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RESUMO

Metodologias Ageis e o Capability Maturity Model sfio dois modelos recentes que
surgiram para enderecar a dificuldade de entregar produtos de sofiware de alta
qualidade. O CMM introduz cinco niveis de maturidade ¢ d4 em linhas gerais o que ¢
necessario a ser feito para a organizagdo , enquanto que as Metodologias Ageis dizem
como desenvolver software no nivel de projeto. Juntos, esses modelos formam um
framework para a estruturagio do desenvolvimento de software a nivel organizacional.
Esta monografia tem como papel principal mostrar que ¢ possivel conciliar o CMM com
as Metodologias Ageis, mostrando relacionamento de suas priticas e uma das forma de

combinar esses 3 modelos.
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1 - INTRODUCAO e MOTIVACOES

Objetivo: descrever o mundo atual no que diz respeita a fabricagio de software, assim
como demonstrar o que tém se feito para aprimorar este tipo de trabalho e falar um

pouco sobre o que intuito desta monografia.

A industria de software tem através de sua histéria uma grande quantidade de projetos
que falharam. O sintoma mais comum da crise de software sio os orgamentos € prazos
acima do estimados, produtos cheios de defeitos e sistemas com sua complexidade
aumentada. Para cooperar com a rapida mudanga no ambiente de desenvolvimento de
software, diferentes modelos foram tentados ¢ alguns sucessos, conquistados. De alguns
anos para ci algumas novas metodologias/modelos foram criados, entre eles o

Capability Maturity Model (CMM), Extreme Programming (XP) € Scrum .

Extreme Programming (XP) é uma metodologia &agil para pequenas equipes de
desenvolvimento de software, introduzida por Kent Beck [1] . Nos tltimos anos, cresceu
o interesse sobre este modelo, agitando o mercado de desenvolvimento de software. Ele
& baseado em algumas priticas comuns de engenharia de software levado ao extremo
assim como novas préticas criadas para agilizar o desenvolvimento de software. E

composto basicamente de alguns valores, variéveis de controle , principios e praticas.

O Scrum, como as outras metodologias ageis, tem ganhado mais atencéo pelo seu modo
diferente de gerenciar o desenvolvimento de software. Ele € 4gil na forma em que ndo
hé& muitos detalhes definidos no seu padrio. Entretanto, o desenvolvimento ¢ controlado
usando equipes pequenas e incrementos pequenos para suportar uma comunicagdo
répida entre o cliente e o programador. Este padrao ¢ uma instancia da Modelagem Agil
da comunidade 4gil, que é considerada um método para a programagao apropriada para
o mundo de requisitos volateis da Internet e desenvolvimento de softwares web. Nesta

monografia o Scrum ser4 revisado e juntamente com o XP eles serdo avaliados sobre a
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perspectiva do SW-CMM, que é o padrio para as melhores praticas no desenvolvimento

de software.

O Capability Maturity Model para Software (SW-CMM) tem as mesmas aspiragdes do
XP, mas a sua origem é muito mais formal. Foi desenvolvido pelo Software Engineering
Institute (SEI) da Carnegie Mellon University em uma resposta a um pedido do govermno

dos EUA para um método para certificar a qualidade dos desenvolvedores de software.

E comum falar que a industria de desenvolvimento de software tem uma diferenga
bastante grande entre as melhores préticas e as praticas mais usadas. Uma das razoes
pode ser a falta de conhecimento dos processos ¢ da engenharia de software como um
todo. Esta monografia sugere que as metodologias dgeis (XP + Scrum) podem ser uma
base madura para uma organizagio de desenvolvimento de software e que seria

aperfeicoado através das recomendagbes do CMM.

No préximo capitulo, serd dada uma breve introdugio sobre o XP, CMM e o Scrum.
Para aqueles que ja estdo familiarizados com estes conceitos, pode-se comegar pelo
capitulo 3. Comparagdes enire o XP e o CMM jé foram feitos [2] [3], mas o diferencial
desta monografia é o acréscimo do SCRUM e um estudo de caso usando uma instancia

do RUP.

Conclusiio: O que podemos concluir é que muito j4 foi feito para melhorar a qualidade
do desenvolvimento do software, mas por diversas vezes tudo o que ¢ feito/desenvolvido
¢ jogado fora porque ndo atingiu o objetivo proposto ou porque o custo de

instalagio/manutengio ¢ inviavel.
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2 - FUNDAMENTOS CONCEITUAIS

Objetivo: fazer uma descrigdo breve da teoria de Extreme Programming , Capability
Maturity Model e Scrum. Mais detalhes sobre estes assuntos poderio ser encontrados na
bibliografia anexa.

2.1 — Extreme Programming

Este capitulo fara uma sucinta apresentaco do que € o XP (Extreme Programming).

