de equipe sempre ao final de cada iteracdo. Estas reunides podem ser
realizadas através de Workshops no inicio do projeto, caracteristica defendida pela
metodologia DSDM, que se mostra valida para a integracdo da equipe, além de
fazer com que todos os envolvidos fiquem por dentro de todas as funcionalidades do
projeto a ser desenvolvido. Uma série de workshops, sendo aplicada no estudo de
negocio € importante para entender toda a area de negdcio sobre a qual o
desenvolvimento ocorrera (FOWLER, 2005), e torna possivel que todos os
stakeholders se conhegam pessoalmente ja no inicio do projeto, quebrando barreiras
de comunicagdo que poderiam ocorrer durante o desenvolvimento. E mais facil
ocorrer uma melhor comunicacao através de e-mail, por exemplo, onde se conhece
o destinatario pessoalmente. O workshop também possibilita que duvidas
relacionadas aos requisitos do sistema que poderiam vir a surgir no transcorrer do

projeto, sejam sanadas logo no inicio.

Uma pratica do XP que demonstra aceitagcao, também, no desenvolvimento
distribuido, € a programagao em duplas (Pair Programming), realizada no contexto
de cada equipe. Dentre outras caracteristicas, a programag¢ao em duplas estimula o
trabalho em equipe fazendo com que se tenha uma boa comunicacdo entre as
duplas co-localizadas, aumentando assim comunicagao entre todos os envolvidos no
projeto. A programacédo em duplas ja foi aplicada em DDS, onde se obteve bons
resultados (URDANGARIN, 2008).

De acordo com Herbsleb (2001 apud PRIKLADNICKI; AUDY, 2008), um dos
problemas dos ambientes tradicionais de desenvolvimento, € que 0os mecanismos
para coordenacgao de trabalho em ambiente distribuido ndo existem, ou sao falhos,

afetando a capacidade de colaboragao entre os integrantes.
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Conforme as caracteristicas de cada uma das metodologias vistas no
capitulo 3, notou-se que o Scrum é a mais voltada para o gerenciamento de
atividades como um todo, sendo a metodologia XP voltada para a fase de
desenvolvimento, dando pouca atencao para praticas de gerenciamento. Nao é
aconselhavel o uso do XP para projetos longos, pois sao tratados apenas aspectos
relativos a cada iteracdo no seu ciclo de desenvolvimento. Apenas as
funcionalidades previstas sdo tratadas. E possivel fazer a integracdo destas duas
metodologias para que a deficiéncia de uma seja suprida com as caracteristicas da
outra (SOUZA, 2007). Também podem-se utilizar praticas de outras metodologias
(ou criar novas praticas) para suprir possiveis deficiéncias em determinada
metodologia. Como o Scrum é focado em aspectos organizacionais, por exemplo,
ele ndo especifica a pratica da programagao em duplas ou propriedade coletiva de

cbdigo no seu ciclo de desenvolvimento.

Ao contrario do XP, tem-se no UP um processo um pouco mais rigido, onde
conta-se com um framework com 4 fases bem definidas de desenvolvimento, e
disciplinas que guiam o desenvolvimento do software. O XP também possui 4
atividades basicas como o UP, porém estas atividades apenas se utilizam de
praticas para obter melhores resultados na fase de desenvolvimento. A partir desta
constatacdo, chega-se a conclusdo de que as praticas do XP podem ser utilizadas
durante a fase de constru¢do da metodologia UP. Para isto devem ser analisadas
quais destas praticas, além da programacgao em duplas, vista anteriormente, podem
ser aplicadas ao DDS. A Fig. 16 ilustra a utilizacdo das praticas do XP no Processo

Unificado.

Processo Unificado

Concepcac Elaboracaoc Construcaoc Transicao

=]

Figura 16 - Utilizagdo de praticas do XP no Processo Unificado
Fonte: adaptado de Heptagon (2008).
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Fowler (2006), destaca que a integragdo continua obteve bons resultados
durante um projeto offshore entre india e outros paises. Projetos offshore sio
consideravelmente mais complexos do que projetos onshore, logo esta pratica
também pode ser aplicada no contexto onshore insourcing. A integragao se favorece
da caracteristica iterativa e incremental inerentes a todas as metodologias ageis
estudadas. A utilizagdo de ferramentas de controle de integracdo e testes, assim
como O uso de wikis ou outro tipo de recurso, sdo importantes para o
desenvolvimento distribuido (FOWLER, 2006; URDANGARIN, 2008). A integragéo
permite avaliar com maior clareza o andamento do projeto, encontrar possiveis
falhas com maior rapidez e possibilita que o cliente se mantenha satisfeito durante

todo o ciclo de desenvolvimento do sistema.

Constata-se que outras praticas utilizadas na metodologia XP s&o
compativeis com o DDS. Dentre elas pode-se destacar a pratica do cliente sempre
disponivel, que deve sofrer algumas adequagdes, por exemplo, o cliente podera
estar a disposicdo em uma das unidades, sendo o gerente responsavel por deixar o
cliente a par do andamento do projeto, e por repassar informagdes para as outras

unidades.

A pratica da propriedade coletiva do cddigo € interessante, pois traz muita
agilidade para o DDS, onde se tem grandes barreiras de comunicagdo. A
propriedade individual (ou a propriedade da dupla que codificou), poderia trazer
grandes problemas na hora de fazer alteragdes, ou para localizar a pessoa que
desenvolveu um determinado artefato de software. No outsourcing se lida com
diferentes empresas, onde a propriedade coletiva do cédigo deve ser analisada de

forma mais cuidadosa.

A padronizagdo do codigo vai totalmente ao encontro das necessidades do
desenvolvimento distribuido onshore insourcing, pois o cédigo acaba se
transformando em uma forma de comunicagdo. Todas as unidades terao facilidade
em entender o que foi desenvolvido, o cédigo fica claro e reduz a necessidade do

uso de meios de comunicacao para esclarecer possiveis duvidas.

De acordo com Urdangarin (2008), uma das deficiéncias encontradas
durante aplicagbes do XP no DDS, se deu pela falta de uma pessoa sempre

presente, responsavel por esclarecer duvidas e questdes das equipes de
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desenvolvimento. Conforme Marchesi et al. (2002) e Ebert et al. (2001), a atribuigdo
de uma pessoa responsavel por esta atividade, pode suprir estas dificuldades. E
importante que alguém com experiéncia e bom conhecimento da metodologia, um
lider de equipe, esteja sempre a disposigdo para auxiliar os desenvolvedores em
possiveis duvidas. De acordo com as metodologias estudadas no capitulo 3, esta
deficiéncia apontada pela metodologia XP, pode ser perfeitamente suprida pela
adocgao de caracteristicas da metodologia Scrum, que dentre todas elas, € a mais
direcionada para o gerenciamento de atividades, além de fomentar do espirito de
equipe. A figura do Scrum Master, aliado as praticas do XP, pode trazer bons
resultados, pois ele auxilia a equipe a manter o foco no trabalho, participando das
reunides diarias com a equipe, e ajudando a manter os envolvidos com a visdo do
projeto como um todo. O Scrum, assim como as outras metodologias estudadas,
nao cobre todas as atividades relacionadas ao desenvolvimento distribuido, porém,

alguns aspectos podem ser utilizados.

A metodologia UP é composta por um framework customizavel, logo nao é
possivel dizer que ele é totalmente incompativel com as outras metodologias
(LARMAN, 2003). O UP possui diferencas com relagdo ao XP na etapa de
modelagem, que é realizada através de diagramas de sequéncia UML, ja o XP utiliza
as user stories, que sao cartdes respondidos pelo cliente, formando o conjunto de
requisitos do sistema. Assim como o UP o FDD também utiliza UML, que de acordo
com Highsmith (2002), ap6s serem reconhecidos os requisitos, eles sao listados,
definidos e documentados através de user stories, onde é sugerido a construgao de
diagramas de classes em UML e diagramas de sequéncia UML, para auxiliar a

compreensao do projeto.

