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APENDICE 2



“Parte da auséncia de humanidade do computador deve-se a que,
competentemente programado e trabalhando bem,
¢ completamente honesto.”

Isaac Asimov
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RESUMO

Atualmente, os métodos ageis tem obtido grande atencdo por parte da comunidade de
engenharia de software por proporcionarem uma alternativa para o desenvolvimento de
sistemas de forma mais rapida e eficiente atendendo a real necessidade e mudangas que
ocorrem durante um projeto de sistema computacional. No mercado existem diversos
métodos ageis propostos, sendo estes métodos compostos por diversas praticas ditas ageis.
Com base nisso foi desenvolvido um framework para auxiliar a montagem de processos
ageis customizados a partir da selecdo de um conjunto de praticas ageis, conforme as reais
necessidades do projeto. Como existe a possibilidade de fazer diversas combinagdes entre
estas praticas ageis, faz-se necessario o auxilio de um sistema computacional. Este trabalho
descreve o planejamento e desenvolvimento de uma ferramenta web para auxiliar neste

processo, além de demonstrar dois casos de utilizagdo da ferramenta desenvolvida.

Palavras-chave: engenharia de software, programacdo web, métodos ageis, projeto de
sistemas.
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ABSTRACT

At present, agile methods have been achieving great attention from the software
engineering community by offering an efficient alternative to conservative methods in
software development, enabling accelerated value generation in the view of the real -
constant changing - necessities. Several different agile methods were proposed, all of them
consisting of various agile practices. On this basis, a framework was established in order to
assist the modeling of custom agile processes accordingly to each project characteristics
[FAGUNDES 2005]. As these agile practices and activities can be combined in different
ways, the aid of a computer system to facilitate the task of defining agile processes is also

made necessary. This work aims to develop a web system that provides such assistance.

Keywords: software engineering, web programming, agile methods, system projects.
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1 INTRODUCAO

Nos ultimos anos, diversos métodos tem surgido com diferentes propostas para
agilizar o processo de desenvolvimento de software. Tais métodos possuem em comum o
fato de serem aplicados utilizando ciclos iterativos curtos (Figura 1), planejamento guiado
por funcionalidades, retroalimentagdo constante, tolerancia a mudangas, proximidade da
equipe, intimidade com o cliente ¢ um foco no ambiente geral de trabalho da equipe
[FAGUNDES 2005].

Os diversos métodos que sugiram oferecem as organizagdes uma grande variedade
de préaticas e enfoques para o desenvolvimento de software, propiciando diferentes opgoes
sobre o método que melhor supra suas necessidades.

Para a escolha do melhor método a ser utilizado, as organizacdes precisam estudar e
analisar os métodos existentes, o que demanda tempo e nem sempre ha a possibilidade da
realizacdo de um estudo muito abrangente. Além do mais, dificilmente um tinico método va
suprir todas as necessidades de uma organizacdo, o que despende mais tempo para a

adaptagdo do método escolhido.
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Figura 1: Um ciclo basico de um processo agil'

A fim de auxiliar nesta dificil missdo de adequar um método a uma realidade
especifica de uma organizagdo, em [FAGUNDES 2005] ¢ proposto um framework,
Framework for Comparing and Analyzing Agile Methods, que agrupa praticas de diferentes
métodos 4geis para que sejam selecionadas de acordo com as necessidades proprias do
interessado. Contudo, existem algumas incompatibilidades entre as diversas praticas que
devem ser observadas, sendo adequado o uso de um software para a definicdo de novos

processos de software a partir do framework.

! http://www.progyan.com/agile.html
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1.1 OBJETIVO GERAL

Este trabalho propde o desenvolvimento de uma solucdo web que suporte de
maneira intuitiva e facil a defini¢do de processos ageis especificos a realidade do usuério.
Esta ferramenta deve auxiliar na selecdo das praticas ageis que irdo compor o novo
processo agil utilizado durante o processo de desenvolvimento do software, pela
organiza¢do. Esta ferramenta deve também auxiliar no céalculo da agilidade do processo

criado, através da aplicagdo de diretrizes definidas em [FAGUNDES 2005].

1.2 OBJETIVOS ESPECIFICOS

A seguir, sdo apresentados os objetivos especificos do trabalho.

o Identificar os requisitos da ferramenta web que serd implementada.
. Projetar a ferramenta web que serd implementada.
o Desenvolver e testar a ferramenta web especificada acima.

1.3 JUSTIFICATIVA DO TRABALHO

O Framework proposto em [FAGUNDES 2005] ¢ um importante para a defini¢cdo
de processos ageis customizados, contudo, o processo envolvido nessa montagem ¢ custoso
e complexo para ser realizado manualmente, sendo dessa forma uma adog¢ao complicada e
onerosa aos interessados.

Em resposta a crescente necessidade das empresas em definir seus proprios
processos ageis, se torna evidente a demanda por uma ferramenta que torne rapida e o mais
facil possivel este processo.

Em [MACHADO 2005], foi definida uma primeira ferramenta para dar suporte ao

framework, em versdo desktop. Porém, como naquele momento a necessidade de
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flexibilidade para dar suporte a evolugdo do framework ainda ndo havia sido identificada,
esta ferramenta ndo possibilitava alteragdes no framework, impossibilitando, assim, a
adi¢do de praticas de novos métodos ageis criados, bem como mudangas na estrutura do
framework.

A popularizacdo do acesso a internet, bem como a possibilidade de colaboracdo
entre pessoas em diferentes locais para a definicdo de um processo torna o desenvolvimento

de uma aplicagdo web para auxiliar neste processo uma alternativa interessante.

1.4 ESTRUTURA DO TRABALHO

Este trabalho estd organizado da seguinte maneira.
No capitulo 2, sdo apresentados os principais conceitos com relacdo aos métodos

ageis e apresentado o Framework de Processos Ageis [FAGUNDES 2005].

No capitulo 3, sdo mostrados aspectos relacionados a efetividade de um processo

agil [SCHOEPPING 2012].
No capitulo 4, é mostrado o projeto e desenvolvimento da ferramenta.

No capitulo 5 ¢ mostrado um pouco do funcionamento da aplicagdo e suas

configuragdes.

Por fim no capitulo 6 ¢ feita a conclusdo do trabalho e projetos futuros sdo

propostos.

15



2 FRAMEWORK E METRICAS DE AGILIDADE

Em meados da década de 90, comecaram a surgir as primeiras defini¢des de
desenvolvimento agil de software, em resposta aos métodos comumente utilizados naquela
época, vistos como burocraticos, lentos e contraditdrios com a maneira que os engenheiros

de software realmente trabalhavam [SCHOEPPING 2011].

Em 2001, alguns membros desta nova comunidade criada definiram formalmente
um conjunto de valores e principios que norteariam esta pratica de desenvolvimento, o
“Manifesto Agil [BECK 2001]”. Posteriormente algumas das pessoas que assinaram
inicialmente o manifesto fundaram a Agile Alliance’, uma organizagdo sem fins lucrativos
com objetivo de difundir as metodologias 4geis de desenvolvimento de software,
organizagdo esta que perdura até os dias de hoje como uma das principais referéncias sobre

0 assunto.

Inicialmente surgiram diversos modelos de métodos éageis podendo citar como
exemplo o Scrum, Extreme Programming (XP), Feature Driven Development (FDD),
Adaptative Software Development (ASD) e Agile Modeling (AM), dentro muitos outros.
Tais métodos possuem em comum o fato de serem aplicados em projetos ndo muito
complexos, utilizando ciclos iterativos curtos, planejamento guiado por funcionalidades,
retroalimentagdo constante, tolerdncia a mudancas, proximidade da equipe, intimidade com

o cliente e um foco no ambiente geral de trabalho da equipe [HIGHSMITH 2002].

Para chegar a estes objetivos, os diversos métodos se apoiam em um agrupamento
de praticas muitas vezes comuns entre si, cabendo ao interessado discernir sobre qual

melhor se encaixa as suas necessidades. Porém, em grande parte das vezes as praticas

* www.agilealiance.org
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destes métodos ndo suprem totalmente as necessidades do utilizador, além de despender um
tempo consideravel para a sua customizagao.

2.1 FRAMEWORK PARA COMPARACAO E ANALISE DE
METODOLOGIAS AGEIS

Com intuito de facilitar o processo descrito acima, [FAGUNDES 2005] realizou um
estudo afim de listas semelhancas e diferencas entre os métodos supra citados.
Posteriormente [FAGUNDES 2005] propdés um framework que apresenta as diferentes

praticas estudadas, relacionadas conforme o processo incremental.

Dando continuidade, [MACHADO 2007] incrementou o estudo realizado por com
mais trés métodos: Dynamic System Development Method (DSDM), Crystal Clear e Lean
Software Development (LSD), além de propor uma ferramenta computacional para auxiliar

neste processo.
Abaixo serdo descritos os métodos ageis que compde o framework de comparagdo e

analise de metodologias ageis.

2.1.1 SCRUM

O Scrum [FAGUNDES 2005] ¢ um processo agil, iterativo e incremental, para
gerenciamento de projetos e desenvolvimento de software. O Scrum propde um grupo de

praticas e define alguns papéis com responsabilidades definidas.

Os papéis definidos pelo Scrum sdo:
Scrum Master: ¢ o lider técnico de desenvolvimento dentro de uma equipe

Scrum. Também tem papel de facilitador, sendo responsavel por resolver

17



impedimentos a realiza¢cdo do trabalho pela equipe e garantir que o processo seja
respeitado;

«  Product Owner: representa a voz do cliente no projeto, o principal intuito do
responsavel por este papel ¢ trazer valor ao negocio, montando e priorizando o
Product Backlog com os itens a serem desenvolvidos durante as Sprints.

«  FEquipe: ¢ formada pelos desenvolvedores e sua fung¢do ¢ desenvolver os itens
selecionados em cada iteracao.

As principais praticas propostas pelo Scrum sao:

«  Product Backlog: conjunto de funcionalidades priorizadas que devem ser
desenvolvidas em um software. E utilizado para alimentar o Sprint Backlog.

«  Sprint Backlog: ¢ um subconjunto de funcionalidades selecionadas dentro do
Product Backlog que serdo implementadas durante o Sprint;

« Sprint: também chamado de itera¢do, ¢ o periodo onde sdo desenvolvidos os
itens selecionados ao seu respectivo Sprint Backlog;

«  Planning Meeting: reunido que ocorre no inicio de cada Sprint para defini¢do de
seu Sprint Backlog incluindo priorizagdo das funcionalidades a serem
desenvolvidas;

+  Daily Meeting: reunido diaria de curta duragdo entre os membros da equipe para
expor possiveis problemas e dificuldades que estdo sendo enfrentadas;

«  Revisdo da Sprint. momento em que ocorre a apresentacdo informal para o
Product Owner do incremento desenvolvido durante a Sprint.

O processo do Scrum apresenta trés fases:

18



PreGame: fase em que ocorre a defini¢do do sistema, equipe, ferramenta,
avaliacdo dos riscos, treinamento e sdo definidos os itens iniciais do Product
Backlog. Pode ser subdividido em Planejamento e Arquitetura;
Desenvolvimento: momento em que sdo executadas as Sprints para
desenvolvimento do Product Backlog;

PostGame: entrega final do sistema apds o termino de todas as Sprints

planejadas.

2.1.2 EXTREME PROGRAMMING (XP)

O Extreme Programming (XP) [FAGUNDES 2005] ¢ um método com atenc¢do

voltada principalmente a eficiéncia, dinamicidade e flexibilidade as recorrentes mudancas

no decorrer de um projeto. Para isso define quatro valores basicos para seu sucesso:

comunicagdo, simplicidade, feedback, respeito e coragem.

O XP sugere a adogdo dos diversos papéis no desenvolvimento, sendo eles:

programador, cliente, testador, rastreador, treinador, consultor e gerente. O XP propde a

organizagdo do processo em cinco fases distintas:

Os papéis definidos pelo XP sdo:

Exploragdo: momento em que os usudrios descrevem as estorias de usuério para
se ter um real entendimento do escopo do projeto, enquanto os desenvolvedores
selecionam as tecnologias envolvidas;

Planejamento: ocorre a definicdo de prioridade para as estdrias de usuario bem

como a defini¢do de prazo para a proxima entrega;

19



« Iteragdes para Entrega: iteracdes curtas, de uma a quatro semanas, para
modelagem, desenvolvimento e testes de unidade e aceitagdo e integracdo das
estorias de usudrio que compde a entrega;

«  Produgdo: comeca ao fim da primeira iteragdo, onde o sistema ja vai para

producdo no cliente;

Para que este processo acima descrito seja executado com sucesso o XP apresenta
um conjunto de praticas e técnicas, sendo doze inicialmente definidas em 2000 e mais duas

adicionadas posteriormente em 2004:

« Jogo de Planejamento: ocorre no inicio de cada iteragdo para planejar as
atividades desenvolvidas, bem como a estimativa de tempo envolvido no
desenvolvimento;

- Entregas Frequentes: em curtos e constantes espacos de tempo, devem ser
realizadas entregas de versdes ao cliente;

«  Metafora: o projeto deve fornecer ao menos uma metafora para nortear e
contextualizar o desenvolvimento efetuado pela equipe;

«  Projeto Simples: ¢ um principio basico que tem a premissa: Simples ¢ melhor
que complexo;

« Testes: Todos os programadores sdo responsaveis por escrever testes de
unidades cobrindo todo o codigo por eles gerado, e os clientes por efetuar testes
de aceitagao;

« Refactoring: técnica de reestrutura¢do de codigo para ficar mais reutilizavel e

compreensivel, que deve ser efetuada sempre que for verificada possibilidade;
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2.1.3

Programagdo em Pares: todo ¢ cdédigo ¢ produzido por dois programadores
sentados lado a lado, utilizando apenas um computador, discutindo sobre o
codigo implementado;

Propriedade Coletiva: responsabilidade coletiva sobre o sistema em
desenvolvimento;

Integracdo Continua: ao fim de um dia de desenvolvimento, todos os testes da
aplicacdo devem ser executados, e em caso de sucesso, deve ser gerada uma
versao funcional do sistema;

Semana de 40-horas: ndo deve ser feito hora extra por mais de uma semana;
Cliente Presente: o cliente deve estar sempre disponivel para sanar duvidas da
equipe de desenvolvimento, afim de minimizar erros;

Padrdes de Codificacdo: a equipe deve seguir um padrdo de cddigo uniforme,
com o intuito de facilitar a leitura posterior por todos os envolvidos.

Reunides em pé: reunides didrias e rapidas, abordando apenas as tarefas
realizadas e as proximas a serem desenvolvidas.

Time coeso: a equipe deve ser formada por pessoas engajadas e de forma
multidisciplinar, afim das habilidades de cada membro da equipe se

complementarem durante o projeto.

AGILE MODELING (AM)

A AM [FAGUNDES 2005] ¢ uma metodologia 4agil totalmente focada na

modelagem e documentagdo de um sistema. Para isso, fornece conselhos de como modelar

sistemas de uma forma eficiente sem que o processo perca agilidade. Segue os mesmos

quatro valores basicos do XP, a Comunicacdo, a Simplicidade, Feedback e Coragem, e traz
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ainda um quinto valor, a Humanidade, referenciando o respeito dentro da equipe de
trabalho.

A AM sugere trés papéis para compor a equipe de modelagem:.

« Facilitador;

- Escrivao;

«  Observador.

As praticas apresentadas pela AM para guiar a modelagem sdo divididas em duas
partes: Bdasicas e Suplementares. As praticas basicas, que devem ser obrigatoriamente
executadas sdo divididas nas trés seguintes categorias:

« Praticas para modelagem iterativa:

Aplicar o(s) Artefato(s) Correto(s);

«  Criar Diversos Modelos em Paralelo;

Iterar em Outro Artefato;
«  Modelagem incremental;
« Préticas para um trabalho de equipe eficaz:
«  Modelagem em conjunto;
- Participacdo Ativa do Cliente;
« Posse Coletiva;
« Visualiza¢dao dos Modelos.
- Praticas que permitem a simplicidade:
« Criacao de Conteudo Simples;
« Apresentacao de Modo Simples;
- Utilizagao de Ferramentas Simples;

« Praticas para validar o trabalho:
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« Considerar a Testabilidade
«  Comprovar com Codigo.
As préticas suplementares podem ser usadas dependendo da necessidade do projeto
e sdo divididas nas categorias:
« Praticas para melhorar a produtividade
« Aplicar as Convengdes de Modelagem;
« Utilizar Padrdes de Projeto;
- Reuso dos Recursos Ja Existentes;
« Praticas para documentacao agil:
«  Descartar Modelos Temporarios;
- Formaliza¢dao dos Modelos de Contrato;
« Atualizagdes Somente Quando Necessario;
- Praticas relacionadas com a motivagao:
«  Modelar para Entender;

«  Modelar para Comunicar;

2.1.4 FEATURE DRIVEN DEVELOPMENT - FDD
O FDD [FAGUNDES 2005] ¢ uma metodologia focada em pequenas iteragdes que
resultam em entregas parciais do sistema funcionando. Para cumprir esta premissa fornece
uma série de praticas que sao:
«  Modelagem dos Objetos de Dominio: constru¢do de diagrama de classes UML,
os diagramas de sequéncias;
- Desenvolvimento Através de Caracteristicas: identificagao das caracteristicas do

sistema ou seja as funcionalidades definidas pelos usuarios;
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« Propriedade Individual da Classe: define que cada classe ou conjunto de classes
¢ de responsabilidade de um individuo;

« Equipes de Caracteristicas: equipes cujos componentes possuem as propriedades
das classes para a constru¢do de determinada caracteristica;

 Inspecdes: devem ocorrer durante e ao final de cada interagao;

- Construcdes Regulares: sdo efetuadas durante a execu¢do de um conjunto de

funcionalidades para detectar erros de integragao;

Administragdo de Configuracdo: utilizagdo de sistemas de controle de versdo do
codigo implementado (Git, SVN, CVS, dentre outros);
« Relatorios de Resultados: disponiveis a todos membros do projeto;
Os papéis de responsabilidade propostos pelo FDD sdo divididos em trés categorias:
« Chave: Gerente de Projeto, Arquiteto Principal, Gerente de Desenvolvimento,
Programador Chefe, Proprietario de Classe e o Especialista no Dominio;
« Suporte: Gerente de Dominio, Gerente de Versdo, Especialista na Linguagem,
Coordenador de Configuragdo, Toolsmith, Administrador de Sistema;
- Adicional: Testadores, Desenvolvedores e Escritor Técnico.
O FDD, com foco no projeto e construgdo, propde as seguintes etapas para um
projeto:
«  Desenvolvimento de um Modelo Global: tem o intuito de definir o contexto e
requisitos do software;
« Construir uma Lista de Caracteristicas: definicdo de uma lista completa de todas
as caracteristicas do produto;
- Planejar a Construcdo por Caracteristicas: planejamento de execugdes de

caracteristicas anteriormente definidas e distribui¢do aos proprietarios;
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« Projetar Cada Caracteristica: geracao de diagrama de sequéncia detalhado, além
de atualizar e estudar o diagrama de classes;

«  Construir Cada Caracteristica: implementagdo e os testes.

2.1.5 ADAPTATIVE SOFTWARE DEVELOPMENT - ASD

O ASD [FAGUNDES 2005] ¢ um processo dedicado a aprendizagem continua, com
énfase na resposta a mudangas, reavaliacdes de premissas e grande colaboragdo entre
desenvolvedores e clientes. Se diferencia por nao definir um conjunto de papeis, apenas
menciona a necessidade de um Patrocinador. Além disso, ndo define um conjunto de
praticas, somente um conjunto de propriedades que caracterizam o processo de
desenvolvimento adaptativo: Dirigido a missoes, Baseado em caracteristica, Iterativo, Prazo
pré-fixado, Tolerancia a mudanca e Orientado a riscos.

Seu processo ¢ dividido em ciclos de trés fases, sendo elas:

- Especulacdo: consiste na definigdo objetivos, um plano baseado em

caracteristicas e os prazos de entrega de artefatos.

« Colaboragdo: diversas iteragdes para o desenvolvimento das caracteristicas

previamente definidas durante a Especulagao;

« Aprendizado: Revisdes de Qualidade e Entrega Final.

2.1.6 DYNAMIC SYSTEM DEVELOPMENT METHOD (DSDM)

O DSDM [MACHADO 2007] ¢ uma metodologia agil com foco no fornecimento
de uma uma solugdo de qualidade em um curto espago de tempo, utilizando combinados os
conhecimentos de negoécio do cliente e os conhecimentos técnicos da equipe de

desenvolvimento.
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Para atingir o seu foco, se embasa em algumas praticas, sendo elas:

«  Timeboxing: ¢ um intervalo de tempo pré-definido. O DSDM vé o projeto como
um grande timebox, composto por diversos outros timeboxs de menor duragao,
com seu escopo de desenvolvimento bem definido.

« Moscow: ¢ uma técnica de priorizagdo de requisitos do sistema. Divide os
requisitos em Precisa ter, Deve ter, Pode ter e Nao terd, sendo priorizados nesta
ordem,;

«  Modelagem: Ajuda a equipe a adquirir um bom conhecimento técnico sobre o
dominio do problema. Nao explicita nenhum conjunto de modelos para ser
utilizado, porém determina que esta etapa ndo deve burocratizar o
desenvolvimento.

« Prototipagdo: devem ser desenvolvidos desde o inicio, para facilitar a
comunicagdo com o cliente. O DSDM divide os protétipos em quatro categorias:
de Negocio, de Usabilidade, de Desempenho e Capacidade e de Capacidade
Técnica.

«  Workshops: ¢ a principal técnica do DSDM, seu objetivo ¢ fornecer um
mecanismo para a equipe tomar decisdes de qualidade em um curto espaco de
tempo.

« Testes: devem ocorrer durante todo o periodo de desenvolvimento, ¢ na sua
grande maioria serem feitos por usudrios nao técnicos.

« Gerenciamento de Configuracdes: ¢ imprescindivel a geréncia de configuragdes
e documentagao do sistema,

A equipe de desenvolvimento do DSDM ¢é composta por onze papéis, sendo eles os

seguintes:

26



- Patrocinador executivo;

« Visiondrio: usuario mais experiente que entende os objetivos de negocio;

.« Usuario embaixador: informa os objetivos e organiza as politicas da equipe;

« Usudrio consultor: conhece o ambiente onde o sistema sera aplicado;

«  Gerente de projeto;

. Coordenador técnico;

« Lider de equipe;

« Desenvolvedor;

- Redator: ¢ responsavel por anotar as decisdes tomadas nos encontros.

- Facilitador: ¢ o responsavel por controlar o andamento dos workshops.

As fases de um projeto segundo o DSDM sao:

«  Pré-projeto: durante esta fase ocorre a defini¢do inicial do problema de negocio,
escopo e plano inicial para o estudo de viabilidade, orgcamento e os responsaveis
pelos papeis na equipe;

- Estudo de viabilidade: ¢ executado antes do inicio do projeto e entre suas
iteragdes, determinando o escopo e os limites de viabilidade. Durante o estudo
de viabilidade s3o realizados: o relatorio de viabilidade, o plano resumido e a
lista de riscos, além de opcionalmente o prototipo de viabilidade;

« Estudo de negocio: visa obter um maior detalhamento do sistema a ser
desenvolvido, além da priorizagdo de requisitos e o plano de desenvolvimento;

«  Modelagem funcional: nesta fase sdo desenvolvidos os protdtipos dos requisitos
funcionais e n3o funcionais conforme a priorizacdo definida no estudo de

negocio, sendo os prototipos bem sucedidos utilizados para guiar a proxima fase;

27



« Projeto e constru¢do: neste momento ocorre o refinamento dos prototipos
anteriores para abranger todos os requisitos, na pratica pode acabar se
sobrepondo com a fase de modelagem funcional,

« Implementagdo: Aprimora os protdtipos anteriores, promovendo as alteracdes
necessarias para deixar o sistema desenvolvido operacional;

«  Poés-projeto: sdo as atividades de suporte e manutencdo compreendidas apds o

término do desenvolvimento e entrega final do projeto.

2.1.7 CRYSTAL CLEAR
O Crystal Clear [MACHADO 2007] ¢ uma metodologia que tem por objetivo
principal a simplicidade, por isso ndo estabelece nenhuma de suas praticas propostas como
obrigatdria, apenas sugere algumas utilizadas com sucesso no desenvolvimento de projetos
de software. Fica a cargo da equipe a sele¢ao de praticas a serem utilizadas.
As praticas sugeridas pelo Crystal Clear sao:
* Adaptacdo da Metodologia: tem por objetivo coletar informagdes sobre
experiéncias anteriores para criar parametros iniciais para novos projetos.
Para isto se embasa em duas atividades sequenciais, as Entrevistas de
Projeto onde sdo coletados as informacdes e o Workshop de Adaptagdo de
metodologia onde a equipe se reune para selecionar os parametros iniciais do
projeto.
*  Workshop de Reflex@o: reunido dos membros da equipe de forma periddica
para analisar o andamento do projeto, identificar pontos de falha e propor

acoes efetivas para corre¢do destes problemas.
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Planejamento Répido: tem como objetivo definir o mapa e a duracdo de um
projeto. Utiliza uma variagdo do Jogo de Planejamento da técnica Extreme
Programming, com objetivo de tornar o processo de planejamento menos
custoso possivel.

Delphi Estimation: técnica utilizada para efetuar estimativas do tempo
necessario para o desenvolvimento de cada parte do software. Nela se reune
toda a equipe envolvida, com intuito de estimar o tamanho do sistema, o
tempo necessario conforme o tipo de profissional envolvido, propor
sugestdes de datas de entregas parciais conforme dependéncias técnicas e de
negocio além da organizacdo de entregas de mesmo tamanho.

Reunido Diaria em P¢é: uma curta reunido didria envolvendo os membros da
equipe com intuito de dar visibilidade a todos sobre problemas que estejam
ocorrendo.

Design de Iteracdo Essencial: visa o design e modelagem da interface do
sistema, com foco voltado ao usuario.

Processo em Miniatura: sua utilizagdo tem como objetivo a familiariza¢do da
metodologia Crystal Clear pelos membros da equipe. E sugerido que ocorra
logo apos a pratica de Adaptacdo da Metodologia.

Programacdo lado-a-lado: visa facilitar a comunicagdo entre os
desenvolvedores se utilizando da ideia de dispor os computadores de forma
que com uma simples virada de cabeca um desenvolvedor possa enxergar a

tela do outro.
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* Burn-Charts: seu objetivo € tornar visivel o andamento do projeto por meio
de graficos, tornando assim mais simples a visualiza¢do do desenvolvimento
do software frente a um cronograma firmado.

A equipe sugerida pela metodologia ¢ formada pelos seguintes papéis:

* Patrocinador Executivo: responséavel pelo financiamento do projeto.

* Usudrio Embaixador: usudrio com conhecimento operacional sobre o
sistema em desenvolvimento, além de conhecimento sobre sua frequéncia de
uso.

* Design Lider: desenvolvedor com maior experiéncia, com o papel de guiar
os outros membros menos experientes da equipe.

* Programador Designer: faz o design dos requisitos além de efetuar a sua
codificagao.

* Coordenador: ocupagdo geralmente parcial de um membro da equipe que
coordena a equipe como um todo.

* Especialista de Negodcio: geralmente um papel executado pelo usuério
embaixador, tem como principal funcdo a resolugdo de duvidas referentes ao
negocio por parte da equipe.

* Testador e Redator: tem a fun¢ao de testar o software bem como tomar nota
das decisdes tomadas durante os encontros da equipe para refinamento e
analise futura.

O Crystal Clear ¢ composto por um ciclo incremental e iterativo de

desenvolvimento, compostos pelas seguintes fases:
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* Chartering: ¢ efetuado no inicio do projeto e tem como objetivos principais a
defini¢do da equipe principal e a construcao do plano inicial do projeto.

* Intervalo de entrega: ¢ composto por quatro atividades distintas, sendo elas o
ajuste do plano inicial, um conjunto de uma ou mais iteragdes de
desenvolvimento, a entrega efetiva ao usudrio e uma reflexdo sobre o
produto em desenvolvimento.

e Iteragdo: seu objetivo ¢ obter codigo integrado e testado. E composta de
quatro partes, o planejamento de iteragdo, as atividades diérias, a integracao
do sistema e a sua finalizagdo.

* Episodio do Desenvolvimento: ¢ o periodo onde o desenvolvedor
implementa uma pequena fragdo do sistema, realizando testes e fazendo a
sua integracdo. A recomendacdo ¢ de que episddios de desenvolvimento

tenham menos de um dia de duracao.

2.1.8 LEAN SOFTWARE DEVELOPMENT (LSD)

E considerada uma aplicagio voltada a indéstria de software do Lean Development
(LD) voltada a industria de software, um conjunto de praticas e principios que teve origem
na industria automobilistica japonesa. O LD pode ser considerado como a arte e a disciplina
de assumir compromissos baseados em fatos ao invés de previsdes [MACHADO 2007].

O Lean Software Development(LSD) ¢ considerado a aplicagdo dos oito principios
do LD na industria de software. Cada um dos principios possui um grupo de praticas de
suporte associadas.

Os principios sdo:
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Iniciar Cedo: As atividades devem iniciar assim que possuirem detalhamento

suficiente. As praticas associadas sdo:

+ Requisitos: Devem ser definidos em paralelo ao desenvolvimento.

« Arquitetura: Deve ser mantida o mais simples possivel, sendo evoluida
conforme a necessidade fica aparente.

- Disciplina: Para iniciar o desenvolvimento devem estar bem definidos
diversos aspectos, tais como, controle de versdo, execucdo de testes,
integracdo continua e padrao de codificacao.

Aprender Constantemente: O objetivo ndo ¢ prever o futuro, e sim estar

preparado para responder as mudangas que virdo. As praticas associadas sao:

« Desenvolvimento iterativo: Cada incremento deve ser testado, integrado e
validado com o usudrio.

. Sincronizacdo: Codigo sincronizado e integrado constantemente.

Adiar Compromissos: As decisdes devem ser tomadas no ultimo momento

possivel, para minimizar os riscos envolvidos. As praticas associadas sdo:

. O Ultimo momento responsavel: As decisdes devem ficar para o ultimo
momento, a fim de se ter o maximo de conhecimento possivel sobre o
problema e tomar a melhor decisdo possivel.

« Alimentar senso de como responder a mudangas: O c6digo deve estar apto a
receber mudangas rapidamente. Devem ser desenvolvidos testes
automatizados para garantir a confiabilidade de todo o codigo apds as

alteragoes.
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« Escreva menos cédigo: O minimo possivel de codigo deve ser escrito para
implementar um requisito. Tem objetivo de manter o cdédigo o menor
possivel, facilitando assim a sua manutencao.

Entregar Rapido: Efetuar entregas de software rapidamente, segue a ideia de

entregar hoje o que o cliente necessita hoje. As praticas associadas sdo:

« Teoria da fila: Tem objetivo de minimizar o tempo de espera por uma nova
funcionalidade requerida.

« Trabalho autodirigido: Em cada iteracdo o cliente define as prioridades e a
equipe a capacidade de atender a demanda.

Eliminar o desperdicio: E considerado desperdicio tudo aquilo que ndo agrega

valor ao cliente. As praticas associadas sdo:

- Caminhar na cadeia de valor: Deve eliminar os passos desnecessarios nas
etapas entre a requisi¢do de uma funcionalidade pelo cliente e a sua entrega.

« Identificar o desperdicio: Identificar o desperdicio durante o processo de
desenvolvimento.

« Escopo: minimizar o niimero de funcionalidades desenvolvidas e nunca
utilizadas.

Equipe com poder de decisdo: Ninguém melhor que a equipe técnica para tomar

decisdes técnicas. As praticas associadas sao:

« Design do processo de criacdo: Cada membro deve ter autonomia para
definir e melhorar seu processo.

« Um processo de gerenciamento: Desenvolvedores devem se reunir com

gerentes e propor mudangas afim de melhorar o processo.

33



Design do processo de software: Revisar sempre o processo de
desenvolvimento em busca de falhas, promovendo assim seu continuo
melhoramento.

Condescendéncia: Ninguém melhor que a equipe de desenvolvimento para
saber do seu trabalho e problemas. Sua opinido deve ser respeitada.
Lideranca: Deve existir um lider técnico com grande dominio do problema
para sem consultado pelos outros membros.

Pericia: A equipe deve ser formada por pessoas altamente qualificadas para

realizar o trabalho.

Construindo com integridade: Nao ha espaco para trabalho descuidado. As

praticas associadas sdo:

Repensando testes: Parte-se do principio que se um erro pode ocorrer, entao
ele ird ocorrer, sendo assim sdo necessarios meios de evita-los sempre.