Extreme Programming Process

Test Scenatios
User Stories /’/’_ New User Story
Sto Reguirements Project Velocity Bugs
. Systerm Release Latest\\‘ Customer
Architecturalyygrzohoy  Rel€85¢  pan_ [T version Acceptance Approval Small
Spike Planning & Tests Releases
Uncertain Confident Next lteration
Estimates Estimates
Splke Copyrigl MK 1. Doavan Wells

A foto acima d4 uma nogio do ciclo de vida do XP, que ¢ uma metodologia 4gil para
desenvolver software em ambientes de requisitos volateis, gerando produtos de aita
qualidade. E definido por valores, praticas principios e variaveis de controle, que serdo
explicadas nos tépicos a seguir. Grande parte do texto deste capitulo, vem do livro

Extreme Programming Explained[1] por Kent Beck.

Individuos ¢ interagoes mais gue processos e ferramentas
['rabaihar no soltware mais que documentagiio extensiva
Colaboragio do clientc mais que negoeiacdo de contratos



Relacionamento entre Metodologias Ageis (XP ¢ Scrum) e o SW-CMM nivel 2 4

Responder a mudanga mais que seguir um plano

O XP tem duas premissas basicas:

e Aos programadores, 0 XP permite que eles trabalhem nos assuntos que
realmente importam, todos os dias. N3o serfio encaradas situagdes sozinhas. E
tomardo somente as decisdes que lhes forem qualificadas;

e Aos clientes e gerentes, o XP entende que eles poderdo tirar o maximo em
programacio durante a semapa. A cada iteraglo eles serfo capazes de ver
progressos concretos e os objetivos sendo alcangados. Eles serdo capazes de
mudar a direcio do projeto no meio do desenvolvimento sem ter aumentos
exorbitantes de custos.

O XP ¢ baseado nas seguintes opinides:
Programar pode ser divertido;

Nio se deve antecipar o futuro;

E preciso feedback;

Devem-se eliminar as perdas;

Os papéis certos para as pessoas certas;
Funciona somente para equipes pequenas;

2.1.1 — Valores

Kent Beck [1], um dos criadores do XP definiu quatro valores para o XP:
o Comunicacio;
e Simplicidade;
e Feedback;

o Coragem;

Comunicagido & facilitada através do pair programming, estimativas de tarefas,
planejamento de iteragdes, etc. A meta da comunicagio € prover um local onde as

pessoas possam falar livremente sobre o projeto sem medo ou repressio.

Simplicidade pode parecer estranha, mas é comum na inddstria de software geralmente
complicar os desenvolvimentos dos projetos. O propésito do projeto ndo & mostrar que o
desenvolvedor tem capacidade técnica, mas sim capacidade de entregar ao cliente coisas

que possam agregar valor ao seu negécio. Nio é necessario ficar recriando algoritmos,
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muito menos sistemas de inteligéncia artificial para problemas que vocé pode resolver
com algumas sentengas if, nfio é necessario também ficar usando EIB’s ou XSLT, por
exemplo, somente para deixar bonito e vocé poder colocar no seu curriculum. E sempre
necessario escolher o melhor design, tecnologia, algoritmo e técnicas que irdo satisfazer

as necessidades do cliente para a iterag@o corrente do projeto.

Feedback é crucial e obtida através de testes de codigo, estéria do cliente, pequenas
iteragdes, entrega constante de artefatos, revisio de cédigo, e outros métodos. Por
exemplo, se vocé faz testes unitrios constantemente, vocé estara constantemente
recebendo feedback sobre a qualidade e produgio de seus artefatos. Se o sistema estd
errado, vocé sabera rapidamente, ao invés de ter surpresas desagraddveis na noite
anterior ao produto entrar em produg@o.

Coragem ¢ tudo aquilo sobre ter coragem suficiente para fazer o que € correto. E
normal em projetos, por exemplo, as pessoas terem medo de jogar cédigo fora. O cdédigo
pode estar muito mal escrito com o sistema tendo diversas falhas, mas mesmo assim o
gerente ¢ os desenvolvedores tém medo de jogar o codigo. Se vocé segue as regras do
XP, esse problema n3o acontecera. Quando vocé sabe que as mudangas que forem feitas
nio irdo afetar o sistema, dai vocé terd confianga para refazer o codigo. Testar € a chave

para a coragem.
2.1.2 — Principios

e Prover feedback rapido;

e  Assumir simplicidade;

e Fazer mudancas incrementais;
e Abracar a mudanga;

e Fazer trabalho de qualidade;
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Prover feedback répido é a idéia atras de feedback. Quanto mais rapido vocé tem
feedback, mais rapido vocé pode responder ao cliente € mais pode ser feito no processo
de desenho do sistema. O feedback nfio acontece somente ao testar e infegrar o sistema,
mas também quando ocorrem as iteragBes curtas, dando ao cliente a capacidade de
direcionar o projeto e manter o custo da mudanga baixo, permitindo ao desenvolver

assumir a simplicidade

Assumir simplicidade significa tratar cada problema como um problema simples ate que
se prove o contrrio. Esta aproximag¢o funciona bem, j4 que a maior parte dos
problemas sio de facil resolugfio. Assumir simplicidade ndo significa fugir a parte de
desenho, por exemplo , mas sim que vocé faga o desenho de somente aquela iteracfo.
Como héa um feedback rapido por parte do cliente com as mudangas de requisitos, néo
podera ser gasto tempo refazendo o cédigo que foi desenhado para ser resistentes a uma

bomba atdmica se o que vocé precisa na verdade € algo apenas que se¢ja 4 prova d’agua.