O uso de UML é uma boa opcédo para o desenvolvimento distribuido
insourcing, pois se trata de uma padronizagdo onde todas as unidades poderéo

compreender as diversas partes do sistema com maior facilidade.

No UP, antes de uma iteracao de duas semanas, € comum utilizar a metade
de um dia para discutir sobre idéias do projeto ou utilizar algum tipo de modelagem
visual para a equipe, ja no XP um feedback de 15 ou 20 minutos € o suficiente antes
da equipe comecgar a codificar (LARMAN, 2003). Em projetos distribuidos é
necessario gastar um pouco mais de tempo para as equipes ficarem por dentro da

fase que ira comegar, pois o desenvolvimento envolvera varias equipes e poderéao
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surgir duvidas no decorrer da iteragdo. Utilizar um pouco mais de tempo no inicio da
iteracédo, pode fazer com que a equipe produza mais, e conclua o projeto em menos

tempo.

Durante o ciclo de vida da metodologia Scrum, ocorrem dois tipos de
reunides, uma € a de planejamento, que ocorre antes da cada iteragao e € realizada
junto com o cliente, e a outra € de retrospectiva, que ocorre a cada 24 horas.
Durante cada sprint ocorrem reunides de 15 a 30 minutos para manter todos os
envolvidos informados sobre o progresso e as dificuldades encontradas
(SCHWABER, 2004). Essas reunides sdo essenciais para um bom gerenciamento
do projeto.

No desenvolvimento distribuido deve ser usado ferramentas para suprir a
dispersdo geografica. E necessario ter bons meios de comunicacdo, que possam
viabilizar a utilizagdo, como exemplo, o uso ferramentas de video-conferéncia para
reunides entre os lideres de cada equipe e possiveis reunides entre os membros das
equipes de desenvolvimento. Além de ocorrerem reunides entre as equipes
dispersas, as reunides das equipes co-localizadas devem ocorrer diariamente (a
cada sprint de 24 horas, segundo a metodologia Scrum) com a presencga do lider de
equipe. Cabe lembrar que a presencga do cliente € uma caracteristica basica das
metodologias ageis, e este devera estar disponivel em uma das unidades do projeto.
Adaptando para o desenvolvimento onshore insourcing, o cliente devera estar
presente nas reunides entre os lideres de equipe, e nas reunides entre a equipe de
desenvolvimento da unidade onde ele estara presente, estando sempre a disposi¢ao
para sanar duvidas de qualquer stakeholder envolvido. Prikladnicki (2003) relata que
"todos os membros do time tinham a liberdade de entrar em contato com o cliente
para resolver problemas de interpretagdo gerados por requisitos mal escritos ou
ambiguos” em sua analise sobre projetos distribuidos. O constante feedback com o
cliente, em times distribuidos, traz auto-estima para a equipe. A disponibilidade dos
programadores entrarem em contado com o cliente para tirar duvidas, gera um
sentimento de comprometimento com o projeto (PRIKLADNICKI, 2003). Neste
projeto, apontado por Prikladnicki (2003), envolvendo paises diferentes, o cliente foi

representado pela equipe central de desenvolvimento.

Todas as metodologias ageis estudadas possuem caracteristicas em

comum, pode-se notar que existem semelhancas entre elas em cada fase de
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desenvolvimento. A DSDM possui muitas caracteristicas em comum com o UP, é
uma metodologia dinamica onde o problema vai sendo resolvido de forma iterativa,
convergindo para um resultado. A DSDM fornece um framework independente de
ferramentas, onde o utilizador pode adapta-lo conforme as suas necessidades. O XP
também é baseado em 4 fases, sendo um pouco diferenciado principalmente por
suas praticas, onde o sucesso de sua utilizagdo depende de seus utilizadores.

A metodologia FDD também pode ser comparada com as outras
metodologias, tendo muitas caracteristicas em comum. As 3 fases iniciais séo
compativeis com as fases de concepcado e elaboragdo do UP, assim como sao
equiparaveis com a etapa de construgao do Product Blacklog da metodologia Scrum.
As duas fases subsequentes se equiparam principalmente a fase de construcido da

metodologia UP e aos sprints de desenvolvimento do Scrum.

Caracteristicas do Scrum podem ser aplicadas também em contexto
distribuido de desenvolvimento. Fowler (2006), afirma que as metodologias ageis
primam pelos interesses do cliente, e podem ser aplicadas ao desenvolvimento com
equipes dispersas. A Fig. 17 demonstra uma comparagdo entre as fases das

metodologias ageis estudadas.

upP Scrum FDD DSDM XP
- Concepcado - Product Blacklog - Desenvolver um - Estudo da - Planejamento
Modelo Viabilidade
Abrangente - Estudo do
- Construir Lista de Negdcio
Funcionalidades
- Elaboragdo - Sprint Planning - Construir Lista de |- Iteragédo do - Projeto
- Sprint Blacklog  Funcionalidades Modelo
- Planejar por Funcional
Funcionalidade
- Detalhar por
Funcionalidade
- Construgao - Sprint de 2-4 - Detalhar por - lteracao de - Codificacao
semanas Funcionalidade Projeto e
- Sprint de 24 - Construir por Construcao
horas Funcionalidade
- Transicao - Novas - Produto - Implementacéo - Testes
Funcionalidades
- Retrospectiva

Figura 17 - Comparagao entre as fases das metodologias
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Outro fator importante quanto a escolha de uma metodologia de
desenvolvimento, € a analise com relagédo a sua agilidade. No desenvolvimento
distribuido, também €& necessario a busca por agilidade, porém, devem ser levadas
em consideragdo as necessidades e problemas encontrados neste contexto de
desenvolvimento. Normalmente, a avaliagdo das metodologias com relagdo a sua
agilidade, esta imbuida de subjetividade e preconceitos pessoais, tornando dificil
uma avaliagdo de forma precisa das mesmas. A Tab. 1 demonstra um comparativo
desenvolvido por Highsmith (2002) que avalia as metodologias de acordo com uma
série de caracteristicas. S&o dadas notas de 1 a 5, quanto maior a nota mais agil € a

metodologia.

Tabela 1 - Comparagao da agilidade das metodologias
Fonte: adaptado de Highsmith (2002)

Agilidade XP Scrum UpP DSDM FDD
Simplicidade 5 5 2 3 5
Resultados 5 5 3 3 5
Colaboragao 5 5 3 4 4
Adaptabilidade 3 4 3 3 3
Técnica 4 3 4 4 4
Pratica 5 4 3 4 3
Média 4.5 4.5 3 3.5 4

Através desta comparacao verifica-se que XP e Scrum sado as metodologias
mais ageis, logo apos vem a metodologia FDD. Trés destas metodologias primam
pela simplicidade, obtendo nota maxima neste quesito. UP e DSDM séao
metodologias ageis bastante parecidas, ficando com notas 3 e 3.5. A metodologia

UP € a menos agil dentre as 5 analisadas.

Para a utilizacdo de metodologias ageis no desenvolvimento distribuido,
também é necessario avaliar suas principais caracteristicas. Sabe-se que para o
sucesso do desenvolvimento distribuido € importante que exista um processo
comum a todas as equipes e, neste contexto, as metodologias ageis demonstram
vantagens com relagdo as metodologias ditas tradicionais. No desenvolvimento
distribuido, ha uma maior necessidade de coordenacido do trabalho, e busca de

formas para controlar o andamento do projeto. A metodologia Scrum possui
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caracteristicas de geréncia de projeto, dentre as estudadas, é a mais indicada para
este tipo de projeto. Scrum ja foi aplicada com sucesso em desenvolvimento de
software livre, com caracteristicas de desenvolvimento distribuido (SOARES et al.,
2007), necessitando apenas de pequenos ajustes com relagdo a comunicagao e

presenca do cliente no local.

