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RESUMO

A utilizag@o de métodos ageis na area de Engenharia de Software tem crescido
consideravelmente nos (ltimos tempos a fim de atender as necessidades de
desenvolvimento com qualidade no menor tempo possivel. Uma das principais
metodologias agil &€ o Exireme Programming (XP), que prima pela qualidade no

desenvolvimento do software procurando atender as reais necessidades do cliente.

Nesse contexto, a Arquitetura de Software tem tido uma importancia cada vez maior
no auxilio para uma melhor qualidade de desenvolvimento, através da descricdo dos

elementos estruturais que compdes o sistema.

Dessa forma, o principal objetivo deste trabalho foi o estabelecimento de um
processo agil de desenvolvimento de software aplicando as vantagens da
Arquitetura de Software, através do relacionamento do método agil de
desenvolvimento XP com o padraoc RM-ODP para Arquitetura de Software, criando

assim o Método ODP Agil para a definicéo de Arquitetura de Sistemas.

Como uma forma de comprovar o seu funcionamento o Método ODP Agil foi

aplicado em um experimento dentro de uma Instituicéo Financeira.

Palavras-chave: RM-ODP, XP, Arquitetura de Software, Métodos Ageis.



ABSTRACT

Recently the use of agile methods in the field of Software Engineering has grown
considerably in order to meet the development needs with quality levels in the
shortest possible time. One of the main agile methodologies is the Exireme
Programming (XP) which strives for quality in software development seeking to meet

the real needs of the customer.

In this context, Software Architecture has had a growing importance in the helping to
better quality of development through the description of the structural elements that
compose the system.

Thus, the main objective of this study is to establish an agile software development
process by applying the benefits of Software Architecture through the relationship of
XP Agile Development Method with the RM- ODP standard for Software Architecture,
resulting in the creation of the ODP Agile Method for the definition of System
Architecture.

As a way to check its operation we will apply the ODP Agile Method in an experiment

within a Financial Institufion.

Keywords: RM-ODP, XP, Software Architecture, Agile Methods.
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1 INTRODUGAO

Neste capitulo, apresentam-se as consideragdes iniciais, o objetivo, a motivagdo, a
abrangéncia, a metodologia e a estrutura do trabalho. A consideracgéo inicial
apresenta o contexto da pesquisa e o problema a ser tratado. O objetivo descreve as
metas pretendidas. A motivagio traz contribuicBes académicas que fundamentam o
desenvolvimento. A abrangéncia define os limites tanto académicos quanto praticos
desta pesquisa. A metodologia apresenta as atividades de pesquisa definidas para a

monografia. A estrutura do trabalho descreve como a monografia sera apresentada.

1.1 Consideragdes iniciais

A industria de software vem passando por diversas transformacdes nos ultimos
tempos, entre elas o desafio de desenvolver softwares de qualidade no menor tempo

possivel atendendo as necessidades dos clientes.

Com o intuito de atender esses desafios, observa-se uma crescente do uso de
métodos ageis na area de Engenharia de Software. Entre as caracteristicas destas
metodologias esta atender as reais necessidades do cliente, na velocidade e
praticidade por ele desejada. Uma destas metodologias de desenvolvimento ageis
mais utilizadas é o Extreme Programming (XP), que prima pela qualidade do
software desenvolvido atendendo as reais necessidades do cliente no prazo por ele
definido.

Por outro lado, a dificuldade de desenvoivimento destes sistemas € um ponto critico
devido a complexidade dos sistemas serem cada vez maior. Nesse cenario entra a
area de Arquitetura de Software, que tem tido uma importancia cada vez maior
devido a sua colaboragdo na qualidade de software, através da descri¢do dos
elementos estruturais que compde o sistema, seus relacionamentos e propriedades
(Bass, Clements e Kazman, 2003). Segundo Bass, Clements e Kazman (2003), a
arquitetura retine um conjunto de requisitos de negdcios e técnicos, com influéncias
de diversas areas do negocio, dando apoio ao desenvolvimento do sistema para que
atinja seus objetivos. Como uma forma de auxilio a arquitetura tem-se o padréo RM-
ODP, que tem como caracteristica a implementagéo de sistemas Open Distributed

Processing (ODP) de forma consistente e confiavel através de um conjunto de



pontos de vista, cada qual refletindo um conjunto de atributos diferentes (Gungi,
1995).

Considerando-se este cenario, observa-se entdo que as areas de pesquisa de
Arquitetura de Software e Métodos Ageis possuem objetivos em comum visando o

aumento da qualidade e produtividade.

1.2 Objetivo

O objetivo principal deste trabalho é propor um método pratico e confiavel de
desenvolvimento de software que explora as vantagens de métodos ageis e de um

padréo para definigdo da Arquitetura de Sistemas.

Para isto, estabeleceu-se um relacionamento entre a definicdo da arquitetura de
sistemas através do padrao RM-DP e o método de desenvolvimento agil Extreme
Programming (XP). Com esse relacionamento pretende-se identificar as
competéncias e deficiéncias de cada uma a fim de integra-las e como resultado se

obter um novo método chamado Método ODP Agil.

1.3 Motivagao

Levando-se em conta a grande preocupagio com arquitetura de sistema no contexto
de métodos ageis de desenvolvimento de software, varias abordagens tém surgido
ultimamente. Entretanto, essas pesquisas ndo abordam com a devida importancia a
definigao e utilizagdo de arquiteturas de sistemas em métodos ageis, € é nesse
ponto que este trabalho tem o seu foco: os beneficios da defini¢ao da arquitetura de

sistema no contexto de métodos ageis.

Entre os beneficios, destacam-se a melhoria da qualidade do software desenvolvido
e 0 aumento da produtividade relacionada ao reuso do conhecimento documentado

no desenvolvimento de software através de métodos ageis.

A motivagéo para o experimento (Gestéo de Contratos Financeiros) se da pela

intencdo de comprovar que a utilizagdo do Método ODP Agil é viavel.



Entre os trabalhos correlatos publicados, foi possivel identificar os seguintes autores

e suas contribuigdes para esta monografia:

a) Galasini (2004) propde um modelo ODP-UP para definicdo de arquiteturas
distribuidas. Este modelo & baseado no relacionamento de duas abordagens

arquiteturais: Metodologia ODP e o Processo Unificado.

Nesta monografia sera utilizada a ideia principal de Galasini, de criagao de um
método para definicdo de arquiteturas distribuidas a partir da infegragao de dois
recursos distintos, porém no caso desta monografia sera abordado o método de

desenvolvimento agil de software XP no lugar do recurso Processo Unificado.

b) Sampaio (2004) propde um processo XWEBPROCESS agil para o
desenvolvimento de aplicagdes Web. Tem como foco a construgéo de
sistemas Web de qualidade de forma eficiente e rapida, baseando-se no

método de desenvolvimento agil de software XP.

O Método ODP Agil propée a integragéo do padrdo RM-ODP com o método de
desenvolvimento agil de software XP. Nesta monografia foi feita a modelagem
por completo do método XP por Sampaio que serd utilizada na integracdo. Esta
modelagem é apresentada através de diagramas de classe estereotipados
criados através de uma analise interpretativa da literatura de XP. Sera em cima
desta modelagem que sera relacionado o padréo de abordagem arquitetural RM-
ODP com o método de desenvolvimento agil de software XP para a criagao do

Método ODP Agil para definigdo da arquitetura de sistemas.

c¢) Zani (2013) propde um processo agil de desenvoivimento de software,
denominado AGIRA, que explora as vantagens do uso de arquiteturas de

referéncia.

Nesta monografia sera utilizada como referéncia a forma de definicdo da

arquitetura de sistema dentro de um processo de desenvolvimento de software.
Zani define as arquiteturas que compde a arquitetura de sistemas e como cada
uma delas deve ser definida dentro de uma organizagdo (quais artefatos e seus

relacionamentos, por exempio).



Por fim, objetivou-se contribuir para as areas de Arquitetura de Software com um

método agil de software com a definigao da arquitetura do sistema

1.4 Abrangéncia

Este trabalho aborda a aplicagéo dos conceitos dos pontos de vista do padrdo RM-
ODP nas etapas do método XP com o objetivo de criar um metodo agil de
desenvolvimento de software para sistemas distribuidos. E importante esclarecer
que este trabaiho esta focado nas etapas de definigao de arquitetura e ndo nas

etapas de programacéo, j4 bem definidas peilo método XP.

Este trabalho aborda também uma aplicagao pratica do Método ODP Agil para um
sistema de Gestdo de Contratos em uma instituigdo financeira de &mbito nacional.
Esse experimento foi escolhido a fim de comprovar que a utilizacao do Método ODP

Agil & viavel.

1.5 Metodologia da pesquisa

A metodologia da pesquisa se refere a forma que foi desenvolvida essa monografia

e seus procedimentos cientificos, conforme abaixo:

1. Definigdo do referencial tedrico: nesta fase foi feita uma pesquisa e coletadas as
informagdes relevantes ao tema do trabalho. Foram analisados os conceitos
existentes e como poderiam fomecer os fundamentos teoricos necessarios a
definicdo do Método ODP Agil;

2. Estruturacdo da metodologia: esta etapa consiste na criagdo do método e seu
guia de aplicagéo contendo as atividades e sua sequéncia fundamentada nas teorias

estudadas;

3. Execucéo e analise do experimento: esta fase aplica a metodologia proposta na
elaboragdo da arquitetura do sistema de Gestao de Contratos de uma instituigéo

financeira;

4. Elaborar a conclusdo: a concluséo & baseada na avaliagédo da metodologia

proposta, levando em consideragéo o experimento e as referéncias tedricas



utilizadas para fundamentar esse método. A conclusao inclui também a indicagéo de

trabalho futuros complementares a este trabalho de pesquisa.

1.6 Estrutura do trabalho
Este trabalho esta estruturado como segue:

e No Capitulo 1 tem-se a introdugéo ao tema, com as consideragdes iniciais e
apresentag&o dos objetivos do trabalho, bem como as motivacdes, a

abrangéncia, a metodologia da pesquisa e a estrutura do trabalho.

 No Capitulo 2 apresentamos os fundamentos tedricos envolvidos no trabalho,
ou seja, apresenta os fundamentos do padrdo RM-ODP e o método agil de
desenvolvimento de software XP. Esses fundamentos seréo combinados para

compor a proposta do método apresentado no capitulo subsequente.

e No Capitulo 3 & apresentada a proposta do trabalho. E o detalhamento do

Método ODP Agil, sua forma estrutural e seus fluxos de trabalho.

e No Capitulo 4 apresenta o experimento onde sera colocado em pratica o

Método ODP Agil, cujo contexto é a Gestao de Contratos Financeiros.

» No Capitulo 5 tem-se a conclusdo onde sao apresentadas as contribuigbes do
trabalho, a conclusdo obtida pela elaboragéo deste trabalho e ainda possiveis

trabathos futuros que podem ser desenvolvidos motivados por este.



2 FUNDAMENTAGAO CONCEITUAL

Este capitulo tem como objetivo apresentar os conceitos utilizados para a criagdo do
Método ODP Agil através de um conceito e um padréo ja difundidos na indastria do
desenvolvimento de software: o padrao RM-ODP e o método agil de
desenvolvimento de software XP. Também sera apresentada o meta-modelo SPEM,
utilizado para descrever os processos de desenvolvimento de software do método
agil XP.

2.1 O padrao RM-ODP

O padrao RM-ODP é um padrao internacional ISO/IEC 10746 criado pela
International Organization Standardization (ISO) em conjunto com a International
Electrotechnical Commission (IEC) e a International Telecommunication Union (ITU)
que propde um framework para facilitar o entendimento e construgao de sistemas
abertos e distribuidos e prover suporte para a integracéo da distribuicao,
interoperabilidade e portabilidade, segundo a norma SO (98).

E um framework estruturado em pontos de vista que ao invés de trabalhar com toda
a complexidade de um sistema distribuido de forma unificada, tem por objetivo
observa-io por diferentes pontos de vista, cada um com caracteristicas e
complexidades diferentes. Ele é baseado nos conceitos derivados das pesquisas e

desenvolvimentos na area de processamento distribuido.
Ele é constituido de quatro partes distintas:

» A primeira parte apresenta uma visdo geral do padréo e os conceitos de
sistemas distribuidos;

» A segunda parte consiste nos documentos com terminologias padronizadas
fundamentais para sistemas distribuidos;

« A terceira parte consiste em um documento de arquitetura que define os
pontos de vista para arquiteturas com regras estruturais claras;

e A quarta parte prové uma descrigdo matematicamente formal da segunda e

terceira partes.



O padrao RM-ODP prové praticas de projeto para a definigao de arquiteturas de

sistemas distribuidos, sendo adequadas a vérios tipos de negocio.

Neste trabalho sera utilizada a terceira parte, onde se tem a definigao dos pontos de

vista para arquiteturas de sistemas distribuidos.

2.1.1 Motivacdes para o seu uso

A abordagem utilizada pelo padrdo RM-ODP é a de que os objetivos e regras de
negocio sd0 os responsaveis para se criar um sistema. Por isso o framework
consiste na definicio do escopo do negbcio, seus objetivos e regras para orientar a
evolugéo da arquitetura do sistema. Sendo assim, a especificacdo de cada um
destes elementos proporciona a especificagao da arquiteiura do sistema e reforga a

condigéo de que um sistema s0 existe para suportar um negaocio.

A figura 1 apresenta como os objetivos e regras de negdcio s&o 0s responsaveis por

guiar as necessidades e motivagdes para a construgéo de um sistema.

Obietivos ¢
Regras
de Negétios

Guiam

Infra-estrutura e\
Distribuigdo
Testes de
Conformnidade /
v v
Tecnologias, /
Padrdes,
Produtos e /
Codigo

Figura 1 — Elementos da arquitetura do RM-ODP. Fonte Galasini (2004}

Segundo Gungi (1995), o padrdo RM-ODP estabelece uma base para a

implementacao de sistemas, e por isso ele deve:



o Prover um modelo consistente que possa ser mantido entre multiplos padroes
desenvolvidos separadamente;,

e Definir as areas em que o padrdo RM-ODP é necessario, assim como 0
relacionamento entre os padrées ODP e outros padrées;

e Descrever um conjunto minimo de ferramentas a serem usadas na definicao
do modelo (visao geral, guia de uso, modelo descritivo, modelo prescritivo e
semantica arquitetdnica);

e Prover um conjunto consistente de conceitos e terminologias comuns.

2.1.2 Beneficios de sua utilizacao

Segundo Galasini (2004), os beneficios da utilizagéo do padrao RM-ODP passam
pela melhor definigdo do negdcio envolvido e pela melhor definicdo dos aspectos de
distribuicao do sistema. Pretende-se com isto reduzir os custos do projeto, assim

como seus prazos e o aumento da eficiéncia no seu desenvolvimento.

Para isto, & importante obter a aderéncia entre as arquiteturas obtidas a partir dos

pontos de vista do modelo.

2.1.3 Pontos de vista do padraoc RM-ODP

O padrao RM-ODP trata de varios aspectos e caracteristicas de diversos sistemas e
para isso ele possui cinco abstragdes diferentes (pontos de vista), a partir das quais

os sistemas distribuidos sdo modelados.

Essas abstragdes partem do pressuposto que um problema complexo pode ser
melhor entendido e solucionado se dividido em problemas menores. Os pontos de
vista servem exatamente para isto: dividir um problema complexo em cinco visoes
distintas, independentes entre si, porém complementares, cada qual absorvendo um

conjunto de atributos diferentes.

Segundo Gungi (1995), um ponto de vista leva a uma representagdo do sistema com
&nfase em um determinado assunto, ou seja, um ponto de vista reconhece algumas
distingdes (relevantes para o seu nivel em quest&o) e ignora outras (nao relevantes

para o seu nivel em guestio).



Os cinco pontos de vista sdo: Empresarial, Informagéo, Computacional, Engenharia
e Tecnolégico. A figura 2 apresenta os pontos de vista e a independéncia deles aos
aspectos de distribuigéio e implementagéo, assim como os principais assuntos de
cada ponto de vista ao lado. Segundo Galasini (2004), os ponios de vista de
Empresa, Informagio e Computagdo séo independentes de aspectos fisicos que
envolvem distribuigéo e o ponto de vista de Engenharia ndo deve sofrer influéncias
de aspectos de tecnologia. Ao lado de cada ponto de vista observam-se seus

respectivos assuntos a serem desenvolvidos.

[
S
s .
o | 'S | Pontode Vista Perspectiva de
w2 de Empresa Negocios
5|5
g a
@ | S| Pontode Vista Seméntica ¢ Perspectiva
% & | delnformacio De Informagéao
c
— | &
8|
& | 8| Pontode Vista Funcionafidade
% | 2| DeComputagéo do Sistema
-]
o | C
i —
£ Ponto de Vista Distribuigdo
L de Engenharia do Sistema
Ponto de Vista Techologia e
de Tecnologia Produtos
Alicerces

Modelo de Regras Regras de Regras de
Objetos | Estruturais| Especificagdo| Conformidade

Figura 2 — Modelo arquitetural do padrdo RM-ODP. Fonte: Galasini (2004).

Ainda segundo Galasini (2004), todos os pontos de vista utilizam de alicerces

basicos do padrdo RM-ODP, que s&o:

e Modelo de objetos: a modelagem de objetos no padrédo RM-ODP utiliza-se
dos conceitos de objetos e suas interacdes, levando-se em conta identidade,

encapsulamento, heranga, polimorfismo e instanciagéo;
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e Regras estruturais: visa a organizacdo de objetos, propriedades do sistema,
contexto de nomes, comportamento e gerenciamento de agoes;

e Regras de especificacdo: visam a composigéo, decomposi¢ao,
componentizagdo, tipos de dados, classes, objetos, heranga, template,
delegao, invariantes, rastreabilidade, interfaces, compatibilidade de
comportamento, refinamento, instanciagao, criacao, pré-condigéo e pos-
condigao;

* Regras de conformidade: correspondéncia entre 0s pontos de vista, visando

obter integridade conceitual em cada ponto de vista.

Na sequéncia sera detalhada a descri¢&o dos pontos de vista baseada no padrao
ISO/IEC 10746 que propde uma abordagem do sistema por meio destes pontos de

vista para o desenvolvimento de sistemas de informacdes.

2.1.3.1 Ponto de vista Empresarial

O ponto de vista Empresarial define os requisitos basicos do sistema considerando
papéis, politicas de negdcio e de gerenciamento da empresa assim como as
necessidades dos usuarios. Com isso, 0 sistema & modelado em termos dos

dominios envolvidos, funcionalidade requerida, os atores e seus papéis.

2.1.3.2 Ponto de vista de Informagéo

O ponto de vista da Informacdo descreve os recursos que apoiam os requisitos do
ponto de vista Empresarial. Tem como foco o modelamento da informagao,
provendo uma vis&o cobrindo as fontes da informacéao, os destinos e o fluxo da

mesma.

2.1.3.3 Ponto de vista Computacional

O ponto de vista Computacional tem como enfoque os algoritmos e estruturas de
dados e a definicao dos requisitos de transparéncia e distribuigéo. E tratado através
da decomposicéo funcional do sistema e da distribuic@o das fun¢des realizadas

dentro do mesmo.
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2.1.3.4 Ponto de vista de Engenharia

O ponto de vista de Engenharia define os aspectos fisicos de distribuigéio do sistema
complementando o ponto de vista Computacional. E nele que se define as
necessidades de comunicagéo, desdobramento das funcionalidades e as

caracteristicas de desempenho, interconectividade e distribuigdo.

2.1.3.5 Ponto de vista Tecnoldgico

O ponto de vista Tecnoldgico define as tecnologias e produtos a serem utilizados
pelo sistema. Este ponto de vista deve demonstrar qual o software e hardware que
devem ser utilizados, assim como a configuragao, instalagéo € manutencéo dos
mesmaos.

2.1.4 O uso dos pontos de vista no ciclo de vida de um sistema

Segundo Gungi (1995), os pontos de vista do padrdo RM-ODP devem ser utilizados
ao longo de todo o ciclo de vida de um sistema. A figura 3 mostra o uso dos pontos

de vista ao longo do ciclo de vida de um sistema.
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Figura 3 — Uso dos pontos de vista no ciclo de vida. Fonte: Gungi {1993).

O ponto de vista Empresarial leva a analise de requisitos e politicas do sistema. Ja
os pontos de vista de Informag&do e Computacional fornecem documentos validos
para a fase de especificagdo funcional. O ponto de vista de Engenharia permite a
especificacao das fungdes de processamento, armazenamento e comunicagao
necessarias para a implementagéo do sistema. Por fim, no ponto de vista
Tecnologico deverdo ser formulados requisitos de implementagéo, identificadas as

tecnologias a serem usadas, casos de teste, etc.

2.2 Software Process Engineering Metamodel (SPEM})

O SPEM é um meta-modelo que pode ser utilizado para descrever um processo de
desenvolvimento de software. Ele utiliza UML como notag&o e adota uma
abordagem orientada a objetos e foi utilizada neste trabalho na modelagem do

processo XP, criada por Sampaio (2004).

Segundo Sampaio (2004), o objetivo do SPEM ¢ abranger 0s processos de
desenvolvimento de software ja existentes e ndo exclui-los devido a sua

complexidade como excesso de elementos e restricGes.



A linguagem SPEM disponibiliza algumas representacgdes e esterettipos para

modelar seus principais elementos em diagramas UML. A tabela 1 apresenta um

resumo dos principais elementos de SPEM, seus conceitos e suas representagcoes

graficas.

Estereétipo Comentario Notacao

Artefato E uma descrigdo de algo que contém informagéo ou é =
uma entidade fisica produzida ou usada por atividades do —

processo.

Conjunto de
trabalho

E um elemento do modelo que descreve a execugéo, as
operages realizadas e as transformagoes feitas nos
Artefatos. Representa um conjunto de atividades, como,
por exemplo: especificar requisitos e fazer projeto do
sistema.

§9 ||

Guia

E um elemento do modelo que se associa a outros
elementos e pode conter descrigdes adicionais, tais como
técnicas, guias € templates.

N

Afividade

E um conjunto de trabalho que descreve o que um papel
realiza. A diferenca para Conjunto de trabalho & sutil mas
pode ser entendida como sendo uma Unica atividade
bem delimitada, e ndo um conjunto, de responsabilidade
de um determinado papel.

Papel

Descreve os papéis, responsabilidades e competéncias
que um determinado individuo tem dentro do processo.

Disciplina

E um agrupamento coerente de elementos do processo
(artefatos, papeis, atividades) cujas atividades s&o
organizadas segundo algum ponto de vista ou tema
comum.

2
A
A5

Tabela 1 — Descrigao de alguns elementos de SPEM. Fonte: Sampaio (2004).

2.3 Extreme Programming (XP)

Segundo Soares (2004), a Extreme Programming (XP) & uma metodologia Agil para

equipes médias que desenvolvem software baseado em requisitos vagos e que se

modificam rapidamente. Ela veio suprir as necessidades da industria de software em

desenvolver softwares com qualidade, no menor tempo possivel e que atendam as

necessidades dos clientes.
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A proposta de iteragdes curtas do método de XP surgiu como uma alternativa as
deficiéncias dos processos de desenvolvimento existentes, sendo que nesse
contexto pode-se citar o estudo de Beck (1999), que revela o fato de que ciclos
grandes de desenvolvimento de software ndo permitem mudangas rapidas e que o

custo dessas mudancas crescia de acordo com o tempo do projeto.

Na figura 4 pode-se ver a evolugdo dos modelos: o modelo tradicional {cascata) com
seus longos ciclos, passando pelo modelo iterativo e seus ciclos de tempo médio até
chegar ao modelo XP com seus ciclos curtos.

Tan g Cascata iterativo XP
Anahse | I Ill
=]
Proleto __ ‘
o el B el it e=ad] [ “ﬁ
nplementagiio e I
i}
v i
af b} cy o
fsccpo

Figura 4 — Modelo Cascata (a); Modelo lterativo (b); € XP (c). Fonte Beck (1999).

Segundo Kuhn e Pamplona (2004), o método XP busca o maximo de valor de cada
dia de trabalho e em um curto espago de tempo o cliente terd um produto que possa
ser utilizado, podendo aprender e avaliar se foi realmente desenvolvido o que ele
deseja a cada ciclo.

A metodologia XP aborda somente agdes de desenvolvimento de software. Portanto,
nao fazem parte do seu escopo areas como gestdo de portfolio, gestéo financeira,
operagao de produto, marketing e vendas.

2.3.1 Praticas, Valores e Principios

Segundo Zani (2013), o método XP esta fundamentado em trés grandes alicerces:
praticas, valores e principios. Praticas estéo relacionadas com técnicas que sao
utilizadas por individuos sendo claras e objetivas, sendo assim exiremamente
benéficas. Valores s&o subjetivos, sendo a causa de haver inclinagao para certos

habitos. Os valores devem ser explicitados para que as praticas ndo caiam em
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desuso. Ja os principios fazem a unido entre valores e praticas, sendo diretrizes
especificas de dominio. Os principios apresentam diretrizes especificas de como
lidar com os desenvolvedores de uma equipe, sendo sustentados pelos valores e
pelas praticas. Eles auxiliam na escolha de alternativas para a solugéo de problemas

durante o desenvolvimento.

Segundo Kuhn e Pamplona (2004}, o método XP adota quatro valores como critérios

para as pessoas envolvidas no desenvolvimento do sistema, que sao

Comunicagao: no método XP a comunicagao ocorre de forma mais direta e
eficaz, oferecendo agilidade aos assuntos. Como forma de evitar qualquer
mal-entendido, & recomendado o contato direto entre o cliente e

desenvolvedor;

¢ Simplicidade: no método XP é adotado que cada membro da equipe adote a
solucdo mais simples que possa funcionar em que o custo para mudanca no
futuro seja baixo evitando assim a construgdo antecipada de funcionalidades

que acabam muitas vezes nem sendo usadas;

e Feedback: o cliente conduz o desenvolvimento através do seu feedback da
sua reavaliagdo do produto recebido. E um valor importante pois possibilita
que as pessoas aprendam cada vez mais sobre o sistema, corrigindo falhas e

assim melhorando o mesmo;

e Coragem: é necessaria para que se aplique a metodologia de forma correta,
trazendo melhorias ao projeto. E preciso ter coragem para, entre outras
coisas, manter o sistema simples, fazer desenvolvedores trabalharem em
pares, propor a adogéo de um processo novo e implantar uma nova verséo do

sistema no cliente semanalmente.
Segundo Sampaio (2004), os principios fundamentais sao:

e Feedback rapido: a ideia do método XP é que os patrticipantes do projeto
estejam sempre se comunicando para facilitar assim o aprendizado sobre o

projeto e também para solucionar rapidamente duvidas, riscos e problemas;
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« Assumir simplicidade: todos os problemas devem ser resolvidos da forma
mais simples possivel e deve-se confiar na capacidade de adicionar

complexidade no futuro caso necessaria;

o Mudanca incremental: as mudangas devem ser incrementais e feitas aos

poucos a fim de se obter um bom resultado;

« Abracando mudangas: no método XP mudangas s@o sempre bem vinda
independente da fase do projeto e para isso procura facilitar o ato de incluir

alteragbes através de principios e praticas;

« Trabalho de qualidade: qualidade no método XP é um critério obrigatorio. A
metodologia XP trata qualidade no sentido de que um sistema atenda aos
requisitos do cliente, rodando 100% dos testes com sucesso e agregando o

maior valor possivel para o negécio do cliente.

As praticas sdo conjunto de atividades que deverao ser seguidas pelas equipes de
desenvolvimento e devem ser claras e objetivas. Elas foram criadas para serem
utilizadas em conjunto de forma a reduzir as fraquezas umas das outras. Segundo

Beck (1999), as mais importantes s&o:

e Sentar juntos: a equipe de desenvolvimento deve estar proxima fisicamente

para que haja sucesso no projeto;

« Equipe completa: diversificar os membros da equipe de acordo com suas

capacidades técnicas;

e Ambiente de trabalho informativo: deve-se organizar o ambiente de modo a
ter um painel sempre visivel com informagbes ativas para que se possa

identificar o projeto e seu estado geral rapidamente;

o Trabalho energizado: estimular a equipe a trabalhar o namero de horas que
sejam produtivas pois o excesso de trabalho leva a uma queda de rendimento

prejudicando a qualidade do desenvolvimento;

e Programacgdo em pares: fazer com que dois membros da equipe

compartilhem uma estagéo de trabalho para que possam discutir solugdes,
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analisar o codigo e chegar as melhores solugdes para os problemas. Com
isso tem-se um ganho no conhecimento e melhor qualidade no

desenvolvimento;

Historias: o planejamento deve ser feito pelo cliente através de historias, que

devem ser descritas e estimadas em um cartao;

Ciclo semanal: o planejamento deve ser feito semanalmente, durante uma
reunido no inicio da semana que descrevera o que foi feito até aquele
momento e definira o que deve ser feito na semana atual de acordo com a
selegao feita pelo cliente. O objetivo do ciclo semanal é a entrega de software

funcional, passivel de utilizacdo e implantagéo no cliente;

Ciclo trimestral; o trabalho deve ser planejado em trimestres, atraves de
objetivos maiores. Em uma reunido devem-se identificar os impedimentos, o

que sera desenvolvido, iniciar reparos e selecionar os temas para o trimestre;

Folga: os integrantes da equipe devem se sentir confortaveis para o
desenvolvimento e para isso devem passar uma estimativa realista para os

superiores, minimizando a tensdo dentro da equipe;

Construgao em dez minutos: a compilagéo do sistema deve ser concluida em
no maximo 10 minutos, para que assim seja estimulado o seu uso.
Otimizagdes devem ser realizadas de modo a diminuir o tempo de compilagao

Ccaso necessarias;

Integragéo continua: busca-se automatizar o processo de integragao e
construcao a fim de que todas as mudangas realizadas sejam testadas assim

que submetidas ao repositorio;

Testes constantes: o desenvolvimento dos testes ¢ realizado antes do
desenvolvimento do codigo da funcionalidade em si, methorando a coesao e

minimizando o acoplamento de codigo;

Projeto incremental: o projeto do sistema deve ser visto diariamente para
garantir que seu proposito esteja sendo atendido de acordo com as

necessidades do negocio;
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« Jogo do planejamento: o planejamento de uma release e das iteracbes &
feitos com base nas historias e conta com a colaboragao de toda a equipe,

inclusive do cliente;

« Projetos simples: esta pratica enfatiza que o projeto deve se concentrar em
solucées simples e bem estruturadas para os problemas de hoje e que ndo
deve perder tempo procurando solugbes genéricas que procurem atender a
funcionalidade futuras;

o Refatoramento: sdo melhorias constantes no projeto para aumentar a

capacidade de mudangas do mesmo;

o Codigo de propriedade coletiva: procura encorajar a equipe inteira a trabalhar
mais unida em busca de qualidade no codigo fazendo melhorias e

refatoramentos em qualquer parte do codigo a qualguer momento;

« Padrdes de codificagdo: tem como objetivo que todos programem da mesma

forma, facilitando o entendimento do codigo e as alteragdes.

2.3.2 Papéis e Responsabilidades

Segundo Zani (2013), os principais papeis € responsabilidades em uma equipe que
utiliza o metodo XP sao:

+ Programador: tem como responsabilidade a estimativa do esforgo das
historias, a escrita dos testes e o desenvolvimento do codigo de forma mais

simples possivel;

e Arquiteto: tem como responsabilidade observar e refatorar partes do codigo
que estejam impactando no sistema, escrever testes para validar a arquitetura
do sistema e auxilia com sua clara visdo na sele¢éo das historias a serem

desenvolvidas;

e Cliente: tem como responsabilidade a elaboragéo das histérias, o
acompanhamento do desenvolvimento para que lhe satisfaca e definir as

prioridades dos requisitos;
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« Testador: tem como responsabilidade a escrita dos testes funcionais,

executar os testes e comunicar os resultados;

« Treinador: & o responsavel por orientar os membros da equipe a manter o

processo como um todo, seguindo suas atividades;

¢ Gerente de Projeto: tem como responsabilidade verificar e comunicar o
andamento do projeto, tomar decisbes e auxiliar na comunicagao entre equipe

e cliente;

« Gerente de Produto: tem a responsabilidade de elaborar as historias,
selecionar as historias a serem desenvolvidas e atua no detalhamenio dos

requisitos.

2.3.3 Processo

Nesta secdo sera apresentado o modelo do processo XP definido por Sampaio
(2004). A figura 5 mostra um diagrama que representa a dinamica de um projeto
realizado seguindo o processo XP.
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Figura 5 — Modelo do processo XP.
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Seguindo a definigédo de Sampaio (2004), serdao agora detalhadas as atividades

envolvidas em cada uma das etapas do processo XP.

2.3.3.1 Fazer exploragdes iniciais

E onde sao feitas as primeiras exploragdes e investigacdes sobre o projeto.
Conforme mostrado na figura 6, os clientes séo consultados e incorporados a equipe
para realizar a definigdo prévia dos requisitos e do escopo do sistema, gerando
como artefato uma prévia dos User Stories. Os programadores realizam
experimentos com a possivel tecnologia e infraestrutura para verificar a viabilidade
tecnolégica da solucgéo e elaborar uma primeira ideia de arquitetura para o sistema
(metafora). E importante levantar as informaces necessarias para decidir se o

projeto & viavel ou nao.
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ﬁ
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Figura 6 — Diagrama de classe estereotipado da etapa Fazer Exploragdes Iniciais. Fonte: Sampaio
(2004).

2.3.3.2 Definir e revisar requisitos

Esta etapa & responsavel por definir e revisar os requisitos que fardo parte do
release subsequente do sistema. Esses requisitos podem sofrer alteracbes a
qualquer momento e por isso serdo revistos na etapa que trata de requisitos na
iteracdo. Seguindo o diagrama da figura 7, o cliente é o responsavel por escrever e

priorizar as histérias, auxiliado pela equipe de desenvolvimento (programadores).
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Como resultado tera os cartées de historia (User Stories), que contém a descri¢ao

das funcionalidades e as estimativas de esforgo.
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Definir ¢ Revisar W
Regquisitas
Q Priorizar User
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Figura 7 - Diagrama de classe esterectipado da etapa Definir e Revisar Requisitos. Fonte: Sampaic
{(2004).

2.3.3.3 Planejar o release

E onde se faz o planejamento do que vai ser entregue no release (versao)
subsequente. Esse planejamento pode ser alterado caso as prioridades do cliente
mudem. Conforme mostrado no diagrama da figura 8, os programadores estimam a
dificuldade de implementagéo de cada histéria baseado nos cartbes escritos
anteriormente e orientados pela pratica “jogo do planejamento”, que descreve que
uma release deve conter as historias que agregam maior valor para o negécio do
cliente. O release deve contar as histérias que agregam maior valor para o negocio
do cliente e o cliente, auxiliado pelo programador, entao define quantas historias
poderdo implementar nas diversas iterages do release, elaborando com isso um
plano do release (Release Plan).
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Figura 8 - Diagrama de classe estereotipado da etapa Planejar Release. Fonte: Sampaio (2004).

2.3.3.4 Planejar iteracao

E onde o planejamento da iteragao é feito. Em um release podem ocorrer varias
iteragdes e com isso o planejamento da iteragéo procura refinar as estimativas feitas
anteriormente e definir quantas e quais histérias serao implementadas na iteraco.
Na figura 9 tem-se o diagrama que representa as agfes desta etapa. Primeiramente,
o programador procura estimar o esforgo de forma mais precisa, melhorando assim
a estimativa anterior para posteriormente auxiliar o cliente a escolher a histérias a
serem implementadas na iteragdo subsequente. Leva-se em consideragéo que a
atividade Estimar lteragado é orientada pela pratica Jogo do Planejamento, vista
anteriormente.
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Figura 9 - Diagrama de classe estereotipado da etapa Planejar lteragao. Fonte: Sampaio (2004).

2.3.3.5 Escrever testes funcionais

E onde se realiza a escrita dos testes funcionais. Na figura 10 tem-se a
representacéo desta etapa, onde os clientes, auxiliados pelos programadores,
escrevem os cenarios de testes necessarios para validar as funcionalidades a serem

implementadas. Esta etapa é orientada pela pratica Testes Constantes.

Pritikas de XP- rK
Testes Constantes i
L 1 5
l iﬂ
ity ad G

ienta
I User Stories
& Assistante
———
Programador Escrever testes
Escrever Testes funcionais
Funcionas |
I
I ;Fﬂ:l‘ﬂiu |
Produz ou Revisae——
* Cendrios de teste

Cliente

Figura 10 - Diagrama de classe esterectipado da etapa Escrever testes Funcionais. Fonte: Sampaio
(2004).
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2.3.3.6 Fazer projeto

E onde é produzido o projeto para as classes que seréao implementadas. O objetivo &
que o projeto esclarega as duvidas entre os programadores da melhor estratégia
para a implementagao das classes do sistema. Na figura 11 v&-se que a atividade
Projetar é orientada pela pratica Projeto Simples, a fim de que os modelos nao
sejam criados de forma complexa como diagramas de classe Unified Modeling
Language (UML), e sim de forma simples, como rascunho para esclarecer davidas
sendo o mais simples possivel. Seguindo o diagrama, caso algum programador
vislumbre uma melhor solugdo, o mesmo deve aplicar a técnica de refatoramento no

codigo em desenvolvimento, para melhoria e melhor entendimento do mesmo.

Praticas dw XP:
\ Projeto Simples,
I

1 Befatoramento
Gulam
I
tazer o Projeta 0—-————— D el rivduz
e R R D> .
Projetar Modulos ou I
Programador Projetar Classes = Projeto
——
Fazer Refactoring

Figura 11 - Diagrama de classe estereotipado da etapa Fazer o Projeto. Fonte: Sampaio (2004).

2.3.3.7 Escrever testes de unidade

E onde se produz o codigo dos testes unitarios, que correspondem aos testes com
granularidade mais fina que os testes funcionais. Seguindo o diagrama da figura 12,
os programadores escrevem o cédigo para 0s testes que depois sera validado
guando as classes forem implementadas. Nesta atividade os programadores se
orientam pela pratica de Programagéao em pares para a escrita dos testes, assim
como, seguem a orientacdo da pratica Testes Unitarios que diz que tudo que possa
dar errado deve ser testado.
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Figura 12 - Diagrama de classe esterectipado da etapa Escrever Testes de Unidade. Fonte: Sampaio
(2004).

2.3.3.8 Codificar

E nesta etapa que os programadores implementam as histérias escritas
anteriormente, sempre trabalhando em pares (orientagéo da pratica Programagéo
em pares). Como se pode ver no diagrama da figura 13, os programadores seguem
um padréo de codificagdo (orientagéo da pratica Padrao de Codificacédo) e nao
possuem dominio total sobre nenhuma parte do codigo que & de posse coletiva
(orientagéo da pratica Cédigo de Propriedade Coletiva). As duplas devem ser
constantemente trocadas, assim como o papel de cada programador a fim de que

todos 0s membros da equipe tenham uma viséo geral do sistema.

Praticas de XP:
Programagao em
Paras, cddw de &

Coletm Padrio de

Gu!a
e
- —r f =
g * —R“Had“_ D - e !J
Cakificar Srogramador imglementar as ==
Uiser Stonies

Figura 13 - Diagrama de classe estereotipado da etapa Codificar. Fonte: Sampaio (2004).

2.3.3.9 Testar

Nesta etapa sfo executados os testes de unidade codificados anteriormente. O

diagrama da figura 14 demonstra que 0s responsaveis pela execugao sao 0s
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programadores (orientados pela pratica Testes Unitarios) e caso encontrem algum

erro também se responsabilizam pela sua correcao.

Préfticas de XP:
Testes Unitérios \
' [
"

Guiam
'
Testar Programador Fazrer Testes de
Unidade

Figura 14 - Diagrama de classe estereotipado da etapa Testar. Fonte: Sampaio (2004).

2.3.3.10 Integrar

E onde as classes construidas e testadas devem ser integradas para compor 0s
médulos do sistema. E importante verificar se os testes de unidade respeitam o que
foi especificado nos cenarios de teste e a cada integragéo, todos os casos de testes
uhitarios devem ser executados e caso algum erro seja encontrado deve ser
corrigido de imediato. Como se pode ver no diagrama da figura 15, os
programadores $&0 0s responsaveis por integrar as funcionalidades, sendo

orientados pela pratica Integragdo Continua.

Priticas de Xf:
Integragio \
2 1
1

Continua
Gastamn
. i == 1
Ba—-—-—-* —feairador=— =Produe= =
==
Integrar Programador Integrar Funcionalidades

Fundionalidades integradas

Figura 15 - Diagrama de classe estereotipado da etapa Integrar. Fonte: Sampaio (2004).

2.3.3.11 Fazer testes funcionais

Nesta etapa os programadores realizam os testes funcionais. O objetivo desta etapa
& testar as funcionalidades como um todo e ndo somente os métodos a fim de
validar se as funcionalidades estao de acordo com as expectativas do cliente. Como

se pode ver no diagrama da figura 16, os programadores t&ém o auxilio do cliente e
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os testes sdo baseados nos cenarios e no coédigo de teste produzido anteriormente.

Um relatdrio de testes é produzido com o resultado dos testes.

=

I-F AT G— _ﬁ ]
Cendrios @ Cédigo de Teste
6 Asslsteme
2 Executar testes

Fazer Testes

Funcionals I
[ Realizador
S '-'I_E l
Relatorios de teste

Figura 16 - Diagrama de classe estereotlpado da etapa Fazer Testes Funcionais. Fonte: Sampaio
(2004).

2.3.3.12 Colocar em produgao

Apés a conclusao das iteragdes tem-se uma versao produzida e que deve ser
colocada em produgédo. Conforme o diagrama da figura 17, a equipe de suporte
auxiliada pelo programador configura a infraestrutura na qual o sistema ira ser
executado e coloca a versdo atual do sistema em execugao, podendo ser auxiliada

por guias e checklists preduzidos para a instalagao.

Checklists e Gaias
pars lestalagio l—\
EnlacuipN B S * eSS e D

Programador Cnnﬂ;urar
i Operach Oﬂ-bl
* RS—— T |

Analista de Suporte

Figura 17 - Diagrama de classe estereotipado da etapa Colocar em Produgéo. Fonte: Sampaio
{2004).
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3 O METODO ODP AGIL

A partir das tecnologias apresentadas no capitulo anterior sera apresentado neste
capitulo o0 Método ODP Agil cujo objetivo é relacionar o método de desenvolvimento

agil XP com o padrédo RM-ODP com uma estrutura estratégica.

O Método ODP Agil consiste em relacionar as etapas e atividades do método XP
com as visoes do padréo arquitetural RM-ODP a fim de facilitar a defini¢éo da

arquitetura para o sistema a ser desenvolvido de forma consistente e clara.

Na figura 18 tem-se uma ideia do como sera feito esse relacionamento: de um lado a
defini¢do da Arquitetura de Sistema através do padrao RM-ODP e do outro o
desenvolvimento agil de software através do XP.

. . = me———1
Arquitetura de Sistema Modelo Extreme Programming
AfEgraice Arguitetura de
Processos de Dados
P V. Empresariat P.V. informacsio r;: Pareng Jm‘w -
¢
Stocs Tens
{ P
Arquitetura de A Unitteits l
, VAE:ic:t;ﬁeS ‘ Tecnoldgica :—‘W:T" — .
P.V. Engenharia P.¥. Tecnalogia

Figura 18 — Ideia de relacionamento entre as tecnologias para criagao do Método ODP Agil.

Primeiramente sera definida cada uma das arquiteturas que compde o Método ODP

Agil, que sera apresentado na sequéncia.

3.1 Definigéo das Arquiteturas
3.1.1 Arquitetura de Processos de Negbcio

A Arquitetura de Processos de Negécio possibilita documentar claramente os
processos de negocio e com isso identificar os principais indicadores de sucesso
dos mesmos. O gerenciamento do processo de negdcios demanda de um ciclo
fechado composto de quatro fases fundamentais: modelagem/melhoria, implantagao,

execucdo e controle. Tem por objetivo gerar vantagens competitivas sustentaveis e
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duradouras e depende da organizagéo de processos da organizacdo e da

continuidade com a qual é aplicada.

A modelagem de um processo consiste em identificar seu propésito, seus principais
processos e indicadores de sucesso e detalha-los em subprocessos até chegar a um

nivel de atividades individuais.

Com as constantes mudangas dos processos de negocio sao necessarias revisoes

cada vez mais frequentes.

Como exemplo, na figura 19 tem um modelo de processo de negoécio de uma

compra de um jornal.
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Figura 19 — Modelagem de Processo de Negécio.

3.1.2 Arquitetura de Dados

Segundo definigdo de Weill, Ross e Robertson (2006), a Arquitetura de Dados
modela o contetdo dos processos de negocios da empresa, tratando das
propriedades, interagao e comportamento associados a essa informagao. Descreve
como os dados séo processados, armazenados e utilizados em um determinado
sistemna fornecendo os critérios para as operagdes de processamento de dados.
Ele se baseia no que foi definido na Arquitetura de Processos de Negbcio e seus

artefatos resultantes (como por exemplo, 0 modelo BPMN dos processos).

A modelagem do repositorio de dados tem sido pouco alterada ao longo do tempo
desde a proposta de Modelos Entidade-Relacionamento (ER) de Chen (1976). Como
linguagem para a modelagem, tem-se © UML que é altamente difundida que tem
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como caracteristica seu alto grau de aderéncia aos modelos e diagramas de

especificacio de aplicagbes.

Durante a tarefa de definicdo do estado de destino, o arquiteto de dados decompde
a informagéo até o seu nivel atdmico para em seguida fazer o caminho inverso e
compor o contexto desejado. Para isso, existem trés processos tradicionais de

arquitetura: conceitual, l6gico e fisico (figura 20).

3.1.2.1 Arquitetura Conceitual de Dados

Visdo de alto nivel que d4 suporte ao atendimento das necessidades de negocio de

uma organizacéo, direcionando as decisdes sobre as solugdes de tecnologia.

3.1.2.2 Arquitetura Logica de Dados

Descreve com preciséo os relacionamentos e as propriedades de cada uma das
entidades de dados envolvidas em um dominio organizacional ou problema de
negdcio a ser resolvido com apoio de Tl. Possui um estreito alinhamento ao modelo
corporativo previamente concebido e preocupagéo com padrées de implementagao
da arquitetura de dados.

3.1.2.3 Arquitetura Fisica de Dados

E parte de um plano de tecnologia que esta focada em elementos reais e tangiveis a
serem utilizados na implementacdo da arquitetura de dados. Engloba um esquema
da tecnologia de banco de dados utilizado para viabilizar a realizag&o de um projeto
de arquitetura de dados.
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Figura 20 — Processos de Arquitetura de Dados.

3.1.3 Arquitetura de Aplicagbes

Segundo Weill, Ross e Robertson (2006), Arquitetura de aplicagdes ¢ a definigao de
como as aplicagdes faréo o gerenciamento dos dados e o fornecimento de
informagdes para as pessoas que executam as fungdes de negocios, ou seja, € 0

mapa corporativo dos sistemas de aplicagéo e suas interfaces.

Existem diversas etapas que envolvem a modelagem de um sistema, como a
modelagem de diagrama de casos de uso (mapeamento das atividades de interacdo
entre usuarios e médulos dos sistemas), passando por modelagem de classes (onde
se estabelecem as estruturas légicas e fungdes) além de diagramas de sequéncia

(especificam a ordem de acionamento de cada componente de um sistema).

Pode-se ainda utilizar outros tipos de diagramas para auxilio na modelagem da
arquitetura de aplicagbes como diagramas de colaborag&o, de estados e

componentes.

Na modelagem da arquitetura de aplicagdes também € muito difundido o uso do

UML para definir todos os diferentes tipos de diagramas citados.
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Figura 21 — Exemplo de Arquitetura de aplicagdes em N camadas.

Na figura 21 tem-se um exemplo de Arquitetura de aplicacBes em N camadas,
representada pela camada de Apresentagéo (interface com o cliente), camada Web
(servidor que atendem as requisicbes Web), camada de aplicagdo (onde sao

tratadas as regras de negocio) e a camada de dados (repositorio de informagdes).

3.1.4 Arquitetura Tecnoldgica

Segundo Rosa (2008), por se tratar da camada mais proxima do operacional e da
infraestrutura de T, a Arquitetura tecnolégica tem por responsabilidade a tomada de
decisbes quanto ao investimento em infraestrutura (lidando, por exemplo, com

hardware, software, ferramentas, redes, politicas de uso e seguranga).

Para isso, as decisdes sao baseadas em trés fatores principais: necessidade minima
de desempenho dos componentes para atender aos sistemas, necessidade de

conectividade entre empresas distribuidas fisicamente e limitagcoes financeiras.

Devido a importancia cada vez maior da disponibilidade dos sistemas para a
viabilizagdo dos processos de negécio, a escolha de componentes de infraestrutura

e definicdo de servigos de suporte se tornam fundamentais.
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Figura 22 — Arquitetura Tecnoldgica do projeto Conjuntura. Fonte: Bem e Hashimoto (2010).

A figura 22 apresenta um exemplo de Arquitetura Tecnoldgica. O projeto é o
Conjuntura da Agéncia Nacional de Aguas (ANA) e segundo Bem e Hashimoto, se
baseia na plataforma Environmental Systems Research Institute (Esri). A
estruturacio e o armazenamento dos dados foram feitos no sistema de

gerenciamento de banco de dados Oracle com a extensao Oracle Spatial.

3.2 Introdugéo ao Método ODP Agil

Como apresentado no capitulo 2, a abordagem arquitetural RM-ODP possui uma
forte visdo arquitetural. Em contrapartida, o método agil de desenvolvimento XP tem
por caracteristica a entrega do sistema em partes, ou seja, o desenvolvimento

iterativo bem definido através de suas etapas.

A partir desta perspectiva sera apresentada a hipétese de relacionamento entre as
etapas de desenvolvimento do método XP e os pontos de vista do padraoc RM-ODP.
Este relacionamento ira se basear nas fases de desenvolvimento do método XP,

onde serdo definidos quais delas serio relacionadas com quais pontos de vista do
padrao RM-ODP.
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Como resultado, se tera a definigdo de um método de desenvolvimento com

estrutura agil otimizada para definir, criar e manter a arquitetura de sistemas.

3.3 Relacionamento entre a metodologia XP e o padrdo RM-ODP

Segundo Sommerville (2011), a metodologia XP foi concebida para ser um
framework com objetivo de ser uma forma controlada e integrada de elaboragéo de
sistemas de forma iterativa e agil. Ja o padrdo RM-ODP foi concebido para ser um
framework para a elaboragao de sistemas distribuidos, com foco na definigéo de

seus pontos de vista e respectivamente suas arquiteturas.

O objetivo do relacionamento de ambos é a soma das atividades das etapas de
desenvolvimento da metodologia XP com as atividades para a definicao das
arquiteturas de cada ponto de vista do padrao RM-ODP conforme apresentado na
figura 23.
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Figura 23 — Relacionamentos entre Metodologia XP e os pontos de vista do padréao RM-ODP.

O relacionamento apresentado na figura 23 parte do principio de que as fases da
metodologia XP seguem, em linhas gerais, os pontos de vista do padrao RM-ODP.
Consequentemente, cria-se um relacionamento légico entre as atividades de ambos

assim como seus artefatos.

A soma das atividades nao representa simplesmente a execugdo sequencial de

cada uma das atividades do relacionamento. Ela representa uma estratégia de
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execucdo, onde as atividades das etapas da metodologia de desenvolvimento XP
podem influenciar nas atividades para definicdo dos pontos de vista do padréo RM-
ODP e vice-versa. Desta forma, as estratégias de execugéo da soma das atividades
das etapas da metodologia XP e dos pontos de vista do padrdo RM-ODP serao
escopo deste trabalho.

A descricdo das estratégias de execugéo com o relacionamento das atividades da
metodologia de desenvolvimento XP com o padrdo RM-ODP serao detalhadas na

sequéncia.

3.4 Fluxos de atividade do Método ODP Agil

Nesta etapa do trabalho seréo apresentadas os fluxos de etapas e suas atividades
para a implementacéo do Método ODP Agil. O fluxo segue o padronizado na
metodologia de desenvolvimento XP, tendo a aplicagéo dos pontos de vista do
padrao RM-ODP em algumas etapas especificas para que se possa definir as
arquiteturas do sistema. Nos itens a seguir apenas ser&o indicados quais etapas e
atividades serao realizadas para a definigdo das arquiteturas e, no capitulo seguinte,
serdo apresentadas a forma de implementagdo dos mesmos através de um

experimento.

Nosso objetivo nesta etapa n&o é o de detalhar a metodologia de desenvolvimento
XP (vista com detalhes no capitulo 2), e sim mostrar onde os pontos de vista do
padrdo RM-ODP devem ser aplicados, ou seja, descrever quais pontos de vistas
serdo aplicados e em quais etapas cada um deles se refere. Portanto, somente as
etapas da metodologia de desenvolvimento XP relacionadas com os pontos de vista
do padrio RM-ODP ser&o detalhadas. As demais etapas seguem conforme

especificagdo da metodologia agil de desenvolvimento de software XP.

As etapas do desenvolvimento e o seu relacionamento com os pontos de vista teve
seus processos detalhados através de diagramas de classes esterectipados

utilizando a notagdo UML.

A criacédo dos processos se deu através da utilizagdo da modelagem das etapas da
metodologia agil de desenvolvimento XP criada por Sampaio (2004) utilizando a

linguagem Software Process Engineering Metamodel (SPEM), que & uma meta-
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linguagem de modelagem de processos que oferece algumas representacies e
esteredtipos para modelar seus principais elementos em diagramas UML, através de

uma analise interpretativa das literaturas do padrédo RM-ODP.

Sendo assim, conforme a figura 23, as etapas da metodologia de desenvolvimento

XP a serem detalhadas e relacionadas com o padrdo RM-ODP s3o:

e Fazer exploragdes iniciais;

¢ Definir e Revisar Requisitos;
¢ Planejar Release;

¢ Planejar a iteracéo;

e Fazer projeto.

3.4.1 Etapa Fazer Exploragdes Iniciais

Na etapa Fazer Exploragdes iniciais o importante é decidir se o projeto € ou nao
viavel. Para isso s&o feitas as exploragbes iniciais e investigagdes sobre o projeto a
ser implantado.

Os clientes participam ativamente dentro da equipe de desenvolvimento para a
breve definigdo dos requisitos e do escopo do sistema. J& os programadores
realizam experimentos iniciais com as possiveis tecnologias e infraestrutura a serem
escolhidas para verificar a viabilidade tecnolégica da solug&o obtendo-se uma ideia

inicial da tecnologia necessaria para o sistema.

E nesta etapa que sera iniciada a aplicagdo do ponto de vista da Empresa e como

consequéncia estara sendo definida a Arquitetura de Processos de Negocios.

Segundo descrito no padrdo ISO/IEC 10746, o ponto de vista da empresa define as
perspectivas de negdcios do sistema através de seu proposito, escopo e politicas.
Nele o sistema & modelado através de suas funcionalidades requeridas, os dominios

envolvidos, os atores e seus papeis.

Como ao longo do desenvolvimento existem alteragdes e criagbes de novos

requisitos, a Arquitetura de Processos de Negdcios sera concluida na etapa de
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Planejar Release e revisada em uma etapa de planejamento dentro das iteragcbes
definidas pela metodologia de desenvolvimento XP.

Para a definicdo do ponto de vista da Empresa é necessério o levantamento dos
requisitos de negécio que sio os objetivos que a empresa pretende obter com o
desenvolvimento do sistema. Para representar este ponto de vista nesta etapa sera
utilizado o Diagrama de Caso de Uso e a construgéo do artefatc Business Process

Modeling Notation (BPMN) (em portugués Notacao de Modelagem de Processos de
Negocio).

Fazer Explorag®es :
Iniciats
Heﬂiﬁdﬂ— womm—ry O

Experimentar Tecnologias Entrada
Mmm
i
Realizadar L
i 100U 2 m—e ! Diagrama de Caso de Uso
=
Elaborar Ponto de Vista .
da Empresa e 3

Figura 24 — Diagrama de classe estereotipado da etapa Fazer Exploragdes Iniciais.

Analisando o diagrama da figura 24, tem-se as atividades Definir Requisitos Iniciais,
Experimentar Infraestrutura, Experimentar Arquiteturas e Elaborar Ponto de Vista da
Empresa. O objetivo da atividade Definir Requisitos Iniciais & produzir os User
Stories tendo como realizador o Cliente, que & assistido pelo Programador. Para a
elaboragéo do Ponto de vista da Empresa, o Programador tem o papel de realizador.
Ele se baseia nos User Stories produzidos anteriormente para elaborar o Diagrama

de Caso de Uso e o artefato BPMN. Na sequéncia, o Programador € o realizador
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das atividades Experimentar infraestrutura e Experimentar Tecnologias, a fim de
realizar experimentos iniciais com as possiveis tecnologias e infraestrutura e
produzir uma Metéfora como resultado (que nada mais & uma analise basica da

arquitetura sugerida para se ter uma ideia da tecnologia necessaria para o sistema).

3.4.2 Etapa Definir e Revisar Requisitos

Na etapa Definir e Revisar Requisitos é onde sao definidos e revisados 0s requisitos

que fardo parte da release do sistema.

Os clientes s@o novamente integrados a equipe de desenvolvimento com o objetivo
de escrever e priorizar as historias com o auxilio dos programadores. Os clientes
escrevem as historias em cartdes contendo as descrigbes da mesma, e tambem
define a prioridade da mesma. Os programadores auxiliam na cria¢ao dos cartdes e

por fim definem uma estimativa de esforgo para cada uma.

Com isso, tém-se como resultado desta atividade os cartdes de historias com as

descricbes detalhadas de suas funcionalidades e suas estimativas de esforco.

Com os requisitos e o ponto de vista da Empresa definidos, serao aplicados os
pontos de vista Computacional, Informagéo, Engenharia e Tecnologia a fim de
obtermos a definicdo das arquiteturas de Dados, de Aplicagbes e Tecnoldgica. Cada
um dos pontos de vistas tem sua descrigdo definida pelo padréo ISO/IEC 10746,

conforme abaixo:

o Ponto de vista da Informacéo define a estrutura, a seméantica e o
relacionamento entre os elementos de informagao do sistema. Ele descreve
uma visao comum dos recursos que apoiam os requerimentos de informacao

definidos no ponto de vista da Empresa.

Para representar este ponto de vista sera utilizado o Diagrama Entidade-

Relacionamento;

o Ponto de vista da Computagao define as funcionalidades do sistema e 0

distribui em componentes.



41

Para representar esie ponto de vista sera utilizado o Diagrama de Classe, a
fim de se obter a identificagdo dos seus objetos e interfaces, e o Diagrama de

Sequéncia;

e Ponto de vista da Engenharia define os mecanismos e fun¢des necessarias
para suportar o sistema complementando o ponto de vista da Computagéo e
Informagao. Define também as necessidades de comunicagdo e o
desdobramento das funcionalidades além da distribuicdo dos objetos através

da infraestrutura fisica.

Para representar este ponto de vista sera utilizado o Diagrama de

[mplantagéo;

» Ponto de vista da Tecnologia define as tecnologias a serem utilizadas no
sistema, detalhando seus componentes e suas plataformas estabelecendo
uma ligag&o entre os conjuntos de especificagdes dos pontos de vistas

empresa, informacdo, computagio e engenharia.

Para representar esse ponto de vista sera utilizado as defini¢des dos padrbes

de especificagdo e a plataforma tecnologica.

Lembrando que a metodologia de desenvolvimento XP absorve as mudancgas
constantes dos requisitos e com isso as histérias definidas nesta etapa podem ser
alteradas a qualguer instante e serdo revistas em outra etapa que trata de requisitos
dentro das iteragdes, assim como as arquiteturas de Dados, de Aplicagbes e

Tecnologica.
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Figura 25 - Diagrama de classe estereotipado da etapa Definir & Revisar Requisitos.

Analisando o diagrama da figura 25, tem-se como atividades Escrever User Stories,
Priorizar User Stories, Elaborar Ponto de Vista da Informagéo, Elaborar Ponto de
Vista da Computagao, Elaborar Ponto de Vista da Engenharia e Elaborar Ponto de
Vista da Tecnologia. A atividade Escrever User Stories tem o Cliente como
realizador assistido pelo Programador tendo como resultado o artefato User Stories.
Uma vez escrito, tem-se a atividade de Priorizar os User Stories, que tem o auxilio
do Programador estimando o esforgo de cada User Storie, para que o Cliente defina
a prioridade dos mesmos. Na sequéncia o Programador realiza as atividades
relacionadas 2 elaboragéo dos pontos de vista e seus artefatos: Ponto de Vista da
Informacgéo (produz artefato Diagrama Entidade Relacionamento), Ponto de Visia da

Computacao (produz artefatos Diagrama de Classe e Diagrama de Sequéncia),
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Ponto de Vista da Engenharia (produz artefato Diagrama de Implantagéo), Ponto de
Vista da Tecnologia (define os Padrées de Especificagéo e a Plataforma

Tecnolégica).

3.4.3 Etapa Planejar Release

Na etapa Planejar Release & onde & planejado o que sera entregue na préxima

release (versao).

O programador tem o papel de estimar a dificuldade de implementagéo das historias
definidas anteriormente e orientados pela pratica “jogo do planejamento”. O cliente
por sua vez tem o papel de priorizar as histérias, dando maior prioridade a aquelas

que agregam maior valor para 0 negocio.

Com a definicao da primeira release a ser desenvolvida, o ponto de vista da
Empresa é revisado através da validagao do artefato Business Process Modeling
Notation (BPMN) (em portugués Notacao de Modelagem de Processos de Negocio),
sendo atualizado caso necessario. Na releases subsequentes o0 BPMN sera revisado

e atualizado de acordo com as alteragcdes e novas funcionalidades agregadas ao

sistema.
Realizacior e RIS B — = 1 BPMN
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Figura 26 - Diagrama de classe estereotipado da etapa Planejar Reiease.
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Analisando o diagrama da figura 26, tem-se como atividades Revisar Ponto de Vista
da Empresa, Fazer Estimativas e Priorizar e escolher User Stories. A atividade
Priorizar e escolher User Stories tem como realizador o Cliente, que define a
prioridade de cada User Storie de acordo com a sua importancia para o negocio.
Uma vez definidas as prioridades, o Programador realiza a estimativa da release,
definindo quantas e quais historias fardo parte da release levando em conta as
prioridades e dificuldades de cada uma delas e orientados pela pratica “jogo do
planejamento”. O resultado desse frabalho & um plano para a release a ser
desenvolvida. Por fim, a atividade de Revisar o Ponto de Vista da Empresa é
realizada pelo Programador baseado na definicao da release e nos requisitos

definidos anteriormente, tendo como resultado o artefato BPMN revisado.

3.4.4 Etapa Planejar a lteracao

Na etapa Planejar a lteragao procura-se refinar as estimativas feitas no
planejamento da release e verificar quantas e quais historias serdo implementadas
na iteragdo. Em uma release (verséo do sistema) pode ocorrer uma ou mais

iteracdes.

O programador tem o papel de analisar cada historia de forma refinada, que tem a
sua estimativa revisada, resultando em um valor mais preciso e de menor risco de
erro. Com o resultado desta revisdo, o programador apresenta ao cliente o que pode
ser feito na iterag&o. O cliente por sua vez tem a responsabilidade de decidir quais
historias serdo implementadas na iteragéo subsequente e qual sera deixada para
uma proxima iteragdo. Resumindo: o programador tem a responsabilidade da
estimativa de esforgo de cada historia enquanto o cliente é responsavel por atribuir
prioridade a cada uma das histérias e com isso realizar a escolha de quais delas
entrardo na iteracdo. Leva-se em consideragao que a atividade Estimar lteragéo e

orientada pela pratica Jogo do Planejamento, vista anteriormente.

Como nesta etapa existem alteracdes e criagbes de novos requisitos, o ponto de
vista da Empresa sera revisado e atualizado se necessario através do Diagrama de
Caso de Uso. Consequentemente, a arquitetura de processo de negodcios também

sera revisada e atualizada caso necessiie.
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Figura 27 - Diagrama de classe estereotipado da etapa Planejar lterag&o.

Analisando o diagrama da figura 27, tem-se como atividades Escolher Histérias e
Revisar o Ponto de Vista da Empresa. A atividade Estimar a Iteragéo tem como
realizador o Programador, que refina as estimativas de esforgo das User Stories
orientado pelas praticas de Xp (Jogo do Planejamento, visto anteriormente). Uma
vez refinadas as estimativas de esforgos, ¢ iniciada a atividade Escolher Stories, que
tem como realizador o Cliente assistido pelo Programador que lhe apresenta as
estimativas refinadas a fim de auxilia-lo na decisédo de quais Histdrias irao pertencer
a iteracdo subsequente. Por fim, a atividade de Revisar o Ponto de Vista da
Empresa realizada pelo Programador baseado nas novas estimativas refinadas dos
User Stories, produzindo alteragées no Diagrama de Caso de Uso.

3.4.5 Etapa Fazer o Projeto
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Na etapa Fazer o Projeto & onde é criado de fato o projeto com o objetivo de
esclarecer as dlvidas entre os programadores da melhor estratégia para

implementar as classes do sistema.

Por definigdo da metodologia de desenvolvimento XP nao @ necessaria a produgéo
de modelos como diagramas de classe UML, e sim a produgéo de simples modelos
através de rascunhos com o objetivo de esclarecer dividas, conforme orientagao da
pratica Projeto Simples. Porém, com a integracao dos pontos de vista do padréo
RM-ODP, criou-se o relacionamento desta etapa com os pontos de vista da
Informacgao, Computagéo, Engenharia e Tecnologia, assim como as suas
respectivas arquiteturas de Dados, de Aplicagdes e Tecnologica. Com a aplicagao
dos pontos de vista sera obtido como resultado a implementacao e/ou revisdo de
alguns artefatos criados anteriormente na etapa Definir e Revisar Requisitos que irdo

nos auxiliar na definicio das arquiteturas, como sera visto a seguir.

Esta etapa ira absorver as mudangas constantes dos requisitos e com isso as
historias definidas na etapa Definir e Revisar Requisitos podem ser aqui alteradas,
tendo assim os pontos de vistas Informagéo, Computacao, Engenharia e Tecnologia
sendo revistos assim como as arquiteturas de Dados, de Aplicagbes e Tecnologica.

A figura 28 apresenta o diagrama de classe estereotipado da etapa Fazer o Projeto.
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Figura 28 - Diagrama de classe estereotipado da etapa Fazer o Projeto.

Analisando o diagrama da figura 28, tem-se o médulo Projetar que contém as
atividades Planejar Médulos ou Classes, Fazer Refactoring e também as atividades
Revisar/lmplementar Ponto de Vista da Informacao, Revisar/Implementar Ponto de
Vista da Computagéo, Revisar/lImplementar Ponto de Vista da Engenharia e
Revisar/implementar Ponto de Vista da Tecnologia. O médulo Projetar (que contém
as atividades Projetar Médulos ou Classes e Fazer Refactoring) é realizado pelo
Programador orientado pelas praticas do XP (Projeto Simples e Refatoramento) a
fim de gerar como artefato o Projeto. Existem também as atividades relacionadas as
revisdes e implementagdes dos pontos de vista realizadas pelo Programador. A
cada iteragao, essas atividades tém como objetivo revisar os artefatos gerados
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anteriormente por cada ponto de vista devido as constantes alteragdes/inclusées de
requisitos no sistema e na sequéncia implementar os mesmos. Sendo assim, o
Programador tem as seguintes atividades: Revisar/Implementar Ponto de Vista da
Informagéo (revisar e implementar Diagrama Entidade Relacionamento),
Revisar/Implementar Ponto de Vista da Computagéo (revisar e implementar
Diagrama de Classe e Diagrama de Sequéncia), Revisar/Implementar Ponto de
Vista da Engenharia (revisar e implementar Diagrama de Implantagdo),
Revisar/implementar Ponto de Vista da Tecnologia (revisar e implementar os

Padrdes de Especifica¢ao e a Plataforma Tecnologica).



49

4 EXPERIMENTO
4.1 Introdugéo

O objetivo deste capitulo é o de apresentar a forma pratica do Método ODP Agil
através da realizacdo de um experimento, cujo contexto esta relacionado a Gestao
de Contratos Consignados de uma instituigéo financeira.

O foco deste capitulo ndo é o de apresentar o projeto como um todo e sim verificar
que o processo continua agil apesar de inserir e modificar elementos cruciais, como

a definicdo das arquiteturas.

4.2 Cenario

Segundo o Banco Central (BC) (2013), o empréstimo consignado cresceu 17,4% no
ano de 2012. Gracas as facilidades e o baixo risco que a linha de crédito oferece aos
credores, essa modalidade de financiamento tem tido um crescimento exponencial
ao longo dos anos (grafico 1). Com isso, 0 empréstimo consignado tem sido tratado

como a menina dos olhos pelas institui¢des financeiras.
Saldos de operagtes contratadas
200
150
100

50

2004 2005 2006 2007 2008 2009 2010 2011 2012
Grafico 1 — Grafico do crescimento real do crédito consignado. Fonte: Banco Central do Brasil (2013).
As instituigdes financeiras visualizam que ainda possuem um grande espago para

crescimento, e por isso os investimentos em campanhas nessa modalidade tem sido

cada vez maior.
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O emprestimo consignado € um produto que as instituicdes financeiras oferecem
aos funcionarios publicos, funcionarios privados e pensionistas que permite aos
mesmos gue sejam realizados empréstimos bancarios com descontos das parcelas
diretamente na folha salarial do mesmo.

Esse mesmo empréstimo pode ser estendido através da pratica do refinanciamento,
onde o cliente solicita mais dinheiro e 0 prazo do empréstimo & ampliado, desde que

ocorram as aprovagdes necessarias.

Dessa maneira, a oportunidade de manter o cliente fiel a instituigio financeira é
grande e com uma boa Gestdo de Contratos uma melhor administragéo dessa
carteira é visivel e produtiva.

Atualmente, ndo ter um controle especifico ou metodologia para gerir contratos &
sinal de problemas dentro de qualguer empresa, principalmente nas instituicoes

financeiras.

Segundo a consultora |IDC Brasil, 0 mercado brasileiro possui algumas ferramentas
especificas para gestéo de contratos, consideradas eficientes e que geraimente sao
implementadas nas empresas para suprir a necessidade de uma gestao eletronica

de documentos. No entanto, atualmente ndo existe nenhuma ferramenta especifica

que possa gerir os contratos financeiros do tipo consignado.

O maior problema que as instituigdes financeiras enfrentam ¢é a falta de um modelo
de arquitetura de sistemas que possa auxiliar na integracéo de diversas tecnologias
e, a0 mesmo tempo, integrar diversos sistemas de negdcios, com o objetivo de gerir

contratos financeiros firmados junto a seus clientes.

Foi possivel identificar que o Método ODP Agil pode auxiliar devido a sua facilidade
de desenvolvimento de sistemas distribuidos e o seu foco para a definigdo das

arquiteturas.

Dentro deste escopo, o autor apresenta neste capitulo a implementag&o do Método
ODP Agil a fim de obter orientagéo para o desenvolvimento do sistema de Gestéo de

Contratos Consignados e suas arquiteturas.
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4.3 Requisitos do Experimento

Este experimento teve como objetivo principal melhorar o processo de Gestéao de
Contratos Consignados propondo o desenvolvimento de um sistema levando em
conta toda a complexidade do processo e principalmente atendendo os requisitos

especificos da instituigao financeira utilizando o Método ODP Agil.

Esta proposta foi aplicada em uma instituicao financeira nacional com matriz situada
em Sao Paulo. Essa instituigdo ndo tinha seus contratos financeiros de Consignado
gerenciados de forma eficiente, sendo assim um ambiente propicio a se aplicar um
sistema para gestdo de contratos. Com a aplicago visou-se ter uma gestéo de
contratos de Consignados eficiente (figura 29), identificando os contratos de
Consighado passiveis de refinanciamento de forma clara e automatizar
procedimentos hoje manuais como a indicagéo de promotoras, geragao de base

para telemarketing e relatorios gerenciais.

atea oe Geragan————————  Sistema Geatan de Conbalos
|
Rase REFIN
Buse KEN N p—DBaso para i = Sistersa ntram P e GG Apravadiee——an  Inuradac
Apsondi
‘\-.‘_H“_/,-v“ 3 M“’ﬂ'”"’f
"y
Sisterna Iriermat WEB ¢————Dsperibiliza para Comesperasnte

Figura 29 — Diagrama de Contexto.

4.4 Aplicagio do Método ODP Agil
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Neste item as etapas do Método ODP Agil foram desenvolvidas, tornando pratica a

aplicagao do mesmo.

A fim de controlar o seu escopo, o experimento foi focado nas etapas do metodo
onde foram inseridos efou modificados elementos cruciais seguindo assim a linha de
resolver apenas o problema de definigdo das arquiteturas para o sistema. As etapas

que ndo sofreram alteragdes foram ignoradas.

O desenvolvimento do sistema e suas etapas foram descritos de forma resumida
(alguns pontos cruciais foram escolhidos), a fim de manter o foco do experimento e

também de preservar a instituicao financeira e seus dados confidenciais.

Como o projeto de desenvolvimento do sistema de gestédo de contratos é grande e
aborda varios pontos distintos, foi escolhido uma pequena parte para expor na forma
de experimento. A parte escolhida foi & automatizacao da rotina para a geragéo de
base de contratos passiveis de refinanciamento. Esta rotina faz com que contratos
que possuam as caracteristicas necessarias para um possivel refinanciamento
sejam automaticamente selecionados e atribuidos a uma promotora, para que a

mesma entre em contato com o cliente titular do contrato.

A seguir apresenta-se a descricdo das etapas onde foram definidas as arquiteturas

para o sistema.

4.4.1 Etapa Fazer Exploragbes Iniciais

Esta etapa teve inicio com a definigdo dos requisitos iniciais. O cliente auxiliado pelo
nrogramador produziram os User Stories, descrevendo as definigdes dos requisitos
neles. Levaram-se em conta as perspectivas de negoécios da empresa para com o

sistema.

Baseado nos User Stories criados, os programadores elaboraram o Diagrama de
Casos de Uso, detalhando os requisitos e definindo o escopo do sistema. Também
foi produzido o artefato BPMN do sistema. Por fim, o programador realizou testes
com tecnologias e infraestrutura a fim de se obter uma analise basica da tecnologia

necessdria para o sistema e assim auxiliar na defini¢ao da arquitetura tecnologica.



53

Abaixo segue o como exemplo o Diagrama de Caso de Uso para a Geragéo da Base
de Refinanciamento e na sequéncia o artefato BPMN, descrevendo os processos do
sistema (como exemplo pode-se ver uma parte do modelo na figura 31). Com a

definicdo destes artefatos tivemos a defini¢éo do ponto de vista Empresarial e assim

obteve-se a Arquitetura de Processo de Negocio.
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Figura 30 — Diagrama de Caso de Uso.
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Figure 31 — Notacio de Modelagem de Processos de Negocio (BPMN).

4.4.2 Etapa Definir e Revisar Requisitos

Esta etapa se iniciou com os clientes escrevendo e priorizando as histérias com o
auxilio dos programadores, que definiram as estimativas de esforgo para cada uma
delas.

Posteriormente foram definidos os pontos de vista da Informac¢éao, Computagéo,
Engenharia e Tecnologia sempre se levando em consideracéo a aderéncia a
arquitetura de processo de negécio, definida na etapa anterior, Fazer exploragbes

iniciais.
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O primeiro ponto de vista definido foi o da Informag&o através do diagrama Entidade
Relacionamento (como exemplo pode-se ver uma parte do diagrama na figura 32),
descrevendo uma vis&o dos recursos que apoiam os requerimentos da informagao.
Com a definigéio do ponto de vista da Informag&o definido, obteve-se a Arquitetura
de Dados.
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Figura 32 — Diagrama Entidade Relacionamento.

A definicdo do ponto de vista da Computagéo se deu através da elaboragéo do
Diagrama de Classe (como exemplo pode-se ver uma parte do modelo na figura 33),
onde se obteve a identificacdo dos objetos e interfaces, e os Diagramas de
Sequéncia (figura 34 apresenta o Diagrama de Sequéncia de selegao de contratos).
Com a definicdo do ponto de vista da Computagéo obteve-se parte da Arquitetura de

Aplicacdes, que sera completada com a definigdo do ponto de vista de Engenharia.
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Figura 34 — Diagrama de Sequéncia Seleciona Contratos.

Ja o ponto de vista da Engenharia foi definido através do Diagrama de Implantagéo
(figura 35), onde se foi definido os mecanismos e as fungées necessarias para
suportar o sistema. Com a definigdo do ponto de vista da Engenharia juntamente
com o ponto de vista da Computagao definido anieriormente obteve-se a Arquitetura
de Aplicacdes.
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Figura 35 — Diagrama de Implantagéo.

Por fim, foi definido o ponto de vista da Tecnologia, onde foram definidos os padrbes
de especificagéo e a plataforma tecnoldgica (figura 36). Com a definigdo do ponto de
vista da Tecnologia obteve-se a Arquitetura Tecnolégica, tendo assim a Arquitetura
do Sistema definida por completo.
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Work Package 1 Work Package 2

Presentation Tier

Business Logic Tier

Data Tier

Figura 36 — Padrdes de especificagcdo e a plataforma tecnologica.

4.4.3 Etapa Planejar Release

Nesta etapa os programadores estimaram a dificuldade da implementacéo das
historias para que na sequéncia o cliente priorizasse aquetas que agregam maior
valor ao negdcio.

Ao mesmo tempo, a cada release criada, foi feita a reviséo do ponto de vista da
empresa, através da revisao do artefato BPMN, descrevendo os processos do
sistema de acordo com ¢ planejamento da release. Com isso temos a Arquitetura de
Processo de Negécio sempre atualizada e controlada.

4.4.4 Etapa Planejar lteracao

Nesta etapa foram verificadas e refinadas as estimativas das historias para definir
quais serdo implementadas na iteragcdo seguinte. Com isso, os requisitos sofreram
alteracdes e até mesmo novos requisitos foram incorporados para atender as
necessidades do negécio. Como consequéncia, foram realizadas as revisdes dos
artefatos do ponto de vista da Empresa (Diagrama de Caso de Uso e BPMN),
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mantendo assim o sistema sempre atualizado e de acordo com as mudangas
constantes dos requisitos. Com as revisdes realizadas temos a Arquitetura de
Processo de Negocio sempre aderente e atualizada de acordo com o sistema a cada

iteracao realizada.

Com as revisbes e estimativas dos requisitos concluidas, o cliente decidiu quais

historias cada itera¢ao iria implementar concluindo a etapa.

4.4.5 Etapa Fazer Projeto

Na etapa Fazer Projeto teve-se dois momentos distintos: a passagem dela na
primeira iteragéo e a passagem nela nas iteracdes restantes. Na primeira iteragao,
os artefatos criados anteriormente na etapa Definir e Revisar Requisitos séao
revisados através dos pontos de vista (Diagrama Entidade Relacionamento,
Diagrama de Classe, Diagrama de Sequéncia, Diagrama de Implantag&o, Padroes
de Especificagéo e a Plataforma Tecnolégica) e atualizados caso necessario (devido
as constantes mudancas nos requisitos). Uma vez revisados, as definigbes foram
implementadas. E neste momento que sdo consolidadas as arquiteturas no sistema,
atingindo assim a proposta da aplicacéo deste método: a definigdo da arquitetura do
sistema através das arquiteturas Processos de Negocio, Dados, Aplicagdes e

Tecnologica.

Nas iteragdes seguintes, os pontos de vistas s8o revisados devido aos novos
requisitos ou por mudancas dos ja existentes. Com isso, foi atingido o segundo
objetivo da proposta deste método que € a absorgdo das constantes mudangas dos
requisitos, mantendo os pontos de vista e seus artefatos sempre atualizados e de
acordo com o sistema. Com isso as arquiteturas que compdem a Arquitetura do
Sistema estardo sempre atualizadas e de acordo com o sistema a cada iteragao

realizada.

4.4.6 Analise e interpretacao dos resultados

Nesta secdo sera mostrada uma anélise quantitativa feita com base em dados
coletados durante o experimento e também sera apresentada uma analise

qualitativa baseada nas observagdes diarias da equipe envolvida no experimento.
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4.4.6.1 Analise quantitativa

Este experimento teve uma estimativa inicial de 1928 horas que representam o
esforgo gasto nas atividades realizadas. Esta estimativa foi feita baseando-se na
previsao de termos 2 releases, cada uma com duas iteragdes cada e sera

implementada por uma equipe de 6 pessoas.

A primeira release foi estimada em 1000 horas e com isso nosso prazo para ela foi
de 21 dias (considerando uma equipe de 6 pessoas). Ela foi concluida em 1080
horas (23 dias). Sendo assim, houve um atraso de 80 horas, contabilizando dois dias
a mais (um erro de 8%). No grafico 2 pode-se verificar a comparacgéo do que foi
estimado para com a evolugao do desenvolvimento da primeira release.

120%

100% —

80% /

R = Previsto
= Realizado

40%

20%

0%

24/out
26/out
28/out
30/out
01/nov
03/nov
05/nov
07/nov
09/nov
11/nov
13/nov
15/nov
17/nov
19/nov
21/nov
23/nov
25/nov
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Gréfico 2 — Evolugdo do desenvolvimento da release

A segunda release foi estimada em 928 horas e com o prazo de 20 dias
(considerando uma equipe de 6 pessoas). Ela foi concluida em 1000 horas (21 dias).
Sendo assim, houve um atraso de 72 horas, contabilizando um dia a mais (um erro
de 7,75%). No grafico 3 pode-se verificar a comparagéo do que foi estimado para
com a evolugao do desenvolvimento da segunda release.
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Gréfico 3 — Evolugio do desenvolvimento da release 2.

4.4.6.2 Analise qualitativa

A analise qualitativa se baseou nas observacdes e conversas do dia a dia durante o

desenvolvimento do sistema. Uma reunido com todos envolvidos também foi feita

apos a concluséo e a principal inten¢éo era obter um feedback sobre o sistema e a

metodologia utilizada no desenvolvimento.

O foco eram pontos como beneficios, desvantagens e facilidade. Com isso, chegou-

se a alguns resultados importantes:

Todos da equipe mostraram-se satisfeitos com a metodologia e
demonstraram interesse em utiliza-la novamente, assim como auxiliar na
evolugdo da mesma,

As principais vantagens foram o menor rigor da documentacgao em relagéao a
outros métodos como o RUP por exemplo € uma maior e melhor interacéo
dentro da equipe. Além disso, a presenga constante do cliente junto a equipe
tfraz uma maior seguranca do que deve ser feito e de que forma ser feito a fim
de agregar valor ao negocio;

A definicdo da arquitetura do sistema € de suma importancia para o melhor
entendimento e andamento do desenvolvimento do sistema, assim como o
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controle da arquitetura na evolugao do sistema. Esse é um fator consideravel
no fator de facilidade na manutengéo, auxiliando na rapidez e clareza do
atendimento;

¢ Como desvantagem foram citados pontos como a falta de experiéncia na
utilizagdo de métodos ageis e até mesmo na evolugdo/manutengio constante
da arquitetura do sistema. Fato este compreensivel ja que atuaimente a

empresa néo faz uso de metodologias ageis no desenvolvimento.

Por fim, o experimento se mostrou de grande importéncia para a validagio do
Método ODP Agil, mostrando que apesar da adaptacao de diversas etapas para a
definicao da arquitetura do sistema, ndo foi perdida a caracteristica de um processo
agil, possibilitando a construgéo de sistemas de boa qualidade, seguran¢a e com

agilidade.
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5 CONSIDERAGOES FINAIS

Neste capitulo serdo apresentadas as principais conclustes encontradas neste
trabalho de pesquisa, assim como suas contribuigdes, recomendacdes e trabalhos

futuros que poderao ser realizados a partir desta pesquisa.

5.1 Conclusodes

O desenvolvimento desta monografia culminou com a elaboragao de um método de

desenvolvimento agil para definicdo de arquiteturas de sistemas.

O método proposto tem como objetivo especificar uma forma de desenvolvimento
agil através da metodologia XP integrado ao padrdo RM-ODP para a definigdo da

arquitetura do sistema.

Com o relacionamento destes dois padrGes, conclui-se que o Método ODP Agil se
mostrou uma ideia vidvel, pois se utiliza dos pontos de vista do padrdo RM-ODP
para a definigdo da arquitetura do sistema dentro de um processo de

desenvolvimento de software agil que & o XP.

Com isto, agregou-se de forma consistente e confiavel a definigo da arquitetura do
sistema através de um conjunto de pontos de vista do padrdo RM-ODP dentro das
etapas do método XP, tido como base. Tem-se entdo no Método ODP Agil

caracteristicas dos dois padrdes, sendo as principais:

» Melhor defini¢do do negécio envolvido (caracteristica do padrao RM-ODP);

« Suporte para a integragéo da distribuigéo, interoperabilidade e portabilidade
ideais para o sistema (caracteristica do padrdo RM-ODPY};

e lteragdes curtas, possibilitando mudangas rapidas sem que o custo cresca
durante o desenvolvimento (caracteristica do padréo XP);

e A utilizacdo de praticas, valores e principios (caracteristica do padrao XP).

Durante o experimento préatico, perceberam-se alguns pontos positivos e negativos,

como:
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¢ Uma maior facilidade de implementagdo do sistema por parte dos
programadores devido a defini¢do dos pontos de vista e seus artefatos,
reduzindo assim o esforgo para a implementagao do sistema;

» A definicdo dos pontos de vista atrelados as etapas do desenvolvimento fez
com que os esforgos aumentassem, ja que programadores tiveram que
executar tais tarefas;

* A defini¢céo dos pontos de vista ndo fez com que fosse perdida a agilidade
durante o desenvolvimento de software, mantendo a possibilidade de
mudangas sem o aumento do custo ao longo do desenvolvimento do sistema;

* Feedback sobre o produto e boa comunicagéo entre o cliente e
desenvolvedor € primordial para a agilidade aos assuntos durante o
desenvolvimento;

Por fim, obteve-se um resultado satisfatorio da utilizagdo do método para o que ele
propbe, uma vez que se obteve sucesso ao desenvolver um sistema de forma agil
com a definicdo de sua arquitetura, mantendo a qualidade e um controle maior

quanto ao seu valor junto ao negocio, facilitando inclusive sua manutencao.

5.2 Principais contribuigbes

Neste trabalho foi proposto um método agil para a definicéo de arquitetura de
sistemas. O Método ODP Agil foi desenvolvido baseado no método 4gil de
desenvolvimento XP e o padrdo RM-ODP e procurou levar em consideracdo as
competéncias e deficiéncias de cada uma a fim de integra-las para a defini¢do da

arquitetura de sistemas.

O método Exireme Programming é uma metodologia agil popular e que tem como
caracteristicas a interag&o constante, pouca documentacgio, pequenas equipes e
projetos simples, favorecendo assim a dindmica inerente ao desenvoivimento de

sistemas.

Ja o padraoc RM-ODP apresenta uma excelente alternativa para a especificagéo de
arquiteturas de sistemas abertos e distribuidos através de suas diferentes visdes

computacionais.
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O Método ODP Agil para a definicdo de arquitetura de sistemas distribuidos foi
criado procurando respeitar os principios e praticas do XP para que suas
caracteristicas fossem mantidas. As alteragdes realizadas para a integragdo com o

padrao RM-ODP visaram tratar as questdes de definigdo da arquitetura do sistema.

Com isso, 0 método proposto constitui uma novidade com relagdo a simples
utilizacéo do método de desenvolvimento XP, porque € capaz de modelar a
arquitetura do sistema através da integragéo com o padréo RM-ODP e seus ponios

de vista.

O experimento conduzido mostrou que as integrag8es entre os padrdes néo
representaram a perda das caracteristicas bésicas do padréo XP, pois nao
apresentaram um aumento significativo no esforgo empregado pelas equipes. Em
contrapartida, ficou evidente que a integracdo com o padrdo RM-ODP & adequada
para o desenvolvimento de sistemas distribuidos, pois a questio da definigéo da
arquitetura do sistema é de fundamental importancia para atender as expectativas

do cliente.

Essa monografia apresenta uma proposta pratica que pode ser utilizada pelas

industrias de software.

5.3 Trabalhos futuros

Com este trabalho acredita-se ser possivel iniciar uma série de pesquisas
relacionadas a engenharia de software a partir do refinamento e detalhamento deste
método, procurando focar em pontos especificos como, por exemplo, disponibilidade

e segurang¢a.

Qutro ponto que pode se desenvolvido diz respeito a criagéo do Método ODP Agil a
partir do relacionamento entre a metodologia agil XP e o padrdo RM-ODP. Um tema
relevante seria uma pesquisa que busque criar e/ou aprimorar o metodo utilizando

outros métodos, como, por exemplo, SCRUM, TOGAF entre outras.

No que diz respeito a validagéo do Método ODP Agil pode ser interessante a

aplicacdo do mesmo em experimentos mais longos, de areas diferentes, com



equipes e diretrizes distintas. Assim sera possivel avaliar possiveis dificuldades

nestas circunstancias.
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