Desenvolvimento por caracteristicas: Todos os testes devem ser executados
durante todo o processo de desenvolvimento, evitando assim regressdao de

outras funcionalidades anteriormente implementadas.

Evitar sub-otimizagdo: Otimizar o sistema sempre olhando para o todo, e ndo

somente para uma subparte. As praticas associadas sdo:

Desagregacdo: O sistema deve ser visto como um todo, € ndo em pequenos
pedagos isolados.

O cartdo de resultados do projeto: Dois aspectos precisam estar claro para
todos os envolvidos: Quando o projeto estard completo? e O que € necessario

para o projeto ser considerado um sucesso?
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. Medidas de desempenho: E necesséaria a coleta de métricas de desempenho
da equipe para promover o melhoramento continuo do processo e identificar
falhas e gargalos.

« Além dos limites da empresa: A empresa deve procurar melhorar, além de
seus processos, também o de empresas parceiras.

« O proposito dos contratos: Contratos devem ser utilizados como um
mecanismo para obter melhores resultados.

- Contrato de objetivos: Os objetivos para o sucesso do projeto devem estar

estabelecidos, além de uma divisdo justa de riscos e lucro envolvidos.

2.1.9 COMPARACAO E ANALISE DOS METODOS

O Framework de Praticas Ageis foi proposto inicialmente em [Fagundes 2005], e
posteriormente estendido em [Machado 2005] com a agregacdo de praticas ageis de outros
métodos 4ageis. O framework consiste em um conjunto de praticas dageis de
desenvolvimento de software que permite a escolha das praticas mais convenientes para um
determinado projeto no momento da defini¢do do processo [Vilain 2007].

O agrupamento de praticas no framework ¢ efetuado com base na lista de atividades
do processo de desenvolvimento incremental. Estas atividades, ilustradas na Figura 2,
formam o ciclo de desenvolvimento e sdo compostas pelo conjunto de praticas do

framework.
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2 Projeto da
Arquitetura do
Sistema

1.Definicao dos
Requisitos

4 Desenvolvimento
do Incremento do
Sistema

3 Atribuicao dos
Requisitos as
lteracdes

5 Validacé&o do
Incremento

6.Integracdo do
Incremento

7 Entrega Final

Figura 2 - Ciclo do framework

A seguir, estdo as praticas do framework, juntamente com seu(s) métodos ageis de
origem, agrupadas de acordo com a sua atividade.
* Atividade de definicdo de requisitos:
o Lista de requisitos: Scrum, FDD
o Modelagem geral: FDD
o Documentacao inicial: AM
* Atividade de projeto da arquitetura do sistema:
o Projeto de arquitetura do sistema: XP, Scrum, FDD, DSDM, Crystal
Clear, LSD, AM
* Atividade de atribuicdo dos requisitos das iteragdes:
o Planejamento da iteracao: XP, Scrum, FDD, ASD, DSDM, Crystal
Clear, and LSD

e Atividade de desenvolvimento do incremento do sistema:
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o Projeto de iteragdao: FDD
o Estorias de usuario: XP e Crystal Clear
o Casos de uso: FDD
o Desenvolvimento: XP, Scrum, FDD, ASD, DSDM, Crystal Clear, e
LSD
o Testes de unidade: XP
o Testes de aceitagdo: XP
o Programagdo em pares: XP
o Desenvolvimento lado a lado: Crystal clear
o Refatoragdo: XP
o Integracdo continua: XP e Crystal Clear
o Desenvolvimento coletivo do codigo: XP
o Reunides diarias: XP, Scrum e Crystal Clear
* Atividade de validagdo do incremento:
o Inspec¢do de cédigo: FDD e ASD
* Atividade de integracdo do incremento:
o Reunido de revisdo da iteragdo: Scrum, FDD e ASD.
* Atividade de entrega final:
o Entrega do sistema: XP, Scrum, FDD, ASD, DSDM, e Crystal Clear

o Documentagao breve: XP, Scrum, AM e Crystal Clear.

Além disto, em [Vilain 2007], ficam definidas as seguintes praticas como

obrigatdrias: as praticas de Desenvolvimento e Entrega do sistema.
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3 ANALISE DE AGILIDADE

De posse do framework de praticas ageis [VILAIN 2007], [SHOEPPING 2012]
explorou outra possibilidade: a avaliagdo de agilidade das praticas do framework. Para
tanto, inicialmente identificou a adocao e efetividade de cada pratica de maneira individual,
de acordo com uma pesquisa online [AMBLER 2007]. Posteriormente, utilizando-se de
dados da mesma pesquisa, foram abordados os relacionamentos e iteragdes entre as
praticas, afim de identificar grupos de praticas mais efetivos.

O primeiro passo tomado em [SCHOEPPING 2012] foi o de correlacionar as
praticas existentes no framework de praticas ageis [VILAIN 2007] com as praticas da
pesquisa online [AMBLER 2007]. Com isto, trés grupos de praticas distintos foram
identificados: Praticas idénticas as da pesquisa, Praticas muito proximas as da pesquisa e
Praticas ausentes na pesquisa. Estas relacdes estdo descritas respectivamente na Tabela 1,

Tabela 2 e Tabela 3 abaixo.

Tabela 1 - Praticas idénticas as da pesquisa

Lista de requisitos Modelagem inicial de requisitos ageis
Projeto da arquitetura do sistema Modelagem inicial de arquitetura agil
Planejamento da iteragdo Jogo de planejamento

Casos de uso Casos de uso (detalhados)

Testes de unidade Desenvolvimento orientado a testes
Testes de aceitacdo Testes de aceitacao pelo cliente
Programacao em pares Programacao em pares

Refatoragdo Refatoragdo de cédigo

Integracdo continua Integracdo continua de codigo
Reunides diarias Reunides diarias em pé
Desenvolvimento coletivo de codigo Propriedade coletiva de cédigo
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Inspecdo de codigo

Inspecdo de codigo

Desenvolvimento

Obrigatorio

Entrega do sistema

Obrigatorio

Tabela 2 - Praticas muito proximas as da pesquisa

Modelagem geral

Design evolutivo

Historias do usuéario

Casos de uso (leves)

Projeto da iteracdo

Design simples

Desenvolvimento lado a lado

Times reunidos

Tabela 3 - Praticas nio existentes na pesquisa

Documentagao inicial

Reunido de revisao da iteragdo

Documentagao breve

3.1 ADOCAO E EFETIVIDADE DAS PRATICAS AGEIS

INDIVIDUALMENTE

Apo6s correlacionadas, pode-se extrair um grafico com a adog¢do das praticas

segundo a pesquisa de [AMBLER 2007] referenciado na Figura 3. Para gerar o gréfico,

valores de 1 a 5 na pesquisa foram contabilizados como pratica em uso, enquanto as

praticas ndo respondidas ou que o entrevistado ndo quis responder foram contabilizadas

como nio utilizadas.




Modelagem Geral

Casos de Uso

Estorias do Usudrio

Planejamento da Iterag¢ao
Reunioes Diarias
Desenvolvimento Lado a Lado
Desenvolvimento Coletivo de Codigo
Testes de Aceitagao

Refatoragao

Inspecdo de Codigo

Lista de Requisitos

Projeto da Arquitetura do Sistema
Testes de Unidade

Projeto da Iteracao

Programacgao em Pares

Integracgdo Continua

B Usam

T T T T T

10% 20% 30% 40% 50% 60%

Figura 3 - Grafico de ado¢do de praticas verificado em [SCHOEPPING 2012]

Para obtencdo dos dados relativos a efetividade das praticas, foram utilizadas a

formula abaixo, de acordo com as respostas dos entrevistados por [AMBLER 2007].

Posteriormente foi obtida a Tabela 4 contendo a efetividade das praticas do framework.

E

Onde:

E = efetividade geral da pratica;

_ (Nax5)+ (Nbx4)+ (Nc*3)+ (Nd*2)+ (Nex1)
- Tr = Nr « Ns

Na = niimero de respondentes que atribuiram cinco a efetividade da pratica;
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Nb = ntimero de respondentes que atribuiram quatro a efetividade da pratica;
Nc = niimero de respondentes que atribuiram trés a efetividade da pratica;

Nd = numero de respondentes que atribuiram dois a efetividade da pratica;

Ne = niimero de respondentes que atribuiram um a efetividade da prética;

Tr = total de respondentes que responderam a pergunta (exclui os que pularam);
Nr = nlimero de respondentes que ndo responderam a pergunta;

Ns = nimero de respondentes que nao souberam responder a pergunta.

Tabela 4 - Praticas numeradas utilizadas na Figura 3

Lista de requisitos 3,57
Modelagem geral 3,70
Documentagao inicial -

Projeto da arquitetura do sistema 3,60
Planejamento da iteracao 3,49
Historias do usuario 3,52
Casos de uso 2,96
Projeto da iteracdo 3,78
Testes de unidade 3,79
Testes de aceitagao 3,94
Desenvolvimento —

Programagdo em pares 3,40
Desenvolvimento lado a lado 4,00
Refatoragdo 3,81
Integracdo continua 4,11
Reunioes diarias 3,88
Desenvolvimento coletivo de codigo 3,80
Inspecdo de codigo 3,43
Reunido de revisao da iteragdo -
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Documentagao breve —

Entrega do sistema —

3.2 METRICAS DE EFETIVIDADE

De posse dos resultados acima [SHOEPPING 2012] seguiu os estudos visando obter
a efetividade combinada das praticas ageis acima listadas, isto ¢, quais praticas quando
utilizadas simultaneamente tem um maior efeito positivo no processo que esta sendo
descrito. Para tanto, utilizou-se de uma técnica estatistica chamada analise de
agrupamentos, € mais especificamente o agrupamento em darvore, por niao se saber

inicialmente quantos grupos seriam formados, formando assim os dendogramas de grupos.
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Figura 4 - Dendograma de praticas efetivas proposto por [SCHOEPPING 2012].
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Tabela S - Praticas numeradas utilizadas na Figura 4

1 | Integracdo continua

2 | Programagdo em pares

3 | Projeto da iteracao

4 | Testes de unidade

5 | Projeto da arquitetura do sistema
6 | Lista de requisitos

7 | Inspec¢do de codigo

8 | Refatoracgdo

9 | Testes de aceitagao

10 | Desenvolvimento coletivo de codigo
11 | Desenvolvimento lado a lado

12 | Reunides didrias

13 | Planejamento da iteragao

14 | Historias do usuario

15 | Casos de uso

16 | Modelagem geral

Apds formar este dendograma, o passo subsequente foi o da formacao efetiva dos
grupos. Em um dendograma, quando mais abaixo segundo a escala da lateral (Height) da
Figura 4, mais comumente as praticas proximas sdo efetivas quando utilizadas
concorrentemente. A partir disto, utilizou-se o Height de 0.5 para obter os grupos descritos

na Tabela 6

Tabela 6 - grupos de praticas formados pelo dendograma

A 546 Projeto da arquitetura do sistema
Lista de requisitos
B 10+1+8+9 Desenvolvimento coletivo de codigo
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Integracdo continua

Refatoragao

Testes de aceitacdo

C 3+16

Projeto da iteracdo

Modelagem geral

D 11+12

Desenvolvimento lado a lado

Reunides diarias

Ap6s a formacao destes grupos foram definidos alguns passos afim de maximizar a

efetividade do processo proposto, sendo estes:

1. Selecionar as praticas obrigatorias do framework: Desenvolvimento e

Entrega do sistema.

2. Escolher as praticas desejadas

3. Considerar as seguintes diretrizes para auxiliar a defini¢do do processe;

a. Caso todas as praticas do grupo B ndo tenham sido selecionadas,

sugere-se que estas sejam selecionadas, em vista que este grupo

contém as praticas com mais alto nivel de efetividade.

b. Se alguma pratica do grupo A foi selecionada, porém ndo todas,

sugere-se a ado¢do das outras praticas do grupo.

c. Se alguma pratica do grupo C foi selecionada, porém ndo todas,

sugere-se a ado¢do das outras praticas do grupo.

d. Se alguma pratica do grupo D foi selecionada, porém ndo todas,

sugere-se a ado¢do das outras praticas do grupo.

A ideia destes passos propostos ndo ¢ estabelecer conjuntos pré-definidos de

praticas a serem utilizadas, diminuindo assim a flexibilidade original do framework, e sim
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auxiliar na selecdo com combinag¢des de praticas consideradas boas pelos usudrios da

pesquisa de [AMBER 2007].
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4 PROJETO E DESENVOLVIMENTO DA FERRAMENTA

Neste capitulo serd descrito o projeto da ferramenta, as principais regras de negécio,
estorias de usuario, modelagem de classes e modelos de dados criados, e também as
iteracdes propostas de desenvolvimento.

Para o desenvolvimento da ferramenta, o proprio Framework de Praticas Ageis foi
utilizado para a definicdo de um processo de desenvolvimento. As praticas selecionadas

segundo as atividades do ciclo iterativo do framework foram:

Modelagem geral:
o Modelagem geral
* Projeto da arquitetura do sistema:
o Projeto de arquitetura do sistema
* Atribui¢do dos requisitos das iteragdes:
o Planejamento de iteragdo
* Desenvolvimento do incremento do sistema:
o Estorias de usuario
o Refactoring
o Integracdo continua
* Valida¢ao do incremento:
o Inspecdo de codigo
* Integracdo do incremento:
o Reunides de revisdo de iteragao
* Entrega final:

o Entrega final do sistema
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4.1 VISAO GERAL

A ferramenta proposta tem como objetivo central auxiliar o usudrio interessado em
definir seu proprio modelo de processo nesta tarefa. Para isto, a ferramenta deve mostrar as
praticas escolhidas e posteriormente utilizar-se das regras de sugestdo de outras praticas

simultaneas, de acordo com o descrito em [SCHOEPPING 2012].

Como os métodos ageis estdo constantemente evoluindo, para que ndo ocorra uma
estagnacdo da ferramenta proposta, torna-se necessaria a criacdo de perfil de administrador
do sistema, para permitir a continua melhoria do framework e adequagdo a estas mudancas

¢ alteragoes.

Do ponto de vista do administrador, a ferramenta também deve ser suficientemente
flexivel e configuravel para que possam ser inseridas novas praticas e grupos que venham a

ser criados no futuro e passem a fazer parte do framework proposto em [VILAIN 2007].

Outro aspecto relevante, ja que trata-se de uma ferramenta de dominio publico, ¢ de
que o cddigo, configuragdes de ambiente de desenvolvimento e documentagdo devem ser o
mais simples possiveis, visando a possibilidade de contribuicdes futuras de outros
desenvolvedores. Para potencializar isto, todo o codigo fonte da aplicacdo foi escrito

utilizando a lingua inglesa, um padrdo internacional.

4.2 REGRAS DE NEGOCIO

Regras de negocio definem as politicas de um negocio, afim de satisfazer os
objetivos de um sistema atendendo aos anseios dos seus usudrios e provendo bom uso de

recursos.
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O conjunto de regras de negocio relativas ao desenvolvimento da ferramenta podem

ser agrupadas em dois grupos distintos:

¢ Relativas a criacdo de um processo: todos os critérios para selecdo de praticas,

definidos em [VILAIN 2007 ], considerando a obrigatoriedade de praticas.

* Relativas a sugestdo de praticas ao usuario: as sugestdes das praticas a serem

selecionadas seguem os critérios definidos por [SCHOEPPING 2012].

4.3 LINGUAGEM DE PROGRAMACAO

A linguagem de programacao escolhida para ser utilizada no desenvolvimento da
ferramenta web em questdo foi a Linguagem Java®. Java ¢ uma linguagem de programagio
orientada a objetos, amplamente conhecida e utilizada, facilitando assim o desenvolvimento
do projeto. Além disso, a escolha de Java, deve-se também ao fato da linguagem possuir
um kit de desenvolvimento de software aberto, sob licenca GNU (General Public License).

Pode-se ainda salientar o grande numero de APIs ja desenvolvidas e disponiveis
para auxiliar no processo de desenvolvimento. Dentre as APIs utilizadas para criagdo da
ferramenta podemos enfatizar uma em especial, o Spring Framework”,

O Spring Framework ¢ um framework open-source para a plataforma Java criado
por Rod Johnson em 2002 juntamente com a publicacdo de seu livro Expert One-on-One
J2EE Design and Development, baseia-se no padrdo de inversdo de controle e inje¢do de
dependéncias. Ele utiliza o modelo MVC (do inglés Model, View and Controller) para

organizar seus componentes e baseia-se nos padrdes de projeto de inversdo de controle e

> http://www.java.com
WWW.springsource.org
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injecdo de dependéncias. O framework Spring se encarrega de instanciar as classes Java do
projeto e definir dependéncias internas através de arquivos de configuracdo XML.

Outra grande vantagem do Spring Framework vem das diversas bibliotecas de apoio
disponiveis, valendo a pena ser citada uma de suas principais, o Spring Security. Esta
biblioteca prové principalmente funcionalidades referentes a autenticagdo de usudrios e

posterior autorizagdo de acesso a conteudo do site.

4.4 FERRAMENTAS E BIBLIOTECAS UTILIZADAS

Para facilitar a tarefa de desenvolvimento, diversas ferramentas ¢ bibliotecas serdao
utilizadas. Dentre elas podem ser citadas como principais as seguintes:

e Eclipse IDE’ (Integrated Development Environment): ide de
desenvolvimento multi-linguagens amplamente utilizada em todo o mundo,
com grande documenta¢do disponivel online, além de plug-ins disponiveis
para outras ferramentas utilizadas, como Spring e Git por exemplo.

* Git" ferramenta de controle de versdes de codigo, criada por Linus
Torvalds, para utilizagdo no desenvolvimento do kernel do Linux.
Atualmente ¢ amplamente utilizado por projetos de cddigo aberto e também
em ambientes corporativos.

s Maven’: ferramenta para gerenciamento e automagio de projetos em Java. A
partir de um arquivo XML de configuracdo, o processo de construcdo de um
projeto de software, suas dependéncias externas e internas e toda a sequéncia

de construgdo ¢ descrita. Outra grande vantagem do Maven ¢ a possibilidade

> http://www.eclipse.org
% http://www.git-scm.com
7 http://maven.apache.org

50



de utilizacdo de repositérios externos para obtencdo destas bibliotecas,
facilitando assim o processo de constru¢do de projetos Java.

 Hibernate®: é uma biblioteca para mapeamento objeto-relacional em Java.
Seu principal objetivo ¢ diminuir a complexidade do codigo em projetos
Java que necessitem trabalhar com bancos de dados objeto-relacionais. Sua
principal caracteristica ¢ a transformagao de classes Java para tabelas em um
banco de dados relacional, liberando assim o desenvolvedor deste trabalho.

e MySQL’: é um SGBD (Sistema de Gerenciamento de Bancos de Dados)
relacional, que utiliza linguagem SQL (Linguagem de Consulta Estruturada)
para manipulacdo dos dados. Atualmente ¢ um dos bancos de dados mais
difundidos no mundo e sendo também um software de dominio publico. Seu
uso no sistema fica restrito ao ambiente de producdo da aplicagdo. Foi
utilizado para o ambiente de producao da aplicacao.

e HSQLDB'": ¢ um SGBD de cédigo aberto, escrito totalmente em Java, que
utiliza poucos recursos para sua execugdo, sua principal utilizagdo ¢ em
ambientes desktop com poucos recursos computacionais disponiveis, ou
também em ambiente de desenvolvimento de softwares mais complexos,
tornando assim mais simples a sua configuragdo. Devido as suas
caracteristicas, o HSQLDB foi utilizado no ambiente de desenvolvimento da

aplicagao.

¥ http://www.hibernate.org
? http://www.mysql.com
1 http://'www.hsgldb.org
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 Twitter Bootstrap'': é um conjunto de HTML, CSS e JavaScript que
proporciona uma maneira rapida e eficiente de desenvolver o front-end de
web sites e aplicagdes web. Nasceu de um projeto para documentar padrdes
de interface de usuério e experiéncia do usuério dentro do Twitter, porém
tomou propor¢des muito maiores € hoje ¢ um dos projetos abertos mais

populares no GitHub.

4.5 DESENVOLVIMENTO

Nesta se¢do esta descrito o ciclo de desenvolvimento da ferramenta, as principais
funcionalidades identificadas, além das iteragdes montadas e diagramas de sequéncia

demonstrando os principais fluxos da aplicagao.
4.5.1 FUNCIONALIDADES E ESTORIAS DE USUARIO

Antes de iniciar a programacdo da ferramenta, foram levantadas as principais
funcionalidades da ferramenta, e a partir destas, descritas estorias de usudrio a serem
implementadas priorizadas e implementadas nos ciclos iterativos posteriores.

As funcionalidades basicas identificadas quanto as necessidades de um usudrio sdo:

* Identificar-se no sistema e ter acesso aos seus processos definidos;

* Definir e editar seus processos;

* Definir e editar seus templates de processos;

* Definir e editar processos criados a partir de templates previamente criados;
* Receber sugestdes quanto a efetividade do conjunto de praticas selecionadas

durante a definicdo de um processo.

" http://twitter.github.io/bootstrap/
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Com a premissa da ferramenta de manter-se flexivel a adi¢do de novas praticas no
framework e também alteracdo das praticas atualmente existentes, faz-se necessaria a
criagdo de um outro perfil de acesso no sistema: o administrador. Suas funcionalidades sao
as seguintes:

* Identificar-se como administrador no sistema;
* Definir e editar as atividades dos ciclos do framework (Figura 2);
* Definir e editar as praticas que compoe as atividades;

* Definir e editar os grupos de praticas a serem sugeridos ao usudrio, segundo

critérios de efetividade propostos por em [SCHOEPPING 2012].

Apds o levantamento destas funcionalidades listadas acima, efetuou-se o

levantamento das estorias de usuario a serem desenvolvidas, descritas na Tabela 7.

Tabela 7 - Estorias de usuario a serem desenvolvidas

Cadastro e login de usuéario

Controle de acesso de usuario

Criagdo e manuteng¢do de processos

Criagdo e manutenc¢do de templates processos

Criagdo e manutenc¢do de processos a partir de templates definidos

Criagdo e manutengdo de atividades

Criagdo e manuteng¢do de praticas

Criagdo e manutencdo de grupos de atividades

O | 0 | QA || Wn | B~ |W ||

Sugerir praticas afim de melhorar a efetivade do processo
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As estdrias de usudrio definidas pela Tabela 7 foram organizadas em trés iteragdes

de desenvolvimento, descritas em detalhes nas proximas secdes.

4.5.2 MODELO CONCEITUAL

Antes de iniciar o desenvolvimento da aplicagcdo, foi desenvolvido o modelo
conceitual da ferramenta. O modelo contempla os principais conceitos e associagdes

necessarios na aplicagdo e pode ser visto na Figura 5 abaixo.

| Activity |

Especial Process |>1

l Process
Template |— 0.1 0.*

Figura 5 - Modelo Conceitual

4.5.3 ITERACAO 1

A primeira iteracdo desenvolvida iniciou-se em 16/02/2013 e foi finalizada em
28/02/2013, e englobou trés estdrias de usuario: Cadastro e login de usudrio do sistema,
administrador ou projetista, Controle de acesso de usuéario e Criagdo e manutencdo de
praticas. Nao faz sentido iniciar pelas funcionalidades de um dos perfis de usudrio do
sistema, sem possibilitar o seu cadastro e login, além de isolamento de acesso entre os

papéis.
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Tabela 8 - Iteracao 1

Data de Inicio: 16/02/2013 Data de Término: 28/02/2013

Tema: Infraestrutura de usuario e criagdo de pratica

Estorias a 1 Cadastro e login de usudrio
serem :
desenvolvidas 2 Controle de acesso de usuario
3 Criacdo e manuten¢do de praticas

4.5.3.1 CADASTRO E LOGIN DE USUARIO

Esta estoria de usudrio consiste na possibilidade de criacdo de uma conta de usudrio
no sistema, e posterior login utilizando-se desta. Quando acessar o sistema, o e-mail e
senha serdo solicitados ao usudrio. Caso este ja possua uma conta ativa, pode informa-los e
iniciar o uso da ferramenta. Caso contrério, tem-se a opc¢ao de clicar em “Nova conta”,

preencher seu nome, e-mail e senha para obter as credenciais.

4.5.3.2 CONTROLE DE ACESSO DE USUARIO

Esta estéria de usudrio vem da necessidade do papel de administrador, cujas
funcionalidades exigem um maior conhecimento do framework de praticas ageis, sendo
assim restritas afim de evitar definicdes errdneas que afetem aos outros usuarios da
ferramenta. O wusudrio administrador tem seu cadastro criado pela ferramenta
automaticamente, e seus dados entregues a pessoa com estas competéncias. Todos os outros

usuarios tem o perfil de projetista e ndo podem acessar a drea administrativa da ferramenta.
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4.5.3.3 CRIACAO E MANUTENCAO DE PRATICAS

A inclusdo de uma nova pratica no framework ¢ uma atividade exclusiva do

administrador do sistema, e tem como motivacao a capacidade de adaptagdo da ferramenta

as praticas de novos processos ageis que futuramente surgirdo, ou que ainda ndo tenham

sido contemplados pelo framework [SHOEPPING 2012]. Na Figura 6 esta descrito o

diagrama de sequéncia para a criacdo de uma pratica.

Admin

T Adminisgﬁﬁon

S

b,:l:' ;
L Gick [Practice] :

LL ¢

2 (;EgkllNew]

W ' S 20

>3 Fill prggﬁite fields

3 AT O
4 Add al'tefacm?

I
RO Select!Ac’tivity

7

N
6 Confirm

NI
| @
|®
& \'
\ S
|
| ¢
| ®
& 6l ._\1;#.‘1.1; 0K
o g X
[
\ (S
\':.‘ ! 3
& | N y
&

G ———

61281110k

Ry

N

@

6L Sayg,ﬁgctice p

\
L'
W
§
o
Q®
N\
N
\ \‘
N
&
o\

Practicé’
S©$

Practice
Repgﬁgow

O

[T
A\

gd.2.0L11 Oke

— = —

o
Q-
A

o —— ——— ] =

Figura 6 - Diagrama de sequéncia para inclusdo de nova pratica

AgileService
\\‘v
- & o :

612 L:Save p ¥

L.

2 —

N

56




O fluxo consiste em clicar no link “Practice” do menu de administracao,
posteriormente em “New” e preencher os campos da pratica. Quando confirmado pelo
usudrio, o sistema chama a classe controladora de praticas, que efetua as validagdes sobre o
objeto, e delega a acdo de persisténcia do objeto para uma classe de servigo central, que
posteriormente repassa o objeto ao repositorio de pratica para a inclusdo efetiva na base de

dados da aplicagao.

4.5.4 ITERACAO2

A segunda iteracdo desenvolvida, iniciou-se em 01/03/2013 e foi finalizada em
16/03/2013, e englobou trés estdrias de usudrio: Criagdo e manutengdo de atividades,
Criacdo e manutencdo de grupos de atividades e Criagdo e manutencido de templates de
processos. Optou-se por concluir a area administrativa da ferramenta e iniciar com a

definicdo de template de processo.

Tabela 9 - Iteracio 2

Data de Inicio: 01/03/2013 Data de Término: 16/03/2013

Tema: Area administrativa completa e templates de processo.

Estorias a 6 Criagdo e manutengdo de atividades
serem : —
desenvolvidas 8 Criagdo e manutencdo de grupos de atividades
4 Criagdo e manutenc¢do de femplates de processos
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4.5.4.1 CRIACAO E MANUTENCAO DE ATIVIDADES

Esta estéria de usudrio consiste na possibilidade de criagdo e manutengdo de
atividades. Estas atividades possuem um nome e sdo compostas por uma ou mais praticas
segundo o framework de praticas ageis. As atividades mostradas na Figura 2 deste trabalho
serdo criadas inicialmente diretamente na massa de dados inicial do sistema, sendo assim

necessaria a atuagdo do administrador nesta area somente quando ocorrerem mudangas.

4.5.4.2 CRIACAO E MANUTENCAO DE GRUPOS DE PRATICAS

Como descrito na se¢do 3.2 deste trabalho, grupos de praticas sdo sugeridos ao
usuario para aumentar a efetividade do processo sendo criado. Contudo, a criacdo destes
grupos ¢ tarefa exclusiva do administrador do sistema, pois esta inclusdo deve seguir
critérios estatisticos para ser valida. Na Figura 7 est4 descrito o diagrama de sequéncia para

a definicdo de um grupo de praticas a serem sugeridos ao usudrio.
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Figura 7 - Diagrama de sequéncia de criaciio de grupo de praticas

O fluxo consiste em clicar no link “Practice Groups” do menu de administragdo,

posteriormente em “New”, preencher os campos do grupo e adicionar as praticas desejadas

ao grupo. Quando confirmado pelo usudrio, o sistema chama a classe controladora de

grupos, que efetua as validagdes sobre o objeto, e delega a acdo de persisténcia do objeto

para uma classe de servico central, que posteriormente repassa o objeto ao repositorio de

grupos para a inclusdo efetiva na base de dados da aplicagao.
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4.5.4.3 CRIACAO E MANUTENCAO DE TEMPLATES DE PROCESSOS
Esta estéria de usudrio consiste na possibilidade de criagdo e manutengdo de
templates de processos. Esses templates nada mais s3o que conjuntos pré definidos de

praticas a serem referenciados posteriormente na defini¢do de processos.

4.5.5 ITERACAO 3

A terceira iteragdo desenvolvida iniciou-se em 17/03/2013 ¢ foi finalizada em
03/04/2013, e tratou de finalizar as funcionalidades faltantes para defini¢do de processos
segundo o framework de praticas ageis, a principal funcionalidade da ferramenta. As
estorias de usudrio que compde esta iteracdo sdo: Criagdo e manutencdo de processos,
Criacdo e manutencdo de processos a partir de templates definidos e Sugerir praticas afim

de melhorar a efetividade do processo.

Tabela 10 - Iteracio 3

Data de Inicio: 17/03/2013 Data de Término: 03/04/2013

Tema: Permitir a defini¢do completa de um processo

3 Criagdo e manuteng¢do de processos
Estorias a - -
serem 4 Crla(;.z?lo e manutencao de processos a partir de templates
desenvolvidas definidos
9 Sugerir praticas afim de melhorar a efetividade do processo




4.5.5.1 CRIACAO DE PROCESSOS

Esta estoria de usudrio, a central da ferramenta, consiste na criagdo de um processo

com base no framework de praticas ageis.. Esta funcionalidade consiste na definicdo de um

processo agil, com base na selec@o de praticas cadastradas previamente no sistema.
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O fluxo inicia-se quando o usuario clica em “New process”, preenche os campos de

um processo, seleciona as praticas e submete ao servidor. Neste momento, a aplicagdo

valida as praticas segundo as regras, impostas por [SHOEPPING 2012], quanto a
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simultaneidade de algumas praticas e utiliza os grupos de praticas cadastrados para sugerir
ao usudrio a inclusdo de outras, afim de melhorar a efetividade do processo montado. Apos
isso o usudrio avalia as sugestdes, inclui ou ndo estas praticas sugeridas e conclui o

Processo.

4.5.6 MODELAGEM DO SISTEMA

Ap0s decorridas as trés iteragdes acima citadas, o modelagem do sistema ficou
como descrita na Figura 9. Pode-se notar a definicio de duas entidades ndo citadas
anteriormente: BaseEntity e NamedEntity. Estas entidades servem apenas para evitar a

repeticao dos atributos id e name, repetidos na maioria das entidades.
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<<Java Class>>
(®BaseEntity

br.ufsc.inf.cco.uizPaulo.model

@ getld():Integer
@ isNew():boolean

<<Java Class>>
©AppRole

br.ufsc.inf.cco luzPaulo.model

o role: Integer

& AppRole()
@ getRole():Integer
@ setRole(Integer):void

-role |0..1

-processTepiplate;

-appUser g.1

<<Java Class>>

(© NamedEntity

br.ufsc.inf.cco.uzPauk.model

@ getName():String
@ toString():String

<<Java Class>>

(®ProcessTemplate
br.ufsc.inf.coo.uizPaulo.model

& ProcessTemplate()
@ getProcesses():Collection<Process>

@ setProcesses(Collection<Process>).void
@ getPracticies():Set<Practice>

o setPracticies(Set<Practice>):void
@ getAppUser()yAppUser

@ setAppUser(AppUser):void

e

<<Java Class>>

©AppUser

br.ufsc.inf.cco.uizPauk.model

o email: String
o login: String
o password: String

©PracticeGroup

br.ufsc.inf.cco.uizPaul.model

& PracticeGroup()

© getPractices():Set<Practice>
@ setPractices(Set<Practice>):void

-practiceGroup | 0..1

<<Java Class>>

© Activity

br.ufsc.inf.cco.uizPauk.model

¢ id: Integer -
5 < o name: String —
&°BaseEntity() y & Activity()
o setld(Integer):void &'NamedEntity()
e o setName(String):void <<Java Class>> activity/ 0.1

-practices | 0.

<<Java Class>>
®Practice

br.ufsc.inf.coo.luizPaulo.model

& Practice()

-practicies

© setRestrictP!

© getActivity():Activity
@ setActivity(Activity):void
@ getPracticeGroup():PracticeGroup

o setPracticeGroup(PracticeGroup):void

@ getRestrictPracticesOne():Collection<RestrictPractice>

One(Ct
o getRestrictPracticesTwo():Collection<RestrictPractice>
o setRestrictPracticesTwo(Collection<RestrictPractice>):void

RestrictPractice>):void

& AppUser()

o getPassword():String

@ setPassword(String):void
o getLogin():String

o setLogin(String):void

© getEmail():String

© setEmail(String):void

@ isEnabled():boolean

@ getRole():AppRole

o setRole(AppRole):void

<<Java Class>>
©Process

br.ufsc.inf.cco.uizPaulo.model

-appUser

& Process()

@ getAppUser():AppUser

@ setAppUser(AppUser):void

@ getTemplate():ProcessTemplate

o setTemplate(ProcessTemplate):void

© getProcessTi ):C

ProcessT

o setProcessTemp I

p|

<ProcessTi

p

):void

-practiep

-restrietB stntitRraTH

<<Java Class>>
(@ RestrictPractice

br.ufsc.inf.cco.uizPaulo.model

& RestrictPractice()

@ getPracticeOne():Practice

@ setPracticeOne(Practice):void
@ getPracticeTwo():Practice

o setPractice Two(Practice):void

Figura 9 - Modelagem das classes de modelo da aplicacao
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5 FUNCIONAMENTO DA APLICACAO

Neste capitulo serd descrito o ambiente de desenvolvimento da ferramenta, suas
configuragdes e aspectos técnicos, além de mostradas algumas imagens da aplicacdo em

funcionamento.

Para testar a ferramenta, dois exemplos foram desenvolvidos. No primeiro foram
definidas as atividades e praticas da atual versio do framework de praticas ageis
[SCHOEPPING 2012] e definidos processos ageis a partir do framework [APENDICE 1].
No segundo exemplo, foram definidas as atividades e praticas do framework para linha de
produtos de software [SOUZA 2013], e definidos processos utilizando este framework

[APENDICE 2].

5.1.1 AMBIENTE DE DESENVOLVIMENTO

Nesta se¢ao do trabalho sera descrito o ambiente desenvolvimento da ferramenta,
descrevendo o passo a passo para montagem de ambiente de desenvolvimento, organizacao
de classes do projeto e montagem de artefato para deploy, visando facilitar futuros

interessados em ampliar esta ferramenta.

5.1.1.1 CONFIGURACAO DO AMBIENTE DE DESENVOLVIMENTO

Como descrito na se¢do 4.2.2, utilizou-se a IDE de desenvolvimento Eclipse,
juntamente com o software de controle de versdo git e o software Maven para gestdo de

dependéncias, afim de facilitar na montagem inicial do ambiente.
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Para iniciar, utilizando o comando “git clone” pode-se obter o codigo fonte da
ferramenta, disponivel em [11]. Apds isto, deve-se importar o projeto baixado como um

projeto Maven dentro do Eclipse.

O Maven utiliza um arquivo chamado pom.xml na raiz do sistema para descrever
dependéncias, plug-ins utilizados e artefatos a serem gerados. Utilizou-se o plug-in tomcat
do maven para execugdo do projeto dentro do servidor web Apache Tomcat. Durante o

desenvolvimento pode-se utilizar o comando “mvn tomcat:run” para subir a aplicagao.

5.1.1.2 CONFIGURACAO DO PROJETO

O projeto utiliza o framework de desenvolvimento web Spring MVC. Para tanto devem
ser respeitadas as convengdes de configuracdo impostas pelo mesmo, descritas em um
arquivo web.xml, disponivel em ”/src/main/webapp/WEB-INF/”, que muitas vezes torna-se
extenso e complexo, por misturar diversos tipos de configuraciao necessarias. Com o intuito
de minimizar esta complexidade, criou-se a estrutura de arquivos de configuracdo mostrada

na Figura 10.

¥ (= spring

X| business-config.xml

| data-access.properties

datasource-config.xml
mvc-core-config.xml
mvc-view-config.xml
security.xml
tools-config.xml

=) %) ) () [

Figura 10 — Configurac¢ées do framework Spring MVC
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A estrutura foi criada organizando os arquivos de acordo com a finalidade das

configuragdes, sendo descrita da seguinte maneira:

* Dbusiness-config.xml: Configura¢des da camada de negocio, tais como pacotes
onde se encontram as classes de servigo, além do tipo de persisténcia utilizado

pelo sistema;

* data-access.properties: Arquivo que isola as propriedades utilizadas para

acesso a base de dados, tais como endereco, login e senha;

* datasource-config.xml: Arquivo contendo as defini¢des de acesso a base de

dados, utilizando as configuragdes do arquivo data-access.properties;

* mvc-core-config.xml: Contém as principais configuracdes do Spring MVC,
tais como caminho para os controladores da aplicagdo e arquivos css e

javascript utilizados;

* mvc-view-config.xml: Destina-se a configuragdo da camada de visdo,

incluindo caminhos para os arquivos desta camada;

* security.xml: Configuracdes referentes a autenticacdo e autorizagdo de
visualizacdo de conteudo da aplicacdo, necessarias devido a restrigdes de agoes

no sistema segundo o papel do usuério em questao;

* tools-config.xml: Guarda as configuracdes de ferramentas utilizadas pelo

framework, como cache de acesso a dados dentre outras.

5.1.1.3 ORGANIZACAO DOS PACOTES

Os pacotes de classes da aplicagdo foram organizados como demonstrado na Figura 11.
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v BagileFrameTool
¥ (& src/main/java
¥ {3 br.ufsc.inf.cco.luizPaulo
» £ model
» £ repository
> £ service
> £ util
» £ web
> (% src/main/resources
> (B src/test/java
> =, JRE System Library [JavaSE-1.6)
» =, Maven Dependencies
¥ (= src
¥ (= main
P (= java
P (= resources
¥ (= webapp
P (= resources
¥ (= WEB-INF
V(= jsp
P (= activities
» (= login
P (= practices
P (= process
P (= processTemplate
P (= user
exception.jsp
welcome.jsp
b (=tags
X web.xml
P (= test
P (= target
[m] pom.xml
B readme.md

Figura 11 - Disposicido de pacotes e arquivos da aplicacio
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Como evidenciado acima, os pacotes foram organizados de acordo com a

responsabilidade das classes do sistema, podendo ser descritos da seguinte forma:

*  Model: contém os modelos do sistema;

* Repository: contém as interfaces e implementagdes dos repositorios de arquivos

na base de dados;

e Service: contém arquivos da camada de negocio da aplicacao;

* Util: classes utilitarias da aplicagdo;

* Web: contém as classes utilizadas na iteracdo do usuario com a camada de

visdo do sistema

o Controller: contém os controladores da aplicacao;

o Editor: contém classes auxiliares para associagdo de diferentes modelos

em seus respectivos formuldrios de criacdo e edigao;

o Validators: mantém as classes responsaveis pela validacdo efetuada nos

modelos durante a criacdo e edigdo dos mesmos.

Na Figura 11 pode-se também verificar a organizagdo de arquivos da camada de
visdo da aplicacdo, que ficam localizados na pasta webapp expandida na figura acima. Os
arquivos da camada de visdo estdo organizados de acordo com o modelo ao qual
pertencem, além dos arquivos auxiliares contendo javascripts, folhas de estilo e fontes

utilizadas pela aplicacdo.
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5.1.2 SCREENSHOTS DA APLICACAO

Nesta secdo estdo dispostas algumas imagens das principais telas da ferramenta

desenvolvida, mostrando suas principais funcionalidades.

A Figura 12 mostra a tela inicial do sistema, na qual ¢ solicitada a identificacao de
um usuario ja existente, ou exibe o caminho para a criagdo de um novo usuario através do

botdo “Create an account”.

@ Chrome File Edit View History Bookmarks Window Help —— A B oD 3D« & 009 seg 08:07 luizpaulo Q
8 O O,, AgileTool x ' ; ; %
€« C [ localhost:9966/agileTool /login & # D, =
AgileFrameTool  © Help Login
Login

Username

Password

Or

Create an account

Luiz Paulo de Farias Jr - UFSC - 2013

Figura 12 - Tela de login da aplicacido
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A Figura 13 mostra a tela de listagem de atividades, contendo um campo de busca
das atividades e um link para acessar a edicdo de cada uma das atividades. Na parte inferior

existe um botdo para a tela de criagdo de nova atividade.

@ Chrome File Edit View History Bookmarks Window Help L B e B S D 3 D &049 seg 23:46 luizpaulo Q
A
® 00 AgileTool x \GHEN 2
€« C | [} localhost:9966/agileTool /activities P w D=
AgileFrameTool i= Activities iZ Practices iZ Practice Groups A Error @ Help admin Logout
Activities
Search:
Name v
Second Activity Edit
One more activity Edit
First activity Edit
Another Activity Edit

Luiz Paulo de Farias Jr - UFSC - 2013

Figura 13 — Tela de listagem de atividades

A Figura 14 mostra a tela de criag@o de pratica. Existe um campo para o nome da
pratica, um seletor para escolha de atividade e um seletor para adicionar praticas proibitivas

entre si.
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@ Chrome File Edit View History Bookmarks Window Help e LSRR 0 D 3T GO B3 ter00:56 luizpaulo Q
8 00 v AgileTool ; x \y "
&« C | [Y localhost:9966/agileTool /practices/new 2l D, =

Agi|eFereToo| = Activities i= Practices i= Practice Groups A\ Error @ Help

New Practice

Name
Activity Select an activity $
Proibitive practices Select a practice + + Add another practice

Luiz Paulo de Farias Jr - UFSC - 2013

admin Logout

Save Practice

Figura 14 — Tela de criacdo de pratica

A Figura 15 mostra a tela de criagdo de um femplate de processo. Para isso, o usuario

deve informar o nome do template e adicionar as multiplas praticas.
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® Chrome File Edit View History Bookmarks Window Help R A - ® S D i = < (= (Carregado) 9”3013%
A
1 3

e 00 /[ AgileTool x

&« C [} localhost:9966/agileTool /processTemplates/1/complete <ol 3 D,

New Process Template

Selected Framework:

Framework de praticas ageis

Name
Activity Practices
Definicao dos requisitos Lista de requisitos

Modelagem geral

Documentacao inicial

Projeto de arquitetura do sistema () Projeto de arquitetura do sistema

Atribuicao dos requisitos as iteracoes Planejamento da iteracao

Desenvolvimento do incremento do sistema [ Projeto da iteracao

Estorias de usuario

Casos de uso

Desenvolvimento

Testes de unidade

] Testes de aceitacao

_J Programacao em pares

Desenvolvimento lado a lado

Refactoring
Luiz Paulo de Farias Jr - UFSC - 2013

Figura 15 — Tela de criacao de template processo

A Figura 16 mostra a tela de criag@o de processo. Existe um campo para o nome do
processo, um seletor opcional para a escolha de um template previamente definido e um

seletor para adicionar praticas.
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® Chrome File Edit View History Bookmarks Window Help g — s ) ® S D i = < (= (Carregado) quaowii_uznm_&.
A
1 3

e 00 /[ AgileTool x

&« C [} localhost:9966/agileTool /processes/1/withoutTemplate <ol 3 D,

New Process

Selected Framework:

Framework de praticas ageis

Name
Activity Practices
Definicao dos requisitos Lista de requisitos
Modelagem geral
Documentacao inicial
Projeto de arquitetura do sistema () Projeto de arquitetura do sistema
Atribuicao dos requisitos as iteracoes v/ Planejamento da iteracao
(Mandatory practice)
Desenvolvimento do incremento do sistema () Projeto da iteracao

() Estorias de usuario
() Casos de uso

v/ Desenvolvimento
(Mandatory practice)

() Testes de unidade
[ Testes de aceitacao
() Programacao em pares

() Desenvolvimento lado a lado
Luiz Paulo de Farias Jr - UFSC - 2013

Figura 16 — Tela de criacdo de processo

A Figura 17 mostra a tela de criagdo de processo durante 0 momento de sugestao de

praticas ao processo. A ferramenta verifica, de acordo com as praticas selecionadas pelo

usudrio, e traz novas praticas como sugestdes abaixo.
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Mme File Edit View History Bookmarks Window Help

© O 0 /' agileTool x \

€ - C [} localhost:9966/agileTool /processes/3/sugestPractices b 4: D =

AgiIeFromeTooI = Process Template iZ Process user Logout

Sugested practices for your process

Selected Framework:
Framework de praticas ageis
Process name

A Created Process

Group Practices

Grupo 1 () Testes de aceitacao
o Refactoring
From Process

) Integracao continua

) Desenvolvimento coletivo de codigo

Grupo 2 @ Lista de requisitos
From Process
() Projeto de arquitetura do sistema

Luiz Paulo de Farias Jr - UFSC - 2013

Figura 17 - Tela de sugestdo de praticas ao processo
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6 CONCLUSAO

Me¢étodos ageis sdo cada vez mais adotados por empresas atualmente, porém o que se
verifica ¢ que usualmente as praticas definidas por um método agil ndo atendem totalmente
as demandas internas, bem como algumas praticas propostas acabam sendo descartadas.

Desta forma, equipes acabam por definir seus proprios processos de desenvolvimento.

O framework proposto por [FAGUNDES 2005], estendido em [VILAIN 2007] e o
posterior estudo sobre como aumentar a efetividade de um processo feito por
[SCHOEPPING 2012] conseguem facilitar este processo, contudo acabam se tornando uma
tarefa onerosa sem a utilizagdo de uma ferramenta por haver uma grande gama de dados e

se tratar de uma sequéncia complexa de passos para obter um processo agil ideal.

Esta ferramenta web foi desenvolvida utilizando diversas praticas do framework,
bem como estorias de usuario, desenvolvimento iterativo, dentre outras, mostrando a
eficiéncia do framework proposto. Além disto, consegue auxiliar de forma eficaz esta
tarefa, estando inclusive apta a absorver a constante expansao de métodos e praticas ageis

disponiveis no mercado.

A fim de testar a ferramenta, foram feitos dois exemplos. O primeiro consistiu em
definir as atividades e praticas da atual versdo do framework de praticas ageis
[SCHOEPPING 2012] e definidos processos ageis a partir do framework [APENDICE 1].
No segundo exemplo, foram definidas as atividades e praticas do framework para linha de
produtos de software [SOUZA 2013], e definidos processos utilizando este framework

[APENDICE 2].
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Visto isto, pode-se afirmar que a flexibilidade requerida para a ferramenta foi

atingida, ambos os exemplos foram implementados com sucesso.

6.1 TRABALHOS FUTUROS

Uma possivel expansdo para a ferramenta ¢ a inser¢do do conceito de geréncia de
artefatos relativos aos processos desenvolvidos pelo usuario, tais como, descrigdes de
estorias, modelos produzidos, historico de iteragdes, além da importacdo de artefatos de

outros ambientes.

Outro aspecto que pode ser relevante a novos trabalhos ¢ o aumento da colaboracao
entre usudrios durante o desenvolvimento de um processo, com auxilio de ferramentas que
possibilitem a criagdo e edicdo dos métodos de forma mais colaborativa entre usudrios,

afim de aumentar sempre a efetividade dos processos definidos.

Outra extensdo também viavel € a criagdo de um mecanismo de coleta de métricas
sobre efetividade dos processos criados pelos usudrios e retroalimentar o mecanismo de

sugestao de praticas criado.
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APENDICE 1

Criacio de um processo segundo o Framework de praticas ageis [VILAIN
2007].

Para demonstrar o funcionamento da aplicacdo foram efetuados dois exemplos, o
primeiro mostra a definicdlo de um processo segundo o Framework de préticas
ageis[ VILAIN 2007] com a adi¢do da sugestdo de grupos de praticas mais ageis definido

em [SCHOEPPING 2012].

Antes do projetista iniciar o trabalho, o sistema deve estar alimentado com as
atividades, praticas e grupos de sugestdo segundo o Framework de praticas ageis. Os
arquivos para criacdo destes itens ja se encontram inclusos na ferramenta, poupando assim
o trabalho inicial do administrador, porém deixando este apto a efetuar qualquer mudanga
necessaria nestes itens. Nas figuras 18 a 21 subsequentes ficam evidenciados os itens

atuals do Framework inseridos na ferramenta.
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@ Chrome File Edit View History Bookmarks Window Help
6 00 [ AgileTool x

€& - C [3 localhost:9966/agileTool /activities

O # Dy =

AgiIeFrameTooI iS Activities iZ Practices i= Practice Groups A Error @ Help

Activities

Name

Search:

admin Logout

Atribuicao dos requisitos as iteracoes
Definicao dos requisitos

Desenvolvimento do incremento do sistema
Entrega final

Integracao do incremento

Projeto de arquitetura do sistema

Validacao do incremento

Luiz Paulo de Farias Jr - UFSC - 2013

Edit
Edit
Edit
Edit
Edit
Edit
Edit

Figura 18 - Lista de atividades inseridas
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© 0 O /[ agileTool * ( Sisp - What s the differenc x |\ | o
€& - C [Y localhost:9966/agileTool /practices @ & Dtl =
Practices
Search:

Name Activity 4 Group

Planejamento da iteracARaAEo Atribuicao dos requisitos as iteracoes Not added to any group Edit
Documentacv£o inicial Definicao dos requisitos Not added to any group Edit
Lista de requisitos Definicao dos requisitos Grupo 3 Edit
Modelagem geral Definicao dos requisitos Grupo 3 Edit
Casos de uso Desenvolvimento do incremento do sistema Not added to any group Edit
Desenvolvimento Desenvolvimento do incremento do sistema Not added to any group Edit
Desenvolvimento coletivo de codigo Desenvolvimento do incremento do sistema Grupo 1 Edit
Desenvolvimento lado a lado Desenvolvimento do incremento do sistema Grupo 4 Edit
Estorias de usuario Desenvolvimento do incremento do sistema Not added to any group Edit
Integracao continua Desenvolvimento do incremento do sistema Grupo 1 Edit
Programacao em pares Desenvolvimento do incremento do sistema Not added to any group Edit
Projeto da iteracao Desenvolvimento do incremento do sistema Grupo 3 Edit
Refactoring Desenvolvimento do incremento do sistema Grupo 1 Edit
Reunioes diarias Desenvolvimento do incremento do sistema Grupo 4 Edit
Testes de aceitacao Desenvolvimento do incremento do sistema Grupo 1 Edit
Testes de unidade Desenvolvimento do incremento do sistema Not added to any group Edit
Documentacao breve Entrega final Not added to any group Edit
Entrega do sistema Entrega final Not added to any group Edit
Reuniao de revisao da iteracao Integracao do incremento Not added to any group Edit
Projeto de arquitetura do sistema Projeto de arquitetura do sistema Grupo 3 Edit

Figura 19 - Lista de praticas inseridas, com atividades e grupos definidos
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© 00 /[ agileTool e

€& - C [ localhost:9966/agileTool /processes/3/sugestPractices

AgileFrameTool

iE Process Template

Sugested practices for your process

Selected Framework:
Framework de praticas ageis
Process name

A Created Process

Group Practices

[ Testes de aceitacao
™ Refactoring
From Process

Grupo 1

() Integracao continua

() Desenvolvimento coletivo de codigo

@ Lista de requisitos
From Process
() Projeto de arquitetura do sistema

Grupo 2
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==

Figura 20 - Tela de sugestao de praticas segundo grupos
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€& - C [Y localhost:9966/agileTool /processes/3

ve|# D, =B

AgiIeFrameTooI i= Process Template = Process

Process Information

Framework Framework de praticas ageis

Name A Created Process

Template No template selected!

Activity Selected practices
Atribuicao dos requisitos as iteracoes Planejamento da iteracao

Desenvolvimento do incremento do sistema Desenvolvimento
Testes de unidade

Programacao em pares

Refactoring

Definicao dos requisitos Lista de requisitos
Projeto de arquitetura do sistema No practice for this activity was added.
Entrega final Entrega do sistema
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user

Logout

Figura 21 - Um processo definido
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APENDICE 2

No apéndice 2, estd demonstrada a utilizacdo da ferramenta com o framework de
para linha de produtos de software [SOUZA 2013], suas principais diferengas para o
framework de praticas ageis ¢ a existéncia de dois ciclos distintos dentro do framework,
além de uma maior quantidade de praticas obrigatorias e ainda ndo possuir um estudo para
recomendacdo de praticas concorrentes durante sua utilizacdo. O fluxo para o projetista ¢
igual ao anteriormente descrito, porém utilizando-se dos dados especificos deste

framework. Nas figuras abaixo estdo evidenciadas estas diferengas.

® Chrome File Edit View History Bookmarks Window Help ; E B e 80 D i = < (=(Carregado) qua 01:19 luizpaulo Q
800 AgileTool o
€« C' | [} localhost:9966/agileTool /frameworks o D, =

Ag\\eFromeToo\ = Frameworks i= Cycles i Activities iZ Practices £Z Practice Groups admin Logout

Frameworks

Search:
Name “
Framework de praticas ageis Edit

Framework para linhas de produto de software Edit

Luiz Paulo de Farias Jr - UFSC - 2013

Figura 22 - Multiplos frameworks inseridos no sistema
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€& - C | [} localhost:9966/agileTool /cycles
AgileFrameTooI i= Frameworks i= Cycles = Activities iZ Practices £= Practice Groups admin Logout

Cycles

Name

Search:

Second Cycle

Simple cycle

Edit
Edit
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Figura 23 - Listagem de ciclos para o framework de linhas de produto de software
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