No desenvolvimento onshore ndo ha problemas relevantes com diferencas
culturais, diminuindo o maior problema do desenvolvimento distribuido, que ¢é a
comunicagcdo. Com poucos problemas relativos a idioma ou diferentes culturas,
basta ter meios de comunicacdo que viabilizem a comunicagdo entre os
stakeholders, incentivando os envolvidos a utilizarem estes meios, fomentando o

espirito de equipe, que sao caracteristicas marcantes das metodologias ageis.

Com relagdo a ferramentas de apoio, Fowler (2006) e Urdangarin (2008),
destacam o uso de wikis em seus projetos distribuidos de software, que foram de
fundamental importancia para o sucesso. Wiki € uma ferramenta utilizada para
produzir informagao de forma colaborativa. Através de wikis se obtém agilidade e a
participagdo de varias pessoas colaborativamente, gera conteudo com a ajuda de
varios usuarios utilizando o mesmo documento (BRAGAGLIA, 2006). Urdangarin
(2008) descreve que o uso desta ferramenta foi o principal meio de colaboragao
entre as equipes dispersas, com ela foi possivel trocar informagdes entre todas as
equipes, possibilitando que os requisitos, informacbes de arquitetura e design,
desenvolvimento e testes, ficassem todos em um mesmo local, com facil acesso
para todos os stakeholders. Urdangarin (2008), ainda relata que através de wiki, é
possivel associar a unidade de desenvolvimento as funcionalidades desenvolvidas

(ou em desenvolvimento), € possivel rastrear os requisitos.

Ferramentas deste tipo funcionam bem em projetos distribuidos, pois séo
simples de usar, e podem ser acessadas através de browsers de internet em
qualquer local com acesso a internet. Segundo Fowler (2006), qualquer tipo de
informacdo comum do projeto deve ser disponibilizado na wiki: funcionalidades,
diagramas UML, instrugdes para integragédo, ou qualquer informagao que se julgue
importante para o sucesso do desenvolvimento. Equipes locais também podem
utilizar wiki para publicar seus diagramas UML, que podem servir de documentacao
para a arquitetura do software, e também para publicar os papéis de cada
stakeholder envolvido no processo (URDANGARIN, 2008).



6 SUGESTAO DE MELHORES PRATICAS AGEIS PARA APLICAGAO EM
ONSHORE INSOURCING

A partir da anélise das melhores praticas das metodologias ageis estudadas
no capitulo 3, sera apontada uma sugestao de praticas para serem aplicadas no
desenvolvimento distribuido onshore insourcing. Para comegar, serdo destacados os

principais papéis que devem estar presentes no desenvolvimento.

Os principais papéis envolvidos no projeto sao:

e Cliente -: pode estar representado em uma das unidades onde sera
desenvolvido o projeto.

e Equipes de desenvolvedores - em cada unidade que ira participar do
projeto devera ser formada, ou selecionada uma equipe para o
desenvolvimento.

e Gerente de projeto - pessoa responsavel por todo o projeto.

e Lider de equipe - pessoa que ira liderar uma equipe, cada unidade devera

ter a figura do lider de equipe.

Em cada projeto poderao ser criados outros papéis, nesta sugestdao somente
os funcdes basicas serdo detalhadas. Os diferentes papéis envolvidos estédo
diretamente ligados com as figuras do Scrum Owner (cliente), Scrum Team (equipe
desenvolvedores), e Scrum Master (gerente de projeto) utilizados na metodologia
Scrum. Para figura do Lider de equipe, sera utilizado o nome Scrum Coach, (assim
como no jogo de rugbi, no projeto agil distribuido, deve haver um lider, que auxilie a
equipe e possa suprir possiveis duvidas). Cada unidade envolvida no
desenvolvimento distribuido tera que ter, obrigatoriamente, as figuras do Scrum
Team e do Scrum Coach, podendo o Scrum Master realizar o papel do Scrum Coach

em uma das unidades.
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De acordo com o estudo realizado, o workflow do UP apresentou-se como
uma boa opgéo para servir de base no desenvolvimento agil. O principal motivo para
a escolha do UP foi pelo fato de ser instanciavel para varios tipos de projetos e
empresas, conforme as necessidades do projeto. Souza (2007) constatou que o UP
€ a metodologia mais indicada para a aplicagdo em grandes projetos distribuidos,
porém sua aplicacdo de forma integral pode ser demasiadamente burocratica. Tem-
se entdo a necessidade de fazer algumas modificagbes no seu workflow com a
intencdo de torna-lo mais agil. Como foi observado anteriormente, as metodologias
ageis estudadas possuem muitas similaridades entre elas, e suas etapas de
desenvolvimento se assemelham com as fases de concepcgao, elaboracao,
construcdo e transig¢ao definidas na metodologia UP. As iteragdes entre as etapas de

desenvolvimento ocorrem conforme a Fig. 18

/ Construcdo /}\\
Concepcio 4
|. a.v,l, { K \;’3’

(/ Yo & ] Transigo

| % = s |I
— “‘*l Elahoragdo

Figura 18 - Ciclo de vida de software baseado em ciclos iterativos
Fonte: Wazlawick (2004)

O processo de desenvolvimento inicia com a etapa de concepg¢ao, onde o
cliente toma a decisdo de desenvolver o projeto, entrando em contato com a
empresa de desenvolvimento. Nesta etapa é realizada uma analise do problema e é
verificado se o sistema sera desenvolvido a partir do zero, ou se € um sistema ja

existente que precisa de novas funcionalidades.

Para a fase de concepgédo sdo analisadas as caracteristicas gerais do
sistema e uma das equipes € selecionada para realizar a modelagem do sistema.
Esta equipe € dividida em pequenos grupos que analisam os dados iniciais, como
requisitos, modelos de negdcio, modelos de objetos e modelos de dados. Torna-se
necessario analisar a viabilidade de desenvolvimento onshore insourcing do sistema.

Também devem ser realizados pequenos workshops entre todos os envolvidos na
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fase, demonstrando e refinando as funcionalidades do sistema. O gerente de projeto
e o cliente também precisam estar presentes nesta etapa.

Apos a etapa de concepgdo, surge a etapa de elaboracédo que é
caracterizada, pela definicdo das equipes que estardo envolvidas no projeto, com os
seus respectivos lideres, que também devem participar da mesma. Todas as
funcionalidades sado separadas de acordo com a prioridade, devendo ser
considerado a quantidade e as caracteristicas das equipes que estardo envolvidas
no projeto distribuido. Deve ser criada a estrutura de comunicagao para as equipes

dispersas tais como, wikis, grupos de e-mail e mecanismos para video-conferéncia.

A lista de funcionalidades deve ser avaliada pelo cliente. Nesta etapa devem
estar presentes as figuras do cliente, gerente de projeto, o lider de cada equipe
envolvida, além da equipe de desenvolvedores que foi selecionada inicialmente, na

fase de concepgao.

Assim como ¢é praticado na metodologia Scrum, em todas as iteragdes e a
cada 24 horas, devem ocorrer reunides rapidas com os integrantes da equipe. As
reunides realizadas a cada 24 horas devem contar com a presenga da equipe local
(equipe da unidade de desenvolvimento). As reunides que ocorrem a cada iteracao ,
devem contar com a presengca do gerente de projeto, cliente e lideres de cada
equipe, onde Ihes sdo apresentados workshops sobre o andamento do projeto (que
ja foi feito e o que ainda falta fazer). A cada sprint podem ser feitas alteragées nas

funcionalidades do projeto.

Apos serem selecionados todos os integrantes das equipes, deve ser
fomentada a integragcéo entre todos os stakeholders envolvidos, para que haja uma
boa comunicagcdo durante a etapa de construcdo, bem como nas iteragdes

restantes.

Segundo Damian et al. (2006), é importante manter a visibilidade do
processo entre todo o time de desenvolvimento distribuido. Podem ocorrer
problemas quando os lideres ndo se encontram presentes para acompanhar todo o
processo de desenvolvimento. A integracdo de todos os integrantes no
desenvolvimento é de fundamental importancia, pois ajuda a aumentar os canais de
comunicacgao durante o desenvolvimento. Reunides face-a-face entre os lideres de

equipes, gerente e cliente devem ser feitas no inicio do projeto na forma de
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workshop. Se a distancia entre as unidades de desenvolvimento ndo for muito
significativa, as equipes de desenvolvimento também devem se fazer presentes
neste workshop inicial de desenvolvimento. Caso o custo de deslocamento entre os
integrantes das equipes seja muito alto para as proporgdes do projeto, esta
integracdo pode realizada por video-conferencia ou outro meio que se considerar
adequado para tal. O principal motivo para a integracéo de todos os stakeholders é
que todos se conhegcam pessoalmente antes de iniciado o projeto distribuido, além
de conhecerem o sistema que sera desenvolvido. O fato de se conhecerem
pessoalmente no inicio, facilita e incentiva a comunicagao através de outros meios
durante o desenvolvimento. Todos os envolvidos no projeto (inclusive o cliente)
devem estar sempre a disposicdo para eliminar qualquer tipo de duvida relativa ao

projeto.

Prosseguindo na fase de elaboragdo, as funcionalidades devem ser
colocadas em ordem para desenvolvimento, e é feito o planejamento das atividades
das equipes. Sao atribuidas atividades aos lideres das equipes, e estes atribuem as
atividades as suas equipes de desenvolvimento. Nesta fase, cada equipe dispersa ja
tem conhecimento de quais atividades ira desenvolver. Sdo criados os diagramas
das funcionalidades, e feito o prefacio das classes que serdo desenvolvidas. Os
lideres de equipes, devem sempre fazer o feedback ao gerente de projeto, atraveés

da realizagao das reunides diarias.

Na fase da construgdo cada equipe realiza a implementagcdo das
funcionalidades distribuidas para cada lider de equipe. Nesta etapa é gerado
artefatos de software com valor para o cliente. Deve ocorrer constante integracao de
software entre as equipes distribuidas e consequiente atualizacdo de versbes do

produto.

Na etapa de transicdo, o produto € entregue ao cliente, onde os usuarios
finais sao treinados e podem sugerir novas funcionalidades a serem implementadas,
e onde defeitos sao concertados. Nesta etapa também ¢é feita a documentacéo e o
manual de utilizacdo do produto. Ao final a equipe deve se reunir e realizar o

feedback do projeto, analisado e aperfeicoando o seu PDS.

Cada empresa possui caracteristicas proprias, com diferentes necessidades

e diferentes numero de equipes e desenvolvedores. O numero minimo de



62

integrantes sugerido para cada equipe deve ser de duas pessoas, sendo um deles o
lider. Ndo é sugerido um numero maximo de integrantes, depende do tamanho e da
complexidade de cada projeto. Um numero muito grande de integrantes por equipe
pode deixar o processo mais pesado. Cada empresa deve realizar um feedback do
desenvolvimento, realizando uma avaliagdo também com relagcdo ao sucesso

referente ao tamanho das equipes de desenvolvimento.

A Fig. 19 realiza a demonstragdo das etapas a serem seguidas, com a
utilizacao de praticas de metodologias ageis em DDS onshore insourcing. Como
caracteristicas importantes tém-se:

e O cliente deve estar sempre a disposicao de qualquer stakeholder do projeto.
e O gerente do projeto pode realizar o papel de um lider de equipe.

¢ A equipe local é a matriz, ou o local onde o cliente é representado.

fases papéis envolvidos principais caracteristicas
- concepgao - cliente - analise do problema
- gerente - analise das funcionalidades iniciais
- equipe local - realizagao de workshop

- estudo de viabilidade
- analisar necessidade de DDS
- escolha de lideres de equipes

- elaboracao - cliente - formacao das equipes
- gerente - criar interface de comunicacéo entre unidades
- equipe local - separagao das funcionalidades

- lideres de equipes - avaliacdo das funcionalidades
- geragao de prototipo

- construgao - cliente - realizacao de workshop
- gerente - criar modelos de objetos
- lideres de equipes - implementagao de classe e métodos
- todas as equipes - integragao e atualizagao da versao do
software

- inspecéao de codigo e testes de unidade

- primeira versao do sistema

- reunides com equipes locais e com os lideres
a cada 24 horas

- transicdo - cliente - entrega do produto ao cliente
- gerente - corregao de defeitos
- lideres de equipes - inclusao de novas funcionalidades
- todas as equipes - treinamento
- producao de documentagao para o usuario
- feedback

Figura 19 - Ciclo de desenvolvimento agil para Onshore Insourcing
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6.1 Modelagem das Fases de Desenvolvimento

Ap6s serem definidos os artefatos pertencentes a cada fase de
desenvolvimento, juntamente com e os papéis basicos para o desenvolvimento
onshore insourcing, sera feito um detalhamento de cada uma das fases. Como foi
observado no capitulo 4, é importante ter um modelo de processo com fases bem
definidas, adaptando-se as necessidades do ambiente onde sera aplicado. Baseado
na analise dos processos, 0s papéis basicos sao: o gerente, que € responsavel pela
lideranca e coordenacao geral do projeto; os lideres de equipes, que lideram cada
unidade de desenvolvimento e, juntamente com o gerente e com o cliente, realizam
a identificacdo dos requisitos e a modelagem dos casos de uso, definindo as
funcionalidades do sistema e as equipes de desenvolvedores. Estas equipes
realizam do desenvolvimento, atuando principalmente na fase de construgdo do
sistema, cada unidade tera um grupo de desenvolvedores; o cliente é o destinatario
do produto, que também estara presente, a disposicdo das equipes, em todas as

fases de desenvolvimento para suprir possiveis duvidas.

As etapas abrangidas neste trabalho sdo as etapas de concepgao,
elaboragdo, construgcdo e transicdo, sera feita a modelagem destas etapas,
juntamente com a modelo de selecdo de equipe, e 0 modelo de avaliagédo e
feedback.

A ferramenta JUDE UML Community’, versao 5.4, foi utilizada para realizar a
modelagem das fases a papéis envolvidos no desenvolvimento. A Fig. 20 demonstra

os elementos utilizados na modelagem.

®e ®© (] - <o

inicio fim atividade conector XOor and

Figura 20 - Elementos utilizados na modelagem do sistema

7 JUDE ¢é um software para modelagem, livre e multiplataforma, pode ser obtido em:
http://jude.change-vision.com.
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6.1.1 Fase de Concepcgao

Esta fase € caracterizada pelo inicio do desenvolvimento, onde o sistema
deixa de ser apenas uma idéia, e comega a ser planejado pela empresa de
desenvolvimento, com a ajuda do cliente. Esta fase conta com a presenca do cliente,
gerente de projeto da empresa de desenvolvimento, e uma equipe local de
desenvolvimento. Supbe-se que a empresa ja possua pelo menos uma equipe de
desenvolvimento, caso ainda n&o possua, devera formar esta equipe para auxiliar na

concepgao do produto.

A modelagem do sistema foi feita de forma resumida, para uma melhor
compreensao do leitor, os detalhes s&o explicados textualmente, e constam nas
praticas sugeridas para ambiente onshore insourcing. Leva-se em conta, ainda, que
cada empresa de desenvolvimento possui peculiaridades, e como nao existe um
processo ideal, ela deve adaptar o processo as suas caracteristicas, sempre em

busca de mais agilidade no desenvolvimento.

Na fase de concepgao é criada uma proposta de projeto, onde o gerente de
projeto avalia as funcionalidades (requisitos) demonstradas pelo cliente, é realizada
uma reunido (workshop) com os atores envolvidos, resultando em uma proposta. Ao
final, esta proposta & avaliada pelo cliente. Caso seja aprovada, & verificado se
existe a necessidade de desenvolvimento distribuido, onde parte-se para a escolha
dos lideres que estarao presentes em cada unidade de desenvolvimento. Se nao for

viavel o desenvolvimento distribuido, o sistema pode ser desenvolvido on-site.

Deve ser escolhido um lider para a equipe co-localizada, podendo o gerente,
também, desempenhar este papel. No caso de a proposta ndo ser aprovada, pode
ser realizado um novo ciclo, ou o projeto € abandonado. A Fig. 21 ilustra a fase de

concepgao do projeto.
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Figura 21 - Fase de concepgéo

6.1.2 Fase de Elaboragao

Na fase de elaboragao as funcionalidades iniciais do sistema sao separadas
de acordo com a prioridade e tamanho. Esta divisdo também sera utilizada na
divisdo de trabalho entre as equipes dispersas de desenvolvimento, ao final da fase.
Apos a separacdo das funcionalidades, a equipe local desenvolve um protétipo do
sistema, para avaliagao do cliente. O cliente verifica se o protétipo vai ao encontro
de seus interesses, podendo sugerir modificagcdes. Com o protétipo aprovado, parte-
se para a formagao das equipes de desenvolvimento, realizada através do gerente.
Ao final, as funcionalidades sdo divididas entre os lideres de projeto de cada

unidade, e estes terdo o papel de atribuir responsabilidades a suas equipes de

desenvolvimento. A Fig. 22 demonstra a modelagem da fase de elaboracéo.
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Figura 22 - Fase de elaboracao
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A selecao dos integrantes das equipes de desenvolvimento é realizada pelo

gerente, ou a outra pessoa, conforme a realidade de cada empresa. O modelo

ilustrado pela Fig. 23 também pode ser utilizado para a escolha de lideres de

equipes, onde sao atribuidos os papéis conforme as escolhas através do banco de

dados interno da empresa: através da alocacdo de funcionarios existentes, ou

através da inclusdao de novos funcionarios.
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Figura 23 - Selegao da equipe
Fonte: adaptado de Teixeira (2007)

6.1.3 Fase de Construcao

Nesta fase é realizado um planejamento inicial, feito através de um
workshop com todos os stakeholders envolvidos. Se a distancia entre as unidades
for muito grande, o workshop pode ser feito através de video-conferéncia. Todos
devem estar conscientes de todas as funcionalidades do sistema, e deve ser
incentivada a comunicagao entre todas as unidades. As reunides diarias (feedback)
sao importantes até mesmo na primeira iteragao, apds o workshop, pois incentivam
a comunicagao dentro de cada unidade de desenvolvimento. O desenvolvimento é
feito seguindo as praticas ageis de desenvolvimento, vistas nos capitulo 3. Ao final
de cada dia é realizada a integragao dos artefatos produzidos, gerando um produto
de maior valor, sendo visivel ao cliente a cada integragcdo. Apds a integracao é
verificada a necessidade de um novo ciclo, através de inspe¢cédo no cédigo, onde é
verificado o andamento do projeto, e o software é testado. A cada iteracao, realizada

entre duas e quatro semanas, deve ser realizada uma reunido presencial entre os
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lideres, gerente e o cliente. Apds a liberagéo da primeira versao do sistema, pode-se
voltar para a etapa de elaboragdo, onde o cliente pode sugerir a alteracdo de
funcionalidades, ou pode-se partir para a etapa de transicdo do sistema, onde o
mesmo é disponibilizado para uso do cliente. A Fig. 24 ilustra o fluxo de

desenvolvimento da fase de construgao.

Cliente Gerente Lideres de equipes Equipes

Flanejar o
Workshop deservalvimento

das funciohalidades

Reunides
diarias

Desenvolvimento l

| A
Feedback corm | [a cada iteragé%
S

lideres e cliente

Inspecda
e testes

Libera

versdo do
sistema .
Integragao
dos artefatos
de software

Figura 24 - Fase de construgéo

6.1.4 Fase de Transigao

Na fase de transicdo o produto desenvolvido é entregue ao cliente. O
material de suporte para implantagdo, como manuais e documentacdo, €
disponibilizado para o cliente. Sdo realizados testes com o usuario final, onde podem
ser sugeridas novas mudancas no sistema. Nesta fase é feita a instalacdo do
produto, distribuigdo e treinamento no local onde sera utilizado. Apos é realizado um
feedback com todos os stakeholders envolvidos no processo de desenvolvimento. A

Fig. 25 mostra o funcionamento da fase de construgdo.
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Fonte: adaptado de Reis e Souza (2008).

O modelo de avaliagao e feedback é muito importante em qualquer processo
de desenvolvimento, pois permite que sejam enumeradas as caracteristicas que
podem ser melhoradas para um futuro ciclo de desenvolvimento. De acordo com
Prikladnicki (2003), esta avaliacdo se torna mais importante por se tratar de equipes
fisicamente dispersas, onde se deve realizar uma analise critica das estratégias
utilizadas e do processo de desenvolvimento utilizado. Deve ser feita uma avaliagao
com todos os envolvidos no processo, realizando uma avaliagdo no produto
desenvolvido, onde é feito um balango entre os prazos e custos de desenvolvimento,
estratégias adotadas e sugestbes para o desenvolvimento de novos projetos.
Segundo Prkladnicki (2003), a conclusdo de um projeto da-se pela avaliagao final, e
este modelo deve ser aplicado sempre ao final dos projetos, fornecendo retro

alimentagao para novos projetos. As informagdes importantes sdo consolidadas e
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incluidas no repositério de informagdes. A Fig. 26 demonstra um modelo com as

etapas de avaliagao e feedback.
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ligdes
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relevantes)
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repositdrio

Figura 26 - Processo de avaliagao e feedback
Fonte: Prikladnicki (2003).

6.2 Comparacgao entre as metodologias ageis estudadas e o modelo proposto

A sugestdo de praticas para serem utilizadas em ambiente distribuido
onshore insourcing, tem por objetivo auxiliar a suprir dificuldades durante a escolha
e aplicagcao de processo para desenvolvimento de software. Atualmente, conta-se
com varios modelos de processos disponiveis, que podem ser processos mais
pesados e burocraticos, ou metodologias mais leves e ageis. As metodologias ageis

foram concebidas para melhorar o ciclo de desenvolvimento em ambientes co-
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localizados, este fato pressupde que os principais desafios inerentes ao
desenvolvimento distribuido ndo sédo cobertos, individualmente, por cada uma das

metodologias ageis.

Neste trabalho foi realizada uma analise das caracteristicas das principais
metodologias ageis, chegando-se a constatacdo de que nenhuma delas possui
todos os atributos necessarios para uso em ambiente distribuido, sendo necessario
verificar quais caracteristicas de cada uma delas poderia ser utilizada neste

ambiente.

Para projetos distribuidos do tipo offshore, e (ou) outsourcing, é importante
utilizar processos mais detalhados, com um maior numero de papéis pré-
estabelecidos. Souza (2007) constatou que o UP, com alguns ajustes, € um
processo adequado para grandes projetos distribuidos, onde existe grande
necessidade de documentag&do, gerenciamento de requisitos, e gerenciamento
relacionado a diferentes culturas e fusos-horarios. O ciclo de vida do UP ¢ indicado
para projetos onde as iteragbes podem durar até seis meses, nos projetos ageis é
indicado o uso de pequenas iteragdes com duracdo de duas a quatro semanas. Um
maior numero de iteragbes deixa o processo mais agil. O desenvolvimento onshore
insourcing, possui menos pontos criticos, comparado aos outros tipos (vide Fig. 13)

possibilitando o uso de processos mais leves.

O modelo sugerido propde o uso das quatro fases da metodologia UP,
demonstrado na Fig. 18. A utilizagdo de fases bem definidas facilita o
desenvolvimento distribuido, todos os stakeholders saberado claramente em que fase
o projeto se encontra, e facilita o trabalho do gerente do projeto e lideres de equipes.

O uso de todos os papéis e disciplinas do UP pode deixar o processo burocratico.

O modelo sugerido propde praticas para fomentar a comunicagdo e o
espirito de equipe em todas as fases de desenvolvimento, pois é destinado para
aplicagdes distribuidas. Praticas como esta ndo estdo explicitadas nas metodologias
estudadas devido a sua natureza, de aplicacdo on-site (uso em equipes co-

localizadas).

O XP ¢ indicado para equipes pequenas, € projetos pequenos e médios. O
foco é na satisfagdo do cliente, onde o mesmo deve estar presente em todas as

etapas de desenvolvimento. No XP praticamente ndo existe documentacdo, e em
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muitos casos o projeto é iniciado com a constru¢do de um protoétipo. O tempo de
desenvolvimento indicado para o XP é inferior a um ano, esse tempo pode ser

pequeno para projetos distribuidos.

Para um melhor gerenciamento no contexto distribuido, se faz necessario
um maior cuidado com a documentacgao, porém o foco deve ser sempre o software
funcional. O modelo de processo sugerido utiliza-se de praticas do XP na etapa de
construgdo, porém nas outras fases sdo utilizadas caracteristicas de outras

metodologias.

Apesar da metodologia Scrum ter se mostrado adequada para o
gerenciamento do processo, ela carece de praticas especificas para o DDS. Scrum
destaca a comunicacao e feedback, extremamente importantes para o sucesso de
qualquer projeto, e propbde papéis que se mostram adequados para o
desenvolvimento onshore insourcing, sem que se perca agilidade durante o
desenvolvimento. As praticas de gerenciamento do Scrum foram sugeridas para
aplicacao, porém as fases do UP se mostraram melhores por serem 4 fases simples,
e bem definidas. Assim como na fase de constru¢do, onde foram sugeridas as

praticas do XP.

Comparado a metodologia DSDM, o modelo sugerido possui semelhancgas,
pois também se baseia em praticas encontradas nas metodologias ageis como XP,
que possui praticas parecidas com a da DSDM. As fases da DSDM sao similares as
etapas de concepcgao, elaboragédo, construcédo, e transicdo. O modelo sugerido
possui caracteristicas especificas para onshore insourcing, dando mais énfase para
a comunicagao entre as equipes e clientes, através de ferramentas de apoio, dado a
dificuldade de se fomentar a comunicagao informal entre os stakeholders. O modelo
sugerido também néo estipula numero maximo de integrantes por equipe como a

DSDM, somente o nimero minimo.

A metodologia FDD ¢ indicada para varios tipos de projetos, inclusive pra
projetos considerados criticos. Seu funcionamento € bastante simples, e pode ser
facilmente comparado com as fases das outras metodologias. A metodologia FDD
nao possui caracteristicas especificas para o desenvolvimento distribuido. O modelo
sugerido descreve meios para fomentar a comunicagao entre as equipes, como

workshops e reunides através de video-conferéncia, e também descreve meios para
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gerenciar as equipes dispersas, através das fungbes do gerente e dos lideres de

equipes.
6.3 Ferramenta para Desenvolvimento Colaborativo

O uso de ferramentas para projetos distribuidos, também se mostra muito
importante. As ferramentas, dentre outras funcionalidades, podem auxiliar na
comunicagao e integracao entre as unidades de desenvolvimento. Um dos principios
do manifesto agil enfatiza que deve-se dar prioridade aos individuos e interagdes, ao
invés de processos de ferramentas, porém a utilizacdo de ferramentas ndo deve ser
descartada. Nao foi encontrada nenhuma ferramenta que se mostrou ideal para
todos os tipos de projetos. Pollice (2004) destaca que em algumas empresas, a
propria equipe desenvolve suas proprias ferramentas para aplicacdo em seus
projetos. Na aplicagao de DDS, existe a necessidade de ferramentas e técnicas para

apoiar os problemas relativos a distribuicao.

O titulo ferramentas para desenvolvimento colaborativo se da porque essas
ferramentas sao necessarias tanto no DDS quanto no desenvolvimento co-
localizado. Porém, no desenvolvimento agil deve-se ter cuidado para que o foco
permaneca sempre nos nas pessoas envolvidas, diferentemente dos processos
tradicionais onde, em alguns casos, os individuos sao vistos como ferramentas para

se chegar aos objetivos do projeto.

O uso de ferramenta wiki traz muitas facilidades ao DDS utilizando praticas
ageis:

e E de facil criagdo, e pode ser desenvolvida de acordo com as caracteristicas
de cada projeto;

e De facil acesso a todos os integrantes, pois basta ter acesso a internet e um
browser; sao faceis de usar e configurar;

e A Wikis nao possui uma estrutura fixa, a equipe devera estrutura-la conforme
as suas necessidades;

e Através dela, a equipe pode compartilhar informagdes sobre funcionalidades,
fases e unidades de desenvolvimento, outras informag¢des que se julgarem

importantes para o projeto.
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Devem ser atribuidas responsabilidades a integrantes da equipe, para
realizarem o gerenciamento da mesma, onde deverdo eliminar informagdes nao
mais necessarias para o decorrer do projeto, e realizar o monitoramento sobre o seu

funcionamento.

O objetivo da criagdo da wiki € demonstrar com maior facilidade como
funciona a interagao entre os integrantes do projeto, utilizando as praticas sugeridas.
A Fig. 27 mostra a tela de inicial da wiki desenvolvida. O login de usuario deve ser
informado. Somente usuarios previamente cadastrados tem acesso a informagdes
da wiki. Cada tipo de usuario possui niveis de acesso diferenciados, com

autorizacao para escrita, leitura e alteracdo das configuracgdes.

create account or login

Desenvolvimento Distribuido et ote B

.

calendario

CHAT Desenvolvimento Distribuido De Software
Videos
Video Conferencia Seja bem vindo a0 ambiente de desenvolvimento colaborativo!

Localizacdo das Equipes
Funcionalidades

Diagramas UML
Documentacio do Através desta WIKI, as equipes remotas, podem se comunicar de forma mais eficiente, além de encontrarem um

Projeto local com descricdo de funcionalidades, modelos de desenvolvimento, UML, e outros recursos.

Este ambiente foi criado para realizar testes com desenvolvimento distribuido de software - onshore insourcing,
utilizando praticas dgeis, encontradas nas metodologias ¥P, Scrum, UP, DSDM, e FDD.

Comunicacdo entre
Equipes

Quem pode utilizar a
WIKI?

Equipe de
Desenvalvimento

Lista de Paginas
Alteracies Recentes
Gerencla do Projeto

Paginas

Figura 27 — Pagina inicial da wiki

Na ferramenta wiki criada para este trabalho foram incluidos diversos itens
qgue vao ao encontro das caracteristicas descritas na sugestao (secao 5.3):
¢ Na secado de modelagem, a equipe tem acesso aos modelos das fases e dos

papéis envolvidos, e também pode incluir e (aperfeicoar) modelos para
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desenvolvimento;

e Podem ser postados diagramas UML das funcionalidades;

e Qualquer equipe pode saber como estd o andamento do projeto, a cada
integracao dos artefatos de software a wiki deve ser atualizada;

e Todos podem saber do andamento das fases de concepgédo, elaboragao,
construcao e transicao;

e Para facilitar o entendimento dos requisitos, pode ser utilizado a videos, onde
sdo postados videos explicativos sobre as funcionalidades do sistema;

e Chat, para fomentar o espirito de equipe entre dos os integrantes;

e FoOrum de discussao, onde qualquer integrante das equipes pode levantar
assuntos relativos ao projeto;

e Através da wiki, € possivel verificar a localizagdo das equipes atuantes no
projeto;

e O calendario de atividades auxilia a manter as equipes cientes das datas
importantes, presentes no projeto, como datas previstas para inicio e fim das

iteragdes, prazos para desenvolver funcionalidades, dentre outros itens;

Percebe-se a facilidade de edicdo de paginas existentes e na
implementagao de novas paginas e funcionalidades nesta ferramenta, que pode ser
facilmente desenvolvida durante um projeto de software. A Fig. 28 demonstra a

pagina com acesso a e-mails dos integrantes do projeto.



76

; e create account or login
Desenvolvimento Distribuido —
[search this site ][ search |
calendario
CHAT Contatos
Videos
wdeo Conferencia GERENTE DE DESENVOLVIMENTO
Localizacdo das Equipes  derente@amail.com
Fconaades LIDERES DE PROJETO
Diagramas UML lideres@googlegroups.com
Documentagdo do
Projeto TODOS 05 INTEGRANTES
Comunicacdo entre team@aoogleqroups.com
Equipes
Quem pode utilizar a
WIKI?
Equipe de
Desenvolvimento

Lista de Paginas
Alteragies Recentes
Gerencia do Projeto

Figura 28 — Acesso a integrantes da equipe
A Fig. 29 demonstra o acesso a ferramenta de chat entre os integrantes do

projeto. E importante que a comunicagéo informal seja incentivada entre todos os

stakeholders envolvidos no projeto.
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Figura 29 — Interface de comunicagéao

Existem outras ferramentas que podem ser utilizadas no DDS, essas
ferramentas podem auxiliar, por exemplo, durante a integragdo dos artefatos de
software, e na etapa de analise dos requisitos.

E importante que cada empresa desenvolva e avalie o processo e
ferramentas para desenvolvimento. O foco deve ser o desenvolvimento de software
com agilidade, mas nunca deve-se esquecer que o produto final deve ter qualidade.
O feedback constante permite que as praticas adotadas e as ferramentas utilizadas
sejam avaliadas e aperfeicoadas durante o desenvolvimento de software. Toda
equipe deve saber de todas as caracteristicas do processo, e saber das praticas e
valores descritos para o desenvolvimento agil (Apéndice A). O fato de simplesmente
aplicar um determinado modelo de ciclo de vida de software, n&o significa que estara

realizando um processo de desenvolvimento agil.



7 CONCLUSAO

De acordo com o estudo realizado, pode-se constatar que € possivel realizar
o DDS onshore insourcing utilizando metodologias ageis. Esta afirmagao é
facilmente comprovada baseada no fato de ja existir aplicagbes utilizando a
metodologia como o XP neste tipo de contexto. Como foi demonstrado no capitulo 5,
a metodologia UP também se mostra adequada para este tipo de aplicagdo. Além do
XP e do UP, as outras metodologias possuem caracteristicas importantes, e se
mostram adequadas para suprir possiveis deficiéncias encontradas na aplicacao

distribuida onshore insourcing.

A investigacdo empirica sobre as praticas das metodologias ageis, e seu
efeito no DDS onshore insourcing, resultaram em um conjunto de licdes aprendidas.
O objetivo especifico de aprofundar o conhecimento em relagdo as metodologias
ageis e ao DDS foi atingido, conforme demonstrado na fundamentagao tedérica nos

capitulos 3 e 4.

Nao existe uma metodologia que se mostre ideal para todos os tipos de
aplicacéo, porém € importante que haja um processo comum para todas as equipes.
Nenhuma metodologia, em sua forma original, se mostrou eficiente e completa para
aplicacédo onshore insourcing, onde foi necessario realizar a analise das melhores

praticas para este tipo de aplicacao.

A sugestao de praticas para aplicagao onshore insourcing, juntamente com a
modelagem de cada uma das fases de desenvolvimento, fornece um auxilio para a
sua aplicagdo neste contexto. Sabe-se que cada empresa e projeto possuem

peculiaridades, onde deve-se avaliar possiveis adaptagdes e melhorias no PDS.

Também nao foi encontrada nenhuma ferramenta completa o suficiente para

todas as aplicagdes, sendo necessario um estudo mais aprofundado com relagao a
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sua usabilidade em ambiente distribuido. Verificou-se que o uso de wikis, tem dado
bons resultados, onde se sugere que a préopria equipe de desenvolvimento

desenvolva sua proépria ferramenta wiki, para desenvolvimento colaborativo.

Este trabalho pode auxiliar no desenvolvimento distribuido demonstrando
uma forma para desenvolver software baseada nas principais metodologias ageis. A
sugestao de praticas e fases de desenvolvimento, aliada a modelagem, aplicados na

pratica podem trazer vantagens para o processo de desenvolvimento.

De forma geral, percebe-se que ainda existe muito a ser pesquisado
envolvendo esta area da engenharia de software. Estudos futuros podem ser
realizados dando continuidade a este trabalho, como: estudos relacionados a
ferramentas para aplicagdo em DDS; a andlise de outras metodologias ageis
existentes, assim como a analise em relacio a outros tipo de DDS; aplicacao pratica
entre diferentes unidades de desenvolvimento, podendo ser realizada em empresas
reais, ou entre unidades de ensino da nossa regido, do pais, ou em conjunto com

outros paises (offshore).

Verifica-se, também, que as metodologias ageis e o DDS sdo areas
crescentes e muito promissoras, mostrando-se necessarias nos presentes curriculos

dos diferentes cursos relacionados a area tecnoldgica.
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APENDICE A - O Manifesto Agil

O Manifesto Agil

Os 4 Valores do Manifesto Agil

O Manifesto Agil se baseia nestes quatro valores:

e Individuos e interagdes ao invés de processos e ferramentas
o Software Funcionando ao invés de documentacgao
o Colaboragao do cliente ao invés de negociagao de contrato

o Respostas rapidas as mudangas ao invés de seguir um plano

Individuos e Interag6es ao Invés de Processos e Ferramentas: a programacéao é
uma atividade humana (LARMAN, 2003). O manifesto agil ndo enxerga as pessoas
como simples pecas que podem ser substituidas, ele encoraja a interacgao,
fortalecendo o espirito de equipe. E importante que todos os envolvidos no processo
se relacionem entre si, desde desenvolvedores até clientes. Os métodos tradicionais
enfatizam que os envolvidos no processo possuem posi¢cdes e atribuicbes fixas
durante o desenvolvimento, como analistas ou programadores. Os métodos ageis
focam em qual tarefa sera desempenhada, podendo haver a troca de funcdes entre

os envolvidos, mesmo depois de iniciado o projeto.

O manifesto agil indica que deve-se priorizar as pessoas € interagdes, ele
nao diz que deve-se esquecer dos processos e ferramentas, pois os mesmos
também sao importantes. Ter bons profissionais envolvidos no desenvolvimento é
importante para formar uma boa equipe e chegar a bons resultados, porém, um
processo inadequado pode fazer com que bons profissionais ndo cheguem a bons
resultados. As pessoas sao mais importantes que os processos, pessoas utilizando
um bom processo, renderdo mais do que pessoas que ndo utilizam algum tipo de
processo (BOOCH, 1996). As ferramentas também tém sua importancia, mas nunca

serao mais importantes que o seus utilizadores.



Software Funcionando ao Invés de Documentagao: nenhum documento deve ser
gerado, a n&o ser que seja de extrema importancia. De nada adianta termos uma
extensa documentacdo, completa e detalhada se o software nao estiver
funcionando. No desenvolvimento 4&gil, novas versbes do software sé&o
desenvolvidas em intervalos pequenos de tempo, € importante que o cdodigo seja
simples e objetivo, diminuindo assim a carga de documentagdo. A documentagao
deve ser feita em sincronia com o desenvolvimento, e somente o0 necessario deve

ser gerado.

No desenvolvimento &agil, a transferéncia de conhecimento entre os
membros da equipe é feita através da interacdo, no decorrer do projeto, entre todos
os envolvidos. A codificagdo e a documentacdo sao feitas com o auxilio desta
interatividade, ajudando a eliminar a falta de objetividade ou dupla interpretagao das

funcionalidades do sistema.

Colaboragéao do Cliente ao Invés de Negociagao de Contrato: o desenvolvimento
agil de software requer inovacéo e responsabilidade. E importante compartilhar o
conhecimento dentro da equipe de desenvolvimento, como também com o cliente. O
desenvolvimento agil fomenta a colaboracdo entre desenvolvedores, clientes e
usuarios para que o processo tenha qualidade e agilidade (LARMAN, 2003). E
importante firmar contratos, porém, esta ndo é a unica ou a melhor forma de
comunicagao com o cliente, pois além do contrato, € importante manter contato e
incentivar a sua colaboragéo durante todo o processo de desenvolvimento. Ninguém
melhor do que o cliente para saber de todos os requisitos do sistema, requisitos
estes que podem variar durante o desenvolvimento. Agilidade no desenvolvimento
envolve entrega da software desde o seu inicio, mediante prazos definidos,
reduzindo assim o risco do n&do cumprimento de contratos. Além disso, um simples
contrato ndo garante que o software desenvolvido satisfaca as necessidades do
cliente. Para se ter qualidade é importante que o cliente obtenha um feedback
durante o desenvolvimento a fim de avaliar se o0 mesmo esta atendendo as suas

necessidades.

Respostas Rapidas as Mudangas ao Invés de Seguir um Plano:
desenvolvimento de software € muito comum haver variagcdo nos requisitos,
podem ser alterados, eliminados, e também deve haver a possibilidade de incluséo

de novos requisitos. Um bom projeto sera aquele que se adaptar as mudancgas



inerentes ao seu desenvolvimento. Um processo agil disponibiliza respostas rapidas
frente aos imprevistos que podem ocorrer durante o desenvolvimento, pois nao
seguem um plano inicial rigido, sao iterativos e incrementais. O manifesto agil néo
rejeita a utilizagdo de processos, planejamento, documentagao, ou contratos, ele

mostra que sao apenas pontos secundarios.

Os 12 Principios do Manifesto Agil

Dentro destes quatro valores do manifesto agil, foram criados 12 principios
basicos (MANIFESTO, 2001), estes principios servem para caracterizar as
metodologias ageis, e as diferenciam das metodologias conhecidas como
tradicionais.

"Nossa maior prioridade é satisfazer o cliente por meio da entrega continua e

antecipada de software de qualidade." O desenvolvimento é iterativo, e é
prioridade entregar partes do sistema funcionando durante as etapas do
desenvolvimento. A entrega continua mantém o cliente satisfeito e ajuda a manter o
foco do desenvolvimento, pois o software € avaliado continuamente pelo cliente,
podendo fazer alteracdes nos requisitos do mesmo e guiando os proximas etapas de

desenvolvimento.

"Receber bem as mudancas de requisitos, mesmo que em fase avangada do
desenvolvimento." Permite que ocorram mudangas nos requisitos em qualquer
etapa do desenvolvimento. Requisitos podem ser incluidos, alterados, ou
eliminados. N&o é necessario saber de antemao, no inicio do projeto, todos os

requisitos do sistema.

"Entregar software funcionando frequentemente, de algumas semanas até dois
meses, de preferéncia para a escala de tempo mais curta." As metodologias
ageis sao iterativas. A cada iteracdo devem ser produzidos artefatos de software
funcional para o cliente. Esta caracteristica ajuda a manter o cliente satisfeito, e

permite uma melhor avaliagdo com relagdo ao andamento do projeto.

"Cliente e desenvolvedores tém de trabalhar juntos diariamente durante o

projeto.” O cliente deve estar presente durante o desenvolvimento do sistema,



assim, podera auxiliar em possiveis duvidas relativas, se mantera atualizado e,

possivelmente, satisfeito sobre o andamento do projeto.

"Executar projetos em torno de individuos motivados. Dé a eles o ambiente e
recursos que eles precisam, e confie neles para que o trabalho seja feito." A
equipe pracisa estar sempre motivada, e deve ter acesso a todos 0s recursos
necessarios para o trabalho. Torna-se necessario o espirito de equipe. Deve-se
levar em conta que cada individuo possui caracteristicas e potencialidades

diferentes, mas que trabalhando em equipe obterao bons resultados.

"O método mais eficiente e efetivo de transmitir informagao para uma equipe
de desenvolvimento e difundi-la internamente é a conversag¢ao cara-a-cara."
Uma boa comunicagao é imprescindivel para o sucesso do projeto. A melhor forma
de comunicagdo é a conversa cara-a-cara com os integrantes da equipe. Essas

conversas podem ser desde assuntos técnicos até conversas informais de corredor.

"Software funcionando é a medida primordial de progresso.” A melhor avaliagao
com relagdo ao desempenho do projeto é através do software funcional, onde a
equipe e o cliente poderdo avaliar o progresso do desenvolvimento de forma mais

clara.

"Processos ageis promovem desenvolvimento sustentavel. Patrocinadores,
desenvolvedores e usuarios devem ser capazes de manter um ritmo constante
indefinidamente." O desenvolvimento agil ajuda a reduzir custos e o tempo do
projeto. Os desenvolvedores devem ter condi¢des e tempo de trabalho que
permitam manter um bom ritmo, com qualidade. Nas metodologias tradicionais o
custo e prazos de entrega, sao estipulados no inicio do projeto. Nas metodologias
ageis o custo pode ser subdividido de acordo com as iteragdes e com o software

funcional desenvolvido.

"Atengdo continua a exceléncia técnica, e boas praticas de projeto aumentam
a agilidade." Deve ser desenvolvido software com qualidade técnica, a equipe deve
seguir as mesmas praticas aumentando a agilidade do processo. Os artefatos de

software produzidos devem estar sempre atualizados.

"Simplicidade — a arte de maximizar o montante de trabalho nao feito — é

essencial." Deve ser produzido somente o que € necessario, somente os requisitos



propostos pelo cliente devem ser desenvolvidos, a ndo ser que sejam solicitadas

novas funcionalidades.

"As melhores arquiteturas, requisitos e projetos surgem das equipes auto-
organizadas." No desenvolvimento agil, a equipe tem total liberdade para se auto-
organizar, podendo haver trocas de fungbes entre os integrantes, se for constatado
um melhor aproveitamento. Este fato nao exclui a figura do lider de projeto.

"Em intervalos regulares, a equipe reflete em como se tornar mais eficiente,
entao sintoniza e ajusta seu comportamento adequadamente.” Deve haver um
feedback das atividades realizadas, com a intencdo de tornar o desenvolvimento
mais eficiente. A equipe deve se reunir periodicamente para fazer avaliagcbes e

melhorias, tornando o desenvolvimento mais agil.
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