Fazer mudangas incrementais se encaixa perfeitamente com simplicidade. Néo € preciso
fazer grandes estudos para fazer o desenho, é sempre melhor fazer aos poucos. Por
exemplo, imagine uma aplicagio web que precisa ser refeita para melhorar a

performance do sistema.

Ao invés de atacar o sistema inteiro, porque ndo fazé-lo incrementalmente, mudando as
piginas que tem o maior trafego primeiro, pegando o maior problema agora para
minimizar o risco. Testando ¢ fazendo o deploy aos poucos, decisdes poderiam ser
tomadas com o feedback ao vivo, coisa que nio aconteceria se as mudangas ndo fosse

incrementais.

Abracar a mudanga, quantas vezes ndio & ouvida a frase em que um gerente de projeto
declara que os requerimentos ja foram feitos, € o cliente nfio pode muda-los? Esta ¢ uma

boa argumentagiio, mas o sistema néo sera feito para o cliente?
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No XP, os desenvolvedores abragam a mudanga. Mudanga ¢ esperada, pois vocé esta
agregando valor ao negécio do cliente incrementalmente. O cliente tem tempo suficiente
para te dar um feedback répido e requisitar mudancas. Este processo envolve a
qualidade do sistema assegurando que o sistema que estd sendo construido € uma das
necessidades do cliente. Os clientes estiio felizes, pois eles podem direcionar o projeto
na préxima reviséio antes do projeto ficar desviar muito de suas necessidades atuais de

negocio.

Fazer trabalho com qualidade é uma das tarefas mais prazerosas do desenvolvedor. E
importante, por exemplo, na hora de se fazer os testes que toda linha de cddigo seja
testada, fazendo com que ndo existe o mesmo codigo em vérias partes do sistema,

deixando o mesmo mais facil para fazer mudangas e continuar desenvolvendo.

Existem alguns outros principios menos centrais que serio somente citados aqui:
aprendendo para ensinar, pequeno investimento inicial, planejar para vencer,
experimentos concretos, comunicagio aberta e honesta, trabalhar com o instint , aceitar

responsabilidades, “pegar leve”, métricas honestas.
2.1.3 — Variaveis de Controle

Este topico trard uma breve descrigio das varidveis de controle do XP.
e Escopo: o que deverd ser feito, ou seja, as funcionalidades a serem
implementadas;
e Qualidade: significa atender as expectativas do usudrio em termos de
funcionalidades do sistema;
* Custo: o investimento de pessoal, equipamentos € outros;

e Prazo: a duragdo do projeto;

B Modelo Tradicional:

m  Tempo
m  Escopo
® Custo

B Manipula-se a Qualidade
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B Modelo XP:
m  Tempo
®  Qualidade
m  Custo

®  Manipula-se o Escopo

Conforme quadro acima, é bastante comum fixar-se o escopo entre outras coisas, ou
seja, durante o projeto é provavel que o cliente perca as chances de fazer ajustes no que
diz respeito ao negdcio, j4 que com o passar do tempo o0 mesmo vai aprendendo mais
sobre o negdcio e sobre como quer que o sistema seja feito, fazendo com que o préprio
fornecedor assuma riscos, cobrando muito mais alto para se proteger e fazendo com que

o cliente tenha uma falsa sensacio de seguranca.

Com isso, hd um certo desgaste quando da renegociagiio de contrato, de um lado o
cliente, querendo incorporar o seu aprendizado e querendo mais funcionalidades e do
outro o fornecedor, querendo trabalhar menos, pedindo renegociagdo do contrato e
levando a um inevitavel desgaste entre fornecedor/cliente, e que perde no final € ©
cliente, que tem a qualidade de seu software sacrificada e acaba perdendo duas vezes, ja

que ele niio obtém o que precisa e 0 que obtém costuma ter baixa qualidade.

No XP, com a premissa de que o escopo € variavel, a qualidade de software é mantida
durante todo o projeto, com as suas funcionalidades implementadas de forma simples,
de maneira rapida e com a melhora qualidade possivel. Na possibilidade de se fazer
ajustes ao longo do projeto, as mudangas serdo feitas sem nenhum desgaste no
relacionamento cliente/fornecedor. O aprendizado do cliente é incorporado e pequenos

ajustes serdio feitos. Dessa forma, o cliente vai saber quanto vai gastar, quanto tempo vai
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durar e o nivel de qualidade. Acima de tudo, ele sabera quais as funcionalidades que irdo
gerar mais valor, ja que elas serdo implementadas de formas simples, de maneira mais

rapida possivel e com a melhor qualidade possivel.

2.1.4 — Custo da Mudanga

Este topico trard uma visfo j4 conhecida sobre o estudo de caso do custo da mudanga de

um software.

Uma séria de fatores ajuda no aumento do custo de mudanga no decorrer do projeto de
software. Um dos maiores é o excesso de documentacgdio, j& que as necessidades sio
informadas através de documentos, ¢ no futuro sempre serd preciso manté-los
atualizados. Com isso se gasta muito tempo com documentos, sobra pouco tempo para

codificar e quando se codifica, descobrem-se falhas nos documentos.

Uma das constantes no universo da Engenharia de Software € que o custo de mudanga

de um sistema cresce exponencialmente com o passar do tempo.

Custo Curva do custo da mudanca

Para waterfall

Curva de custo da mudanga para o XP

-
Analise Desenho Desenv. Testes

Uma séria de fatores ajudam o XP a manter a curva de custo da mudanga como o
indicado no grafico acima, como por exemplo:

e Design simples;
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¢ Test first Design;

s Refactoring;

2.1.5 — Priticas

Este t6pico trard uma breve descri¢io sobre as préiticas que o XP emprega para que o

desenvolvimento de um projeto seja agil e funcione de acordo com as premissas do XP.

Pair Programming: & provavelmente a pratica mais revolucionéria no XP — e ¢
usualmente a mais dificil de ser entendida pelos gerentes. Alguns podem pensar que €
caro trabalhar em duplas, mas o quio caro pode ser vocé ter que substituir todo o
sistema, pois estd impossivel de dar manutengio e cada mudanga causa terriveis efeitos

colaterais? Isso ocorre sempre, € geralmente nfio é bom que isso ocorra.

E conhecido pelos profissionais que trabalham com XP que pair programming funciona.
Em primeiro lugar, melhora a comunicagéo entre os membros da equipe. Voc€ pode, por
exemplo, trabalhar com um desenvolvedor um dia e trabalhar no dia seguinte com outro
desenvolvedor. Um outro aspecto bastante importante nesta prética € que vocé também
pode trabalhar em dupla com alguém que tenha algum conhecimento que voce nio tem e
que no final do projeto podera ter, ja que ao passar do tempo, com a comunicacdo entre

ambos ¢é inevitavel que o conhecimento se dissemine entre todos os desenvolvedores.

A questfio da qualidade também € outro fato bastante importante ji que o feedback €
constante entre os dois desenvolvedores, € ambos se asseguram que os testes estardo
sempre sendo rodados, assim com o refactoring ¢ os padrdes de codigo sendo seguido de

acordo com as regras estabelecidas.

Simple Design: O sistema deve ser desenhado da maneira mais simples possivel durante
todo o projeto. Complexidade extra é removida assim que descoberta. Simplicidade € a

chave.
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Os desenhos simples sio aqueles que passam em todos os testes, ndo tem ldgica
duplicada, e expressa o propésito de todos os desenvolvedores. Este passo, caminha
junto ao de small releases. Se a arquitetura ndo estd sendo bem expressada e esta sendo
construida para antecipar o futuro, o sistema nfio sera entregue no tempo adequado. A
melhor forma de antecipar as necessidades de futuro do cliente sera dando um sistema
funcionando e receber o feedback dele. Muitos clientes nfio sabem exatamente o que

querem até que eles tem algum artefato em méaos.

Small Releases: S3o entregas feitas ao cliente em um periodo médio de 1 a 3 semanas,
fazendo com que valor seja agregado ao cliente o mais breve possivel, ou s¢ja, permite

um feedback mais rapido por parte do cliente.

User Stories : User Stories podem ser definidas como uma verséo mais simples de Use
Cases . Geralmente eles sio escritos em um cartdo e somente o cliente pode escrevé-los
e dar as prioridades necessarias para serem desenvolvidos. Os programadores serdo
responsaveis por estimar e depois desenvolver essas User Stories. Geralmente as
estimativas sdo feitas por comparago, jA que os desenvolvedores procuram por estérias
semelhantes j4 implementadas, muitas vezes no inicio do projeto no ha um histérico
para comparagio e nesse caso a estimativa € mais incerta. Com isso, as primeiras
estimativas sdo mais deterministicas , ndo levam em conta incerteza, quase sempre séo

irreais e quase sempre sio simples chutes.

No XP, é o cliente quem deve priorizar as estdrias para que seja agregado valor ao
negdcio o mais rapidamente possivel, ja que ele ird se basear nas suas necessidades e nas

estimativas dos desenvolvedores.
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Segue um exemplo de um cartdo para se escrever User Stories:

12

Date: Type: New  Fix__ Enhance Func Test:
Story #: Priority User: Tech:
Prior Reference: Risk: Tech Estimate:

Task Description:

Notes

Task Tracking:

Date Done To Do Comments

Customer on-site : o cliente estara sempre on-site {ou disponivel) e fara parte do time.

Esta pessoa deve ser um usudrio e sera ela que provera as User Stories, respondera as

questdes e terA como prioridade direcionar as User Stories que deverdo ser

desenvolvidas.

System Metaphor: é uma forma do desenvolvedor falar sobre a estrutura do software de

uma forma conveniente € que seja de facil memorizagio. Ela da a forma do sistema

como um todo. As vezes, ela pode ser mais voltada ao mundo fisico, quando usa

palavras como contas e objetos ¢ outras vezes pode ser mais abstrata como janelas e

células. A idéia € que o cliente e o desenvolvedor tenham a mesma visfo do sistema e

sejam capazes sobre o sistema em um dialeto comum.
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The Planning Game: ¢ usado para planejar releases, iteragdes € tarefas (tasks). Serve
também para ter certeza que esta sendo trabalhado nos valores mais importantes durante
o decorrer do tempo. Nzo serve para predizer o futuro. S3o nessas reunides que o cliente

escothe quais serfio as user stories que deverdo ser implementadas neste release.

No XP existe Release Planning, que é quando o cliente recebe um orgamento dos
desenvolvedores, seleciona as estérias prioritirias que possam ser implementadas dentro

do orgamento. O cliente pode trocar as estérias durante o release.

Dentro de um release existem vérias IteragSes, e no Iterarion Planning e nio pode haver
troca de funcionalidades durante uma iteragio e a velocidade é medida através da

quantidade de estérias que a equipe consegue implementar em uma iteragéo.

De posse das estérias a serem implementadas, os desenvolvedores respeitam as
prioridades dos clientes, ji que o projeto é dividido em releases e iteragbes. Existe um

livro especifico para cuidar do planejamento no XP — PlanningXP[7].

Test first design: os testes sdo especificados antes do cddigo. Isto faz com que os
desenvolvedores planejem os seus trabalho usando o ponto de vista do cliente

(lembrando que os testes sdo escritos pelos clientes).

Unit Test é o nome dado & verificagdio feita sobre cada parte do cédigo, e cada codigo
possui um unit test associado a ela. Existem ferramentas para automatizar o codigo, €

quando um novo c6digo ¢ inserido no sistema, todos os testes sfo executados.

Acceptance Teste é o teste que o cliente especifica. Sdo testes de aceitagdo para cada
funcionalidade de uma iteragfio. O sistema deve passar nestes testes ao término da

iteracéo.
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Coding Standards: todo o time deve-se aderir & um conjunto de padrbes para o
desenvolvimento de codigo. Deve-se chegar neste padido através de um consenso, € ndo

pode haver reformatagéo para atender um ou outro gosto individual.

E necessario, por exemplo, que em um coding standard tenha regras para o uso de
threads, construtores da linguagem, inexisténcia de logica duplicada, etc. O coding
standard deve ser muito mais que um guia de como e onde colocar virgulas ou aspas; ele

deve mostrar estilo e praticas comuns que o seu time deve seguir.

Collective Ownership: os médulos nfio pertencem a somente um desenvolvedor. Todo
desenvolvedor tem o direito de modificar qualquer médulo no projeto. O codigo
pertence ao time inteiro, e todos os programadores estdo familiarizados com todo o

codigo.

Refactoring: significa fazer mudangas estruturais que preservam a semantica. E usado
para melhorar o desenho do sistema, deixar o software mais facil de entender, facilitar o
acesso aos bugs, evitar duplicagio de cddigo, métodos longos e comandos do tipo

“Switch”.

Continous Integration: € um conceito fundamental. Para que esperar até o fim do projeto
para ver como as coisas irdo funcionar. Pelo menos uma vez por dia o sistema deve ser
totalmente montado e testado, incluindo as vltimas mudangas. Fazendo isso sempre, sera
mais fécil de identificar quais mudancas derrubaram o sistema, e os ajustes poderfio ser
feitos diariamente, ou seja, n3o sera necessario que se tenha uma pilha de modificagdes

para dai vocé comecar a resolvé-las.

40 hour week: a regra ¢, ndo mais de uma semana consecutiva de trabalho com horas-
extras. Se for necessarias horas-extras para acabar a iteragfio ou release, uma semana ¢
aceitavel, mas se for necessirio mais do que uma semana o processo esta sendo mau

executado e a iteragéo precisa ser re-planejada.
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2.2 — Capability Maturity Model (CMM)

O CMM é um conjunto de regras ou uma estrutura que descreve os elementos chaves de
um processo de software eficaz. E um caminho de melhoramento evolucionério (cinco
niveis de maturidade) para organizagdes de software mudarem de um processo de
software imaturo, ad hoc, para um processo maduro, disciplinado. O CMM foi
desenvolvido e melhorado por centenas de experts em engenharia de software sob a
supervisdo direta do SEI. Grande parte do texto abaixo teve como referéncias aulas de

Rosely Sanches[3].

A maturidade dos processos de software de uma organiza¢dio influéncia na sua

capacidade de atingir metas de custo, qualidade e cronograma.

O CMM teve o inicio de seu desenvolvimento em 1986 quando o governo federal dos
EUA solicitou um modelo de maturidade de processo, em junho de 1987 houve uma
liberagio de uma breve descrigiio do modelo, e em setembro de 1987 a versdo preliminar

do questionario de maturidade.

Em junho de 1991 saiu a primeira versdo do CMM e em 1993 o modelo de maturidade
evoluiu para um modelo completamente definido, usando o conhecimento adquirido das

avaliacdes de processo de software e de extensivo retorno das industrias e do governo.

O SEI tem a seguinte premissa basica:
A qualidade de wm software produto é profundamente determinada pela qualidade do

processo de desenvolvimento e de manutengdo usado para construi-lo.
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Basicamente, 0 CMM consiste de cinco niveis que orientam uma organizagéo em como
amadurecer seus processos de software. Os cinco niveis de maturidade descrevem
fundamentos sucessivos para melhoria continua do processo e definem uma escala

ordinal para medir a maturidade de um processo de uma organizagio.

O CMM ¢ bastante abstrato, pois nio determina como o processo de software ¢
implementado pela organizagdo, descrevendo o que normalmente se espera em um

processo de software e ndo como o processo & implementado.

O CMM pode ser usado com diferentes objetivos:
e Identificar pontos fracos e fortes na organizagio;
e Identificar riscos ao selecionar subcontratado;
e Entender as atividades necessarias para iniciar um programa de melhoria de

processo de software.

Como dito anteriormente o CMM esta estrutura em 5 niveis de maturidade que
consistem de 18 KPA’s que sio divididas em 52 metas e estes tltimos sdo divididos em

316 préticas chave.

Key Process Areas (KPAs) sio dreas chaves do processo que identificam um grupo de
atividades relacionadas que, quando realizadas coletivamente, atingem um conjunto de

objetivos considerados importantes para o aumento da capacitagio do processo.

As metas (goals) de cada KPA resumem as préticas-chave das KPAs de processo e
podem ser usadas para determinar se uma organizagdo ou projeto implementou

efetivamente a area chave de processo.

No nosso caso, estudaremos somente como partir do nivel 1 (inicial) para o nivel 2

(repetivel) .
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No nivel um (inicial) é o caso onde poucos processos s#o definidos € o sucesso depende
de esforgos individuais e herdicos. O gerenciamento de software € uma caixa preta, os
requisitos fluem para dentro, o produto de software ¢ normalmente produzido através de

algum processo disforme e o produto flui para fora com algumas funcionalidades.

No CMM nivel um a organizagio ndo prové um ambiente estavel para o
desenvolvimento e manutengio de software. Cronogramas e orgamentos s&o
freqiientemente abandonados por ndo serem baseados em estimativas realisticas. Em
uma crise para cumprir cronograma, etapas planejadas do ciclo de vida ndo sdo
realizadas prejudicando a qualidade do software. O desempenho é basicamente em
funcdo da competéncia e heroismo das pessoas que fazer o trabalho. O processo de

software é imprevisivel, ja que é constantemente alterado no decorrer do projeto.

Os maiores problemas com os quais se defrontam as organiza¢des de sofiware sdo

gerenciais e nfio técnicos.

No CMM nivel dois (repetivel), os processos administrativos basicos sfio estabelecidos
para acompanhar o custo, cronograma e funcionalidade. A disciplina de processo esta

em repetir sucessos anteriores em projetos com aplicagdes similares.

Esta em vigor um sistema de gerenciamento de projeto. O processo de construgdo de

software & uma série de caixas pretas com pontos de verificagio definidos.

O nivel repetivel é caracterizado pela existéncia de um processo efetivo de planejamento
¢ gerenciamento do projeto de software onde os controles sobre os procedimentos,
compromissos ¢ atividades sdo bem fundamentados. Os processos de planejamento e
gerenciamento do projeto de software devem ser praticados na organizaglo,
documentados, treinados e controlados. Neste nivel ainda ndo ha preocupac¢do com o

processo de engenharia de software.
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O planejamento e gerenciamento de novos projetos sdo baseados na experiéncia obtida
com projetos similares, que tenham obtido sucesso no passado. Um fator relevante para
a organizacio nesse nivel é a dependéncia das experiéncias anteriores. O
desenvolvimento de novos tipos de produtos pode causar um desequilibrio no projeto,

nas estimativas de custos e nos cronogramas.

2.2.1 Requirements Management (RM)

Esta kpa envolve o estabelecimento e manutengao de um acordo com ¢ usudrio ou

cliente no que se refere aos requisitos para o projeto de software. As metas s30:

e Os requisitos de sistemas alocados ao software sio controlados para estabelecer
uma baselina para uso da engenharia de software e geréncia;
e Planos, produtos e atividades de software serdo mantidos consistentes com 08

requisitos de sistemas alocados ao software;

2.2.2 Software Project Planning (SPP)

O prop6sito ¢é estabelecer planos para a engenharia de software e para o gerenciamento

de software. As metas sdo:

e As estimativas de software sdo documentadas e usadas para planejamento e
acompanhamento do projeto de software;

e Atividades ¢ compromissos do projeto de software sdo planejadas e
documentadas;

e Grupos e individuos afetados concordam com os seus COMpromissos

relacionados ao projeto de software.

2.2.3 Software Project Tracking and Oversight (PTO)
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O propésito é de prover visibilidade adequada sobre o progresso atual, para que a

geréncia possa tomar agBes efetivas quando a performance do projeto tiver um desvio

sobre o plano do projeto. As metas s3o:

2.24

Resultados e performances atuais sdo checadas contra os planos de software;
Agdes corretivas s3o tomadas quando resultados e performances atuais tem um
desvio significativo sobre os planos de software;

Mudangas no software sio concordadas pelos grupos e individuos afetados;

Software Quality Assurance (SQA)

O propésito é prover visibilidade para a geréncia sobre o processo que estd sendo usado

pelo projeto que esta sendo construido. As metas sdo:

2.2.5

As atividades de SQA deve ser planejadas;

Aderéncia dos produtos de software e atividades, padrdes, procedimentos e
requisitos so verificados objetivamente;

Grupos e individuos afetados sdo informados dos resultados e atividades do
SQA;

Tarefas que ndo podem ser resolvidas sdo enderegadas ao gerente sénior;

Software Configuration Management (SCM)

O propésito é estabelecer e manter a integridade dos produtos durante o ciclo de vida do

projeto. As metas sdo:

e Atividades de gerenciamento de configuragio do software sdo planejadas;

Produtos de software sdo identificados, controlados e disponibilizados;

» Mudangas nos produtos de software sio controlados;
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e Grupos e individuos afetados sdo informados sobre o status ¢ conteudo do

baseline do software;

2.2.6 Software Subcontract Management (SSM)

O proposito ¢ de selecionar subcontractors qualificados e gerencia-los efetivamente. As

metas sfo:

e O contratante principal seleciona subcontractors qualificados;
o O contratante principal e o subcontractor concordam com os Seus COmMpromissos;

o O contratante principal e o subcontractor mantém comunicagdo constante;

2.3 - Scrum

De acordo com Ken Schwaber[4] SCRUM ¢é uma colegio de praticas, baseadas em
vérios valores, gerando principios para a engenharia de software. SCRUM é uma forma
4gil de gerenciar os esforcos de projetos de software ¢ tem noticia que est4 sendo usado

desde 1990 . O XP teve a sua pratica do Planning Game criada a partir do SCRUM.

O SCRUM poder ser usado juntamente com um processo de desenvolvimento agil, ou
quando vocé esta trabalhando com processos iterativos incrementais . Na maior parte
dos casos, os requisitos de software serao volateis ou incertos, € a meta principal € a de
se desenvolver software. £ necessdria a participagdo ativa dos stakeholders para que ©

produto inicial seja produzido com a qualidade adequada.
2.3.1 — Praticas

O termo Scrum surgiu apds uma analogia com o Rugby / Futebol Americano, Scrum ¢
aquela parte de equipe responsavel por pegar a bola e levé-la para frente. O Scrum tem

poucas formalidades, com foco em promover a comunicagio, formacgiio de equipe €



Relacionamento entre Metodologias Ageis (XP e Scrum) e 0 SW-CMM nivel 2 21

controle de resultados, eliminando préiticas de gestdo de projeto desnecessérias,
inadequadas e burocraticas, concentrando-se na esséncia do trabalho, possuindo todos os
controles de gerenciamento necessérios para que os desenvolvedores liberem produtos

de qualidade, rapidamente.

De acordo com a teoria do Scrum, softwares sio Produtos, que irfo evoluir em versdes

ao longo de varios Projetos, e para isso criar o conceito de Produto ¢ fundamental.

O Product Backlog (Requerimentos do Produto) é uma lista textual de pendéncias de
toda natureza, advinda de diversas fontes e aprovada pelo Dono do Produto. Os
requerimentos sdo aprovados pelo Dono do Produto, em carater pré-ativo, que tambem
estabelece Prioridade ¢ HH Estimado, para cada requerimento, sendo que os
Requerimentos para Produto devem ser disponibilizados para leitura facil por todos os

envolvidos.

Dé-se o nome de Sprint Backlog a lista de funcinalidades (features) designadas para

aquele Sprint.

Projetos (ou Product Releases) sdo montados através de uma selegdo de Requerimentos
do Produto para serem atendidos em um periodo de tempo, a sele¢o € realizada por
clientes, analistas e interessados de acordo com prioridade € em fungdo do orgamento,
na primeira reuniio do Projeto (Sprint Meeting inaugural). Nesta reunido, deve-se

também apresentar o Scrum a todos.

Aos Requerimentos selecionados para um Projeto, damos o nome de Project Backlog
(Requerimentos do Projeto). Podem-se elaborar diagramas baseados em Pert ou de
Gantt, mas estes diagramas n#o sio usados no Scrum. Um plangjamento pretendido de

ciclos pode ser utilizado em substituigao.
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Scrum Meeting sio reunides didrias de 15 minutos que devem ser realizadas pela equipe
e pelo Coordenador (podendo incluir um Scrum Master, nos primeiros projetos), para
responder a trés, e somente irés, perguntas:

e O que cada membro da equipe fez no dia?

e Que impedimentos surgiram?

e Que cada membro da equipe pretende fazer no proximo dia?

Ao final de um Sprint, um produto final deve ser liberado, ou seja, sofiware
funcionando. Para tal, etapas classicas de analise, projeto, desenvolvimento, testes e

documentacio.

Conclusiio: O que podemos concluir deste capitulo € que o Capability Maturiy Model
diz o que deve ser feito para que se possa atingir a maturidade no processo de
desenvolvimento de software. Enquanto que o XP diz como tudo deve ser feito. Ha
sinergia entre os dois processos e o SCRUM, e ¢ isto que sera explorado nos capitulos

seguintes.
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3 — APLICANDO AS PRATICAS DO XP E SCRUM NO CMM NiIVEL 2

Objetivo: fazer uma abordagem da forma com que as kpa’s do CMM podem se
relacionar com as préaticas do XP ¢ SCRUM][14]. Todas as kpa’s serdo examidadas uma
a uma e um mapeamento entre as praticas do XP ¢ SCRUM e as kpa’s do CMM sera

feito.

Uma das maiores limitagdes do XP, visto de uma maneiro organizacional, ¢ que foi
desenhada para pequenas equipes de desenvolvimento, e ndo tem ativo nenhum
enderecamento para as responsabilidades gerenciais. E geralmente dito que o XP fot

feito por programadores para programadores.

Pesquisas recentes procuraram consertar alguns desses problemas, como, por exemplo, o
surgimento do Scrum[8], que é provavelmente o modelo mais similar aos valores e
metas do XP . Enquanto o Scrum esta recebendo bastante atengdo por parte dos grupos
de XP ao redor do mundo, ele ainda € pouco conhecido no universo de desenvolvedores.
O mesmo, por exemplo, nfio pode ser dito sobre o CMM, que estid sendo usado em
milhares de empresas ao redor do mundo. A origem do CMM tem uma base muito com
muito mais credibilidade que o scrum, considerando o tempo investido por diversas

pessoas para o desenvolvimento dos respectivos modelos.

3.1 — O problema

Este topico falarda um pouco sobre o que vem acontecendo com o mercado atual de
desenvolvimento de software, os problemas que costumam acontecer em um projeto de

desenvolvimento de software.

O maior problema no desenvolvimento de software ¢ o risco. Alguns exemplos de risco

s80[9]:
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¢ Problemas com tempo — Quando a data final do projeto chega, vocé € obrigado a
dizer para o seu cliente que a solugdo ainda demorara alguns meses para ficar
completa;

e Projeto cancelado — Apds intimeros imprevistos/problemas o projeto ¢ cancelado
antes mesmo de ser implantado em produgio;

e Custo alto de mudanga — Apés o software ser instalado em produg#o, o custo da
mudanga de uma funcionalidade fica téo alto, que o sistema precisa ser trocado;

e Alia quantidade de defeitos — Assim que o software é colocado em produgio, a
quantidade de defeitos ¢ t3o grande que o software ndo ¢ usado;

e Problema conceitual — Apds o software ter sido colocado em produgdo, 0 mesmo
ndo & capaz de resolver os problemas de negdcio que ele se propds a resolver;

¢ Mudangas no negécio — Apés o software ter sido colocado em produgéo, o
negécio envolvido tomou outro rumo, e o que foi feito ja ndo interessa mais ao
cliente;

e TFalsa riqueza de funcionalidades — O software mostra uma grande potencialidade
de funcionalidades, mas nenhuma delas faz o cliente feliz ou eficaz no seu
negdcio;

e Problemas de pessoas — Ap6s algum tempo de projeto, os bons programadores

comegam a n3o gostar mais do que fazem e mudam de projeto;

Nos préximos tépicos, as kpa’s serdo analisadas e o seu relacionamento com as préticas

ageis, feito.

E importante ressaltar que o CMM certifica a organizagdo, ndo o processo, ou sejd,
poderiam ser levantadas questBes sobre como seriam medidas habilidades e atividades

neste caso.

Foi considerado para esta monografia que os membros da equipe seguiriam todas as

indicagdes de livros sobre XP e Scrum, da mesma forma em que os estudos feitos aqui
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seriam sobre o caso ideal, ou seja, a organizagfo teria que seguir fielmente todas as

praticas/valores/variaveis/principios das metodologias 4geis.

Esta avaliagio ndo tem a intengfio de fazer uma analise profunda do CMM. Para uma
avaliagiio mais completa seria necessario um maior conhecimento sobre o assunto
envolvido e ter o skill necessério para avaliar um processo de acordo com o CMM,
portanto esta monografia ndo reflete uma avaliagdo SEI SW-CMM e servira apenas para

fins educacionais.
3.2 — Requirements Management (RM)

Esta kpa ¢ inicialmente endere¢ada nas reunides de planejamento de iteragdes, onde o
cliente e o equipe XP discutem os requerimentos de software, Os principais passos nesta
reunifio sfo[5]:

e Apresentagio das users stories por parte do cliente.

e Estimativas das user stories ¢ tasks por parte da equipe XP.

¢ (Concordancia entre ambas as partes.

As praticas do XP que estdo ligadas com o assunto desta kpa sdo as user stories, on-site
customer ¢ integragdo continua[10]. E interessante notar que no XP o senso de
requerimentos vai bem além do que 0 CMM pede, ou sgja, 0 mais importante é entregar
ao cliente o que ele deseja, n3o somente 0s seus requerimentos. O que o XP quer dizer é
que nem sempre os clientes s&o “felizes” ao colocar no papel todas as suas necessidades
em um documento formal de requerimentos de software. O on-site customer facilita o
dislogo entre o cliente e a equipe XP no que diz respeito a detalhes especificos que

podem vir 2 tona com a implementagéo do projeto.

Em relacfio ao Scrum, o Scrum Master trabalha com os mebros do Scrum team para
alocar e decidir quem irdo fazer as tarefas para aquele sprint. E um processo

colaborativo. Enquanto a equipe estiver motivada e completando as tarefas, o que
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significa que os membros estdo cientes de suas habilidades, ¢ interessados no sucesso
daquele sprint, as pessoas gostