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ABSTRACT: The process for software development is one of the most important for the
software engineering area. It was identified as research trend agile methodologies for software
development, but a case that agglutinates the best practices of today's agile methods has not
yet been found in the literature. In this way, this work addresses the creation of an integrated
process for software development with a focus on engineering management, based on the
Scrum method and with some subprocesses from the XP, TDD and FDD methodologies, in
order to aggregate the best characteristics of the methods agile in a single process.

Keywords: Software Engineering; Agile Methods; Integrated Process; Software Development
Process.

EXSCRUM - Um Processo de Desenvolvimento de Software Baseado em Praticas de
Meétodos Ageis de Gestao e Engenharia

RESUMO: O processo para desenvolvimento de software € um dos mais importantes para a
area de engenharia de software. Foi identificado como tendéncia de pesquisa as metodologias
dgeis para o desenvolvimento de software, porém ainda ndo foi encontrado na literatura um
caso que aglutinasse as melhores priticas dos métodos dgeis mais procurados atualmente.
Diante disso, este trabalho aborda a criacdo de um processo integrado para desenvolvimento
de software com foco em gestdo em engenharia, baseado no método Scrum e com alguns
subprocessos oriundos das metodologias XP, TDD e FDD, com o objetivo de agregar as
melhores caracteristicas dos métodos dgeis em um Unico processo.

Palavras-chave: Engenharia de Software; Métodos Ageis; Processo integrado; Processo de
desenvolvimento de software.
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1.INTRODUCAO

Os métodos dgeis vém desempenhando um papel fundamental no desenvolvimento de
software moderno. Mais do que uma alternativa, o uso destes métodos estd se consolidando
como uma 6tima solugdo para a industria de Tecnologia da Informacao (TI), pois prioriza a
comunicacdo entre as pessoas € o valor que o projeto de software agrega aos stakeholders
mais do que o cumprimento de prazos, custo e escopo inicialmente definidos.

Segundo o relatério do caso de PRIKLADNICKI et al. (2014: 21), projetos bem-
sucedidos sdo aqueles finalizados no prazo, dentro do orcamento e que contemplam todas
as funcionalidades originalmente especificadas. Estas defini¢des tém sido questionadas
porque existem casos em que projetos s@o considerados de sucesso, mas nao atendem as
intencOes dos usudrios nem agregam valor ao negocio. E, alguns projetos podem ser
considerados falhos de acordo com as métricas tradicionais, mas se atenderem bem ao
publico-alvo conclui-se o éxito dos mesmos (PRIKLADNICKI et al., 2014: 22). Desta
forma, estes métodos conflitam com o conceito tradicional de sucesso a medida que
priorizam valores como: interag¢do entre pessoas, qualidade de software, colabora¢do com o
cliente e resposta 4gil a mudancas de escopo.

Nao é o simples fato de utilizar métodos dgeis, o qual ird garantir a entrega de
software totalmente confidvel e atenderd sempre com sucesso os interesses do cliente. A
utilizacdo destes métodos possibilita alcangar melhores resultados. Pois, como foi citado,
projetos que sdo tradicionalmente considerados bem-sucedidos muitas vezes ndo trazem
beneficios para o negécio (AZEVEDO, 2008).

Os métodos ageis atendem projetos de escopo aberto, ou seja preveem mudancas
tanto de funcionalidades quanto de atividades. Ao contrario dos métodos tradicionais, 0s
quais sdo aplicados apenas em situacdes onde se tem requisitos estaveis e previsiveis. Eles
contemplam equipes pequenas, o desenvolvimento ripido € fundamental, priorizando
entregdveis de software em curto periodo de tempo. Entretanto, adotar a abordagem &gil
nas empresas preconiza a incorpora¢do dela na cultura organizacional, e necessariamente
precisa estar alinhada com os objetivos de negocio (SOARES, 2004a; SOARES, 2004b).

Neste contexto, métodos como Scrum, XP — eXtreme Programming ¢ FDD —
Feature Driven Development, podem ser modificados e mesclados para atender as
necessidades das organizacdes no que diz respeito aos processos € a comunicacao entre os
individuos envolvidos no desenvolvimento de software e o cliente.

1.1. Justificativa

Os métodos ageis consistem em um conjunto de metodologias que servem para acelerar o
ritmo dos processos de desenvolvimento de software. Os mais comuns sdo: Scrum,
eXtreme Programming (XP), Test Driven Development (TDD) e Feature Driven
Development (FDD). Cada uma destas técnicas elencadas possuem caracteristicas
diferentes entre si, algumas se conflitam em seus principios, outras se complementam, por
exemplo, o XP utiliza como base para o processo de desenvolvimento de testes as praticas
descritas pelo método TDD. Enquanto o Scrum tem foco na gestdo do desenvolvimento,
por sua vez o método FDD detalha melhor os procedimentos para descobrir requisitos
funcionais. Portanto, este trabalho visa criar um processo agil que contenha a juncio das
melhores praticas destas técnicas supracitadas.

A elaboragdo de um processo unificado que faz uso das melhores praticas de cada
um dos quatro métodos supracitados justifica-se pois eles sdo comumente utilizados nas
empresas. Porém, tais empresas raramente conseguem aplicar na integra todas as préticas
ou principios de um ou mais métodos ageis, isto é, quase sempre utilizam apenas algumas
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priticas dos métodos desejados ou até mesmo hd uma adaptagdo do método conforme o
contexto da empresa para que seja possivel alcancar sucesso nos projetos, pois seguir
estritamente cada pratica de um método 4gil em questdo requer grande esforco para fazer
com que cada pessoa envolvida nos processos ja consolidados aceite abertamente as
mudancas, além de requerer pessoas bastante qualificadas ou que tenham vasto
conhecimento sobre tal método.

Outro fator € a tendéncia de crescimento da utilizacdo dos quatro métodos ageis:
XP, Scrum, TDD e FDD, segundo pesquisa na ferramenta Google Trends, o qual mostra
que nos ultimos cinco anos sd@o os métodos mais pesquisados. Portanto, conclui-se que o
interesse pela utilizagdo destes aumentou (GOOGLE TRENDS, 2018). Este fato evidencia
a necessidade de haver um processo unificado com as melhores ou principais préticas
abordadas por esses métodos em questao.

1.2. Motivacao

Este trabalho tem sido motivado por estudos na disciplina de Tecnologia em Processos de
Software, ofertada pelo Programa de Pés-Graduacio em Ciéncia da Computagdo da
Universidade Federal do Pard no segundo semestre de 2017. Dentro da disciplina, o
professor dividiu a turma em quatro grupos a fim de que cada um pesquisasse sobre um
método entre os quatro anteriormente citados. A cada grupo foi proposto desenvolver um
semindrio e uma dindmica tratando de seu respectivo método. Ao fim da componente
curricular, o docente propds a turma a unificagdo dos processos de cada método, o que
gerou o processo integrado que estd apresentado neste artigo.

Diante disto, observou-se que cada método tem suas particularidades e que
utilizados individualmente ndo possibilitam atender por sua completude as dareas
necessdrias no desenvolvimento do projeto, como por exemplo, o XP e o TDD ndo
apresentam praticas suficientes para guiar uma boa gestdo do desenvolvimento de software
ou planejamento, pois prescrevem apenas o jogo do planejamento para tais acdes, enquanto
o Scrum e o FDD nao apresentam procedimentos detalhados de como melhor desenvolver
o software, havendo possibilidade de utilizar em conjunto outros métodos para que haja
complemento de suas préticas.

E importante ressaltar que foram encontrados poucos materiais relatando a
aplicagdo pratica dentro de uma organizacdo. Esta dificuldade ficou evidente quando
tentou-se encontrar materiais académicos, seja de estudos de caso aplicando os métodos na
integra ou mesclando as principais praticas dentre eles.

1.3. Objetivo

Nestas circunstancias este trabalho tem como intuito apresentar uma abordagem prescritiva
(processo modelado) abrangendo as prdticas mais relevantes dos quatro métodos
abordados. Portanto, o objetivo foi definido no sentido de mostrar para as empresas que €
possivel integrar as principais préticas dos quatro métodos em questao, a fim de solucionar
os problemas existentes no gerenciamento e desenvolvimento de projetos de software.

1.4. Estrutura

Além desta secdo introdutdria, este artigo € composto das seguintes sec¢des: a Secdo 2
apresenta uma fundamentagdo tedrica sobre métodos dgeis; a apresentacdo do processo
integrado, secdo 3; o processo integrado com a sua constru¢do, caracteristicas, perfis e o
contexto sdo discutidos na se¢do 4; a avaliacdo do processo a partir de uma matriz SWOT
— Strengths, Weakness, Opportunities and Threats, € apresenta na secao 5; e, por fim, na
secdo 6 as consideracdes finais do trabalho sao discutidas.
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2. FUNDAMENTACAO TEORICA

Na década de 1980 e inicio de 90 a metodologia tradicional de desenvolvimento era muito
forte. Existia uma visdo de que um produto seria de qualidade se seguisse as fases
rigorosas e inflexiveis de desenvolvimento, propostas pelo modelo cldssico ou cascata. No
entanto, as médias e pequenas empresas tinham um overhead muito grande, gastando mais
tempo planejando que de fato desenvolvendo e entregando valor para o cliente
(PRESSMAN, 2011).

A insatisfacdo das empresas levou os desenvolvedores de software, na década de
1990 a propor métodos mais dgeis de desenvolvimento. Entdo, ocorreu o marco conhecido
como Manifesto Agil (Manifesto para Desenvolvimento Agil de Software, 2016), trazendo
o seguinte lema: individuos e interacdes mais que processos € ferramentas; software em
funcionamento mais que documentacdo abrangente; colaboracdo com o cliente mais que
negociacdo de contratos; e responder a mudangas mais que seguir um plano. O foco em
vez de se concentrar nos processos, COmo acontecia antigamente, passa a ser nas interacoes
entre os envolvidos, no seu comprometimento em entregar valor ao cliente.

Neste contexto de métodos dgeis, varios modelos foram propostos, mas os que
serdo utilizados neste trabalho serdo: eXtreme Programming — XP (BECK, 2000), SCRUM
(SCHWABER e SUTHERLAND, 2013), Test Driven Development — TDD (BECK, 2010).
Foram escolhidos esses métodos por serem considerados os mais populares segundo o
GOOGLE TRENDS (2018).

O XP (BECK, 2000) é um dos mais conhecidos e amplamente usados entre os
métodos dgeis. Aborda o desenvolvimento iterativo e o envolvimento do cliente em niveis
extremos. Ele prega algumas boas praticas como: o uso de metédforas, que tem o poder de
transmitir ideias complexas de forma simples e clara, devendo ser estabelecidas de acordo
com o vocabuldrio que o cliente estd habituado no dia a dia; ideia de refatoracdo, que é o
processo de reorganizar o cddigo fonte de um software para melhorar sua qualidade
interna, facilitar a leitura e diminuir o tempo gasto com manuten¢do; entrega de releases,
que sdo um conjunto de funcionalidades que representa uma pequena versao do sistema
com recursos completos e relevantes para o cliente, onde cada release é fragmentado em
pequenas partes chamadas iteracdes; programacdo em pares, a fim de produzir um software
de qualidade e apoiar o nivelamento de conhecimento da equipe; e o uso de estdrias, que
sdo pequenos cartdes em que o cliente escreve as funcionalidades que deseja no sistema.

Outro método dgil usado neste trabalho foi o SCRUM (SCHWABER e
SUTHERLAND, 2013), também muito utilizado nas organizagdes para gerenciamento 4gil
de projetos. De forma geral, o SCRUM tem trés partes principais em seu modelo: papéis,
cerimOnias e artefatos. Essas trés partes sdo utilizadas no que é chamado de ciclo de
desenvolvimento, que € a Sprint. Cada Sprint possui suas fases e utilizam papéis,
cerimOnias e artefatos para alcancar seu objetivo final que foi definido com o cliente.

O TDD ¢ uma técnica que consiste no desenvolvimento de testes de unidade antes
da criagdo do codigo. Estes testes servirdo de guia durante o processo de desenvolvimento.
Inicialmente, esta técnica foi uma pratica proposta pelo método XP, no entanto, tem sido
utilizada por outras metodologias ageis. BECK (2010) afirma que o desenvolvimento
orientado por testes (TDD) ¢ uma abordagem evolutiva para o desenvolvimento, onde
deve-se escrever um teste antes de escrever um codigo de produgdo suficiente para realizar
esse teste e realizar a sua refatoracao.

Segundo MILLER (2004), o TDD reivindica um desenvolvimento incremental do
codigo que inicia com testes, incluindo frequentemente testes de regressao. Uma das regras
do TDD ¢ a seguinte: “se vocé€ ndo consegue escrever um teste para aquilo que vocé esta
codificando, entdo vocé€ nem deveria pensar sobre codificar”.
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Por fim, o FDD ¢ um modelo pratico de processo para a engenharia de software
orientado a objeto (RETAMAL, 2011). Possui a caracteristica de desenvolvimento que as
fungdes valorizadas pelo cliente devem ser passiveis de entrega em duas semanas ou
menos. A feature € o principal objeto desse método, sendo que a feature representa a
funcionalidade ou tarefa a ser desenvolvida no produto. No modelo do FDD pode-se
destacar a pratica Detalhar por feature, cujo proposito ¢, para cada feature, identificar e
detalhar qual a melhor solugdo para o projeto ou design da feature.

3. RESULTADOS DA PESQUISA
Nesta secdo estd disposta a apresentacdo inicial do processo integrado, bem como a
denominacdo que os autores e colaboradores atribuiram a ele, ExScrum.

3.1. ExScrum

O processo ExScrum tem como base o modelo classico do Scrum. O processo foi
modificado e adaptado a fim de manter uma coesdo entre as priticas que foram
acrescentadas. Tais préticas t€ém origem nos seguintes métodos: FDD (Constru¢dao do
Modelo Abrangente), XP (Planejamento da Release) e TDD (Implementar Teste Unitdrio e
Implementar Teste de Integracdo). A Figura 1 exibe o processo macro do ExScrum.
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Figural - Modelo Macro do ExScrum.
Fonte: Proprio Autores - 2018

O processo inicia-se com o artefato que contém o escopo do produto, e a partir dele

€ realizado o primeiro subprocesso, Construir Modelo Abrangente. Este modelo do
processo encontra-se a seguir na Figura 2.
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SR ——

Figura 2 - Sub-processo Construir Modelo Abrangente.
Fonte: Proprio Autores - 2018

4. Processo Integrado

Uma vez montado o primeiro escopo do produto, € necessario organizar as ideias contidas
em sua concep¢do, para isso o Modelo Abrangente faz-se presente. E realizado um
levantamento dos funciondrios disponiveis para trabalhar naquele projeto de
desenvolvimento, tarefa esta realizada pelo Gerente de Projetos, obtendo-se assim os
membros disponiveis para aquele trabalho.

O préximo passo € reunir a equipe de modelagem com o Product Owner e
desenvolver o mockup do produto, no qual consiste em um protétipo daquilo que se
pretende desenvolver e uma vez pronto, tem-se o modelo de tela do produto com as ideias
trazidas pelo Product Owner. Com a finalizacdo desta etapa, a equipe de modelagem
realiza um estudo de dominio de negdcio para observar a clareza do produto a ser
desenvolvido perante o mercado. Se estiver claro, prossegue-se 0 sub-processo, caso
contrdrio, estuda-se novamente sobre o dominio de negdcio. Esta etapa é realizada
novamente até que atinja o nivel de clareza necessario.

Entdo, divide-se os membros do projeto em equipes menores e define-se grupos
para cada tarefa necessdria para a modelagem do produto, realizando a seguir a
composi¢ao dos modelos de negdcio, originando-se a partir desta etapa o Diagrama de
Classes Inicial. Este devera passar pelas seguintes etapas de validagdo: Apresentar
Proposta de Modelo e Consensuar entre os grupos os modelos elaborados. Se houver o
consenso, segue-se o subprocesso, se ndo, retorna-se a composicdo dos modelos. Esta
etapa € exibida na Figura 3.

Com os modelos validados pela equipe de modelagem, o Chefe de
Desenvolvimento recebe os Diagramas de Classe devidamente validados e os aprimora,
gerando o protétipo de tela e o BPM — Business Process Modeling do produto. A seguir, o
Product Owner inspeciona estes artefatos e realiza a validacdo. Caso ndo estejam de
acordo com o desejo do Product Owner, retorna-se para a composicao dos modelos sobre o
dominio de negdcio, se estiver de acordo, o Chefe de Desenvolvimento elabora uma Lista
de Funcionalidades. Esta lista é validada pelo Especialista de Dominio e o Product Owner,
se estiver dentro do que foi pedido pelo Product Owner, este subprocesso encerra-se €
passa-se para o Planejamento da Release, caso nao esteja, retorna-se para a elaboragdo da
Lista de Funcionalidades.
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Figura 3 - Etapa de Validacdo do Diagrama de Classes Inicial
Fonte: Proprio Autores - 2018

4.1. Planejar Release

Segundo BOURQUE e FAIRLEY (2014), o planejamento da release define quando os
varios conjuntos de funcionalidades ou de produtos utilizaveis serdo entregues ao cliente.
Tem como principal objetivo criar um cronograma de planejamento da release e permitir
que o Time Scrum tenha uma visdo geral do cronograma da release e entrega para o
produto que estdo desenvolvendo, para que possam ajustar-se de acordo com as
expectativas do Dono do Produto e dos stakeholders relevantes (principalmente do
patrocinador do projeto). A estratégia para os lancamentos do produto depende da politica
de cada organizagdo, as principais saidas do planejamento da release sdo: o cronograma de
planejamento da release, onde contém quais entregdveis devem ser liberados para os
clientes com os planos e datas de lancamentos; a duracdo das Sprints, as sprints podem ter
time-box que variam de duas a quatro semanas; os Clientes alvos para as releases, nem
todos os entregdveis sdo para todos os stakeholders, podendo ter lancamentos para
stakeholders especificos; o backlog do produto priorizado e refinado, podendo ter o
detalhamento do backlog do produto mantendo a satde do backlog, onde as estérias podem
ser esclarecidas para o time de desenvolvimento.

O processo de planejamento da release, exibido na Figura 4, foi desenvolvido
buscando a integragcdo entre os quatros modelos. Assim, tem-se como ponto de partida o
processo Escrever Estdrias, feita pelos membros do projeto, este processo tem como
entrada a Lista de Funcionalidades que foi gerada na etapa anterior € como saida as
Estérias de Usudrios. Se tudo ocorrer bem, o fluxo segue para o préoximo processo,
Calcular Esforco, processo de responsabilidade do time de desenvolvimento que tem como
entrada as estérias criadas na etapa anterior ¢ como saida os Cards com esforcos. O
processo conta com uma condicional, ou seja, caso as estdrias forem grandes passa para o
proximo processo que é Quebrar em Estérias Menores e em seguida vai para o processo
Reescrever Estorias para pode voltar ao processo de Calcular Esforco. Caso esteja tudo
correto, o fluxo segue para o proximo processo, Escolher Critério de Ordenacao, realizado
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pelos Membros do projeto, tendo como entrada a Forma de ordenacdo e como saida a
Forma de ordenacao escolhida.

O fluxo segue para o préximo processo, Ordenar por Critérios Escolhidos, que tem
como entrada os Cards com esforco e a Forma de ordenacdo escolhida, onde os
responsdveis por este processo sdo os Membros do Projeto, e tem-se como saida os Cards
priorizados. O fluxo segue para o proximo processo, Selecionar o Escopo, de
responsabilidade dos Membros do projeto, que tem como entrada os Cards Priorizados,
que foram gerados no processo anterior e sua saida € o Backlog do produto (Cards da
release), que € entrada para o préximo processo, Definir Quantidade de Sprints. Este
ultimo processo € de responsabilidade dos Membros do projeto, tendo como saida os
Cards por Sprint, que € a entrada direta para o processo seguinte, Analisar Ritmo de
Desenvolvimento, de responsabilidade do Time de desenvolvimento e que tem como
entrada o Desempenho do time e gera como saida o Backlog do produto (Cards de
release). Este uUltimo processo conta com uma condicional com a seguinte pergunta: O
ritmo estd adequado a quantidade de estorias da Sprint? Caso ndo esteja, ele volta para o
processo Escolher Critério de Ordenacao e segue o fluxo a partir deste processo, ou caso
ele esteja de acordo, ele entra em uma outra condicional com a seguinte pergunta: Existe
uma nova estdria? Caso ndo exista, o fluxo é encerrado, e caso positivo, o fluxo retorna
para o processo inicial de Escrever Estorias.
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Figura 4 - Modelo do Subprocesso Planejar Release.
Fonte: Proprio Autores - 2018

4.2. Executar Sprint

A etapa de execugdo da Sprint, exibida por completo na Figura 5, é oriunda do modelo
classico do Scrum, onde o subprocesso inicia-se com o Backlog Priorizado do Produto,
originado do subprocesso Planejar Release. Este artefato alimenta a etapa Planejar Sprint,
onde os membros do projeto definem a duracdo da Sprint e quais itens do Backlog fazem
parte desta, gerando-se assim o Backlog da Sprint. Nesta etapa, ainda podem ser
adicionados os itens prontos do Backlog como referéncias para um melhor planejamento
da sprint atual. Além disso, as melhorias das sprints anteriormente realizadas sao
adicionadas como novos cards de atividades a serem desenvolvidas.
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Figura 5 - Modelo de Execugdo da Sprint.
Fonte: Proprio Autores - 2018

Uma vez planejada a sprint, iniciam-se os trabalhos com a reunido didria da sprint.
E realizada uma reunido informal, que tem duragio de no méximo quinze minutos. A
reunido € assegurada pelo Scrum Master e acontece em pé, entre o mesmo e o Time de
Desenvolvimento. Sdo colocadas em pauta as seguintes perguntas, onde cada membro do
time deve responder: “o que eu fiz ontem?”’; “o que eu farei hoje?”; e “quais os
impedimentos estou tendo?”. Uma boa pratica para alcancar o objetivo da sprint € planejar
para que ela seja realizada no mesmo local e no mesmo horario. Na ocasido sdo planejadas
as proximas vinte e quatro horas e observado o que pode ser melhorado em relagdo ao dia
anterior. Com isso € gerada a Lista de Atividades do Time de Desenvolvimento para
aquele dia. A partir disto, inicia-se o subprocesso Desenvolver Produto, que aplica o
método TDD.

4.2.1. Desenvolver Produto

O subprocesso € iniciado com a atividade denominada Selecionar Funcionalidades, onde
os Membros do Projeto utilizam a Lista de Atividades criada na reunido didria da sprint
para selecionar a funcionalidade que serd implementada no dia. Apds a selecdo, o time faz
o levantamento dos requisitos necessdrios para implementa-la e realiza a atividade Criar
Cendrios de Teste. O artefato de saida desta atividade € a Lista de Cendrios, como pode ser
observado na Figura 6. Esta lista compdem os cendrios de teste criados pelo time.
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Figura 6 - Parte do processo Desenvolver Produto.
Fonte: Proprio Autores - 2018

O préximo passo € realizar o subprocesso Implementar Teste Unitdrio. Estes
compdem as atividades que guiam a escrita de testes unitdrios, pode-se observar que a
primeira atividade consiste justamente em escrever os testes com base na Lista de Cenarios
criada anteriormente (ver Figura 7). Dentro do subprocesso observa-se a aplicagdo do ciclo
denominado red-green-refactor. Inicialmente, tem-se a atividade de Criar Teste, que
consiste em escrever o codigo do teste unitdrio. A atividade seguinte, Realizar Teste do
Cdédigo de Teste, é responsdvel por realizar os testes com o auxilio de um framework, ou
seja, ela é executada em pares por representantes do time de desenvolvedores que
escrevem o teste mais simples antes de escrever o cdédigo de producdo e utilizam os
métodos do framework para realizar as assercdoes no codigo. Sendo o teste de carater
inicial, é natural que retorne um resultado negativo, isto €, nesse momento observa-se a
fase red do ciclo TDD. Logo, € necessdrio escrever o codigo de produgdo para assegurar
que o teste vai passar. Esta atividade, que estd evidenciada no subprocesso, é executada até
que o teste avance para a fase green.
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Figura 7 - Fases red-green do TDD dentro do subprocesso Implementar Teste Unitério.
Fonte: Préprio Autores - 2018
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Apés o retorno positivo, é avaliado se o cédigo precisa ser refatorado, entdo, sio
aplicadas as boas praticas de refatoracdo sugeridas pelo método, por exemplo, remover
duplicacdo, escrever o cddigo de maneira legivel e com simplicidade, dentre outras. Apds
cada execucdo da atividade Refatorar, é necessdrio executar a atividade Realizar Teste do
Cdédigo de Produgdo Refatorado para verificar se o c6digo produzido ndo regrediu em seu
desempenho, isto &, se o que estava funcionando antes passou a apresentar algum tipo de
erro no momento atual.

B
[ g

Te e
Brservohimentn

»

Refactor

e

7 Sl g
Time de

a3 Lesenvalvimenta
Cadigy
Cedigo de Refztorado
teste

Figura 8 - Fase refactor do TDD dentro do subprocesso Implementar Teste Unitario
Fonte: Préoprio Autores - 2018

Na Figura 9 tem-se o exemplo pritico de um teste escrito em Java, utilizando o
framework de testes JUnit. A aplicacdo trata-se de uma pequena parte de um sistema
bancario. Na figura, pode-se observar a criacdo de um cendrio de teste através do JUnit, o
qual estd denotado pelo método SetUp( ), onde € instanciado um objeto chamado cliente
que pertence a uma classe de mesmo nome. Neste cendrio, tem-se a adi¢cdo de uma conta
de um cliente chamado George. Pode-se observar que € criada uma instancia da classe
Conta e que esta possul trés atributos: saldo, agéncia e numero da conta. O método
tearDown( ) € utilizado para destruir os dados do objeto instanciado e liberar recursos no
servidor da aplicacdo.

package principal;
@ import static org.junit.jupiter.api.Assertions.*;[]

I S )

3
9 public class ClienteTest {

.

11 private Cliente cliente;

12

13 pBefore

14 public wvoid setUp() throws Exception {

15 cliente = new Cliente("Gecrge", new Conta(@.®, 12345, 123456));

5 )

18 @after
9

public void tearDown() throws Exception {
cliente = null;

[ ]
= &

}

lafgura 9 - Trecho do cédigo de teste unitdrio indicando o uso dos métodos do JUnit.
Fonte: Préprio Autores - 2018

Neste cendrio de teste € verificado se o valor retornado pelo método verSaldo( ) € o

mesmo que o esperado na conta do cliente George. Portanto, € criado o teste
deveRetornarSaldoAtualDaContaDoCliente( ) e sdo definidas duas varidveis do tipo
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double, saldoAtual e saldoEsperado, para realizar a asser¢do através do método
assertEquals( ), como pode ser visualizado na Figura 10. E muito importante definir um
nome que explique o comportamento esperado pelo teste diante do cendrio definido.

@Test
public woid dewveRetornarSaldeofAtualDaContaDoCliente() {

(s Y S R I T |

flexecuta o metode de ver saldo
double saldoftual = cliente.verSaldo();

]

oa

1=

//define o valor esperado
double saldoEsperado = @.8;

//testa se o valor recebido € o mesmo do esperado
gssertEquals(saldoEsperado, saldoftual);

SRV I S Ny '
e

b

Ld L L ..Lu bl Ll Ra R R R R R R
[

Py}

Figura 10 - Trecho do cddigo de teste unitario mostrando a montagem do cendrio.
Fonte: Préoprio Autores - 2018

Como foi descrito no subprocesso, no primeiro momento o teste ficard vermelho,
entdo faz-se necessdrio escrever o codigo de producdo. Neste cddigo estdo definidas duas
classes, Cliente e Conta, que sdo apresentadas nas Figuras 11 e 12. Pode-se observar que
existe uma dependéncia entre elas, pois na classe Conta € definido o método getSaldo( )
que € utilizado na classe Cliente.

Todo teste possui trés passos: criar um cendrio, realizar uma acdo e validar o
resultado esperado (ANICHE, 2012: 10). Neste exemplo, o cendrio montado consiste em
verificar se o valor do saldo do cliente é zero, a acdo € executada por meio do método
verSaldo( ) e o resultado € validado a partir do retorno fornecido pelo JUnit.

package principal;
public class Conta {
private double saldo;

private int numercConta;
private int numercdgencia;

MDD s Oh L e L R

public Conta(double saldoc, int numerocConta, int numercAgencia) {
this.saldo = saldo;
this.numercConta = numeroConta;
this.numercfAgencia = numercfgencia;

|l
Ba = &

=
[EY)

¥

public double getSaldo() {
return saldo;

F
[y RN R

J

17 }

T
[1=] IIZ-.'I

I
[a—

Figura 11 -Cédigo da classe Conta escrito em Java.
Fonte: Préprio Autores - 2018
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package principal;

[EE

public class Cliente {

private String nome;
private Conta contaj

= I N

public Cliente(String nome, Conta conta) {
this.nome = nome;
this.conta = conta;

WCa

(=

¥

public Conta getConta() {
return contaj
}

public double wverSaldo() {
return conta.getSaldol();

[l il i =
[EE S )

=] & W

=
oo

}

&

P B =

}
Figura 12 - Cédigo da classe Cliente escrito em Java.

Fonte: Préoprio Autores - 2018

Depois desta atividade, o cddigo é submetido ao teste novamente e ela € executada
quantas vezes forem necessdrias até que o teste tenha um resultado positivo, isto é, fique
verde (ver Figura 13). A partir dai serdo realizadas as refatoragdes, seguidas de testes para
cada mudanga no codigo. Nesta etapa existe uma série de boas préticas sugeridas pelo
método TDD, porém, detalhar cada uma foge do escopo deste artigo.

gu JUnit E5 = B8
" OB OR EE
Finished after 0,045 zeconds

Runs: 171 A Errors: 0 A Failures: 0

PLTaTe

FiEl principal. ClienteTest [Runner: JUnit 5] (0,000 =)

Figura 13 - Retorno do JUnit mostrando a fase green do ciclo TDD.
Fonte: Proprio Autores - 2018

4.2.2. Testes de Integracao

Os testes de integracdo asseguram a qualidade e a manutenabilidade do cédigo escrito para
servir de interface entre dois pontos da aplicacdo. Sdo comumente empregados para testar
a conexao entre uma classe e um sistema externo. Um exemplo sdo as classes DAO (Data
Access Object), que sdo responsaveis por fazer a conexdo da aplicagdo com bancos de
dados.

O subprocesso Implementar Teste de Integracdo (ver Figura 14) € similar ao de
teste unitdrio, pois inicia com a atividade Criar Cendrio de Integracdo, onde tem como
artefato de entrada a Lista de Classes Externas e os produtos gerados sdo os Cendrios de
Integracao.
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Figura 14 - Modelo do Subprocesso Implementar Teste de Integracao.
Fonte: Préprio Autores - 2018

O fluxo do processo segue pelas atividades Escrever Teste de Integracdo e Realizar
Teste do Cédigo de Teste de Integracdo. Nesta dltima atividade, é observado o retorno do
framework e caso o teste tenha sido bem sucedido, parte-se para a integracdo da
funcionalidade no sistema. Caso contrério, o c6digo € corrigido. Apds a correcao, o c6digo
de teste € integrado no sistema e a aplicacdo € testada. Se a integragcdo for bem sucedida,
procede-se para a refatoracdo e, apds o cddigo ser refatorado, a integracdo € testada
novamente. Se nao for necessario refatorar o c6digo o subprocesso € finalizado.

Vale ressaltar que no processo de Desenvolver o Produto sdo utilizadas as préticas
de desenvolvimento iterativo e incremental sugeridas pelo método XP. Portanto, como
pode ser observado no processo, cada teste unitdrio escrito pode ser sucedido por um teste
de integracdo. Porém, € importante observar a dindmica do sistema, isto €, as dependéncias
entre as classes, para evitar exageros na producio dos testes de integracdo e, desta forma,
atrapalhar a fluidez do desenvolvimento do produto.

No fim do subprocesso Desenvolver Produto sdo verificados se ainda existem
cendrios de teste unitrio para implementar, cenarios de integracdo e funcionalidades. Caso
exista algum cendrio de teste ou funcionalidade, entdo o fluxo é retomado para a atividade
correspondente a um dos trés questionamentos (gateways), como visto na Figura 15.

ssssss
externas
1

Existe outro cendrio de
teste unitério para
implementar?

Aincla existe
fundlonalidade para
sifn implermentar?

Mo Nio Nio O

Existe outro cendrio
sim de integragho para
implementar?

’{ “ Sim

sisterna
Integraco

Implementar Teste de
Integragio

Figura 15 - Fim do subprocesso Desenvolver Produto.
Fonte: Préprio Autores - 2018
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Finalizada a etapa de desenvolvimento do produto, retorna-se a reunido didria até
que tenha se esgotado os dias necessdrios para o término da sprint. O Product Owner
verifica quais itens da sprint estdo prontos, segundo a definicio do Scrum, e os entrega
para a etapa de Revisdo da Sprint, realizada pelos Membros do Projeto e o Time Scrum,
onde analisa-se o que foi completo do Backlog do Produto e o atualiza.

A seguir, realiza-se a Retrospectiva da Sprint, onde o Scrum Master e o Time de
Desenvolvimento reinem-se para discutir o desempenho do time e propor melhorias para a
proxima sprint, encerrando-se assim uma sprint.

A partir daqui, retorna-se ao processo macro do ExScrum, onde logo apds a
execucdo da sprint, € feita a verificagdo do fim da Release. Caso a mesma nio esteja
finalizada, € realizada a execu¢do de uma nova sprint, com o resultado obtido da anterior,
até que a Release seja finalizada. Uma vez finalizada, o Product Owner homologa a versao
do produto. Caso esteja de acordo com os desejos do Product Owner, € realizada a
cerimOnia de entrega do produto pelos Membros do Projeto. Se ele ndo estiver pronto,
entdo € necessdrio retornar para Planejar Release e caso seja necessdrio rever as
funcionalidades, retorna-se para Construir Modelo Abrangente. Apds a entrega da versao
do produto, € verificado se ha itens restantes no Backlog do produto. Se ainda conter itens,
serd feito um novo planejamento de release para implementi-los, do contrdrio o
desenvolvimento do produto esta finalizado. A Figura 16 ilustra essa etapa final.

O
Ha itens Mo

‘ I restantes no
............ y Backiog do
: o 1 [T Produto?

Produto i : |
Incrementado : .
Versio homologada do

VAR ’ " Fraduto
Incrementar Autorizar a Entregar
versdo do entrega da versio ? 5 versio do
Produto do Produto A entrega do AN Produto

Produta foi
autorizada | g

pelo PO? I

| v 8 &
Br- -
[ ) )

UQ“D? :
Yoy A
() & 0
Membros do Product Cwner Produto
Projeto (Versio Final) Membros do
projeto

Mio

e
sim
£ necessario revisar
as funcionalidades
do Produto?

Figura 16 - Etapa Final do Modelo ExScrum.
Fonte: Proprio Autores - 2018

5. Avaliacao de ExScrum

A ferramenta SWOT € usada para fazer anélise de cendrio ou andlise de ambiente utilizado
para definir o posicionamento estratégico de uma empresa. O termo SWOT tem origem no
inglés e € uma sigla de strengths (forcas), weakness (fraquezas), opportunities
(oportunidades) e threats (ameagas) (SANTOS et al, 2010). A andlise SWOT foi
desenvolvida na década de 60, na Universidade de Harvard, a partir de uma estrutura
resultante de discussdes em sala de aula e posteriormente desenvolvido no intuito de ter
uma estrutura para trabalhar com defini¢des de estratégias de negdcios (TAKAO et al.,
2006). Assim, a Tabela 1 apresentar a matriz de SWOT usada para avaliar o processo
ExScrum.
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Tabela 1 - Matriz SWOT do processo ExScrum
Forcas Oportunidades
e A satisfacdo do cliente; e Avangco das demandas de
e Modelo abrangente; projetos de software;
e Modelo de escopo aberto; |e® Necessidade de entrega dos
e Melhor gestdo em todas as produtos demandados dentro
fases do projeto; do prazo estabelecido.
e Maior visibilidade ao
Ambiente chgnte, ddurant.e © Ambiente
Interno andamento do projeto, por Externo
se tratar de um processo
incremental.
Fraquezas Ameacas

e Processo grande com vérios |® Projeto de escopo fechado.
fluxogramas;

e Requer maturidade no
processo.

Fonte: Préoprio Autores - 2018

Diante da andlise na Matriz SWOT, percebe-se que o modelo ExScrum tem vérios

beneficios (pontos fortes), como se vé a seguir:

ponto:

A satisfagcdo do cliente - uma vez que o processo foca na necessidade do cliente,
buscando compreender suas necessidades, valorizando sua cultura organizacional e
alinhamento estratégico;

Modelo de escopo aberto - o que possibilita adequar o projeto as demandas do
cliente, fazendo uma nova priorizagdo de acordo com suas necessidades e
demandas;

Melhor gestdo em todas as fases do projeto - possibilita ter um maior controle sobre
o projeto, podendo identificar os gargalos que possam ser gerados, além de
possibilitar um maior controle do emprego dos recursos (humanos e ndo-humanos);
Maior visibilidade ao cliente durante o andamento do projeto por se tratar de um
processo incremental - ao final de cada incremento o cliente recebe parte do que foi
produzido, que foi priorizado anteriormente, podendo determinar qual funcdo é
requerida para o proxXimo sprint.

Entretanto o processo ExScrum possui como fraqueza, na perspectiva interna, o
Processo grande com vérios fluxogramas - por ser um modelo robusto, que abrange
todas as fases do processo de engenharia de software de forma aprofundada, possui
varios fluxogramas que compdem o modelo. Isto exige do usudrio o conhecimento

nos métodos 4geis, para melhor utilizacdo e compreensao do modelo.

Na perspectiva externa tém-se como oportunidades a crescente demanda de

projetos de software. Com o avango da tecnologia novas necessidades surgem e novas
solucdes sdo requeridas, demandando, assim, por novos projetos para satisfazer estas
demandas. Neste cendrio, o processo ExScrum destaca-se por ter seu fluxograma adequado
para este cendrio de volatilidade e mudangas frequentes no projeto. Além de proporcionar
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uma melhor gestdo das fases de execug@o do projeto, dando uma maior transparéncia para
o cliente e melhor gestdo por parte do gerente de projeto, possibilitando uma melhor
utilizacdo dos recursos e, consequentemente, influenciam diretamente nos prazos
estabelecidos de entrega do produto.

Uma ameaca identificada, na perspectiva externa, sdo os projetos demandados de
escopo fechado, pois uma vez que conhecido todos os requisitos e, consequentemente, nao
tendo necessidade de mudancas no decorrer da execug¢do do projeto, a utilizagdo do
processo ExScrum ndo é adequada, por possuir um fluxograma grande e focar nos projetos
de escopo aberto, onde nao se conhece toda ou parte das necessidades do cliente, e sofre
mudangas no decorrer da execucao do mesmo.

6. Consideracoes Finais

No desenvolvimento do processo integrado buscou-se consolidar vdrios modelos de
processo com focos de atuacdo diferenciados dentro do desenvolvimento de software para
que uma equipe de desenvolvedores consiga produzir um produto com maior qualidade,
agilidade e facilidade. A qualidade advém do uso de processos amplamente usados no
mercado e com resultados constatados na melhoria do processo de desenvolvimento de
software. A agilidade € inerente do proprio uso de metodologias dgeis com foco na
conclusdo das fung¢des mais importantes para o cliente, que consequentemente diminui
manutencdes onerosas do projeto e producio de funcdes inuteis ou vagamente usadas.

Para oferecer estes beneficios aos utilizadores desse processo integrado, foram
pensadas as unides de etapas dos diferentes processos de forma harmodnica e que
contornam as fraquezas que os mesmos possuem quando implementados de forma isolada
para executar todas as etapas que um processo de desenvolvimento de software necessita.

Este processo integrado também serve de guia para a produgdo de novos processos
que venham utilizar os mesmos métodos dgeis escolhidos por este trabalho ou outros
métodos.

O ExScrum € pensando para o desenvolvimento de qualquer software de escopo
aberto e que pode ser adaptado conforme a demanda e utilizagdo do time de
desenvolvimento que o executa, onde, por exemplo, poderia ser desconsiderada a etapa de
utilizacdo do processo do TDD para diminuir o tempo de desenvolvimento do projeto.

Como trabalhos futuros pretende-se implementar o ExScrum em pelo menos uma
empresa de desenvolvimento de software na regido como um estudo de caso para verificar
o desempenho do uso deste processo e as restricdes e problemas que possam surgir na sua
aplicabilidade real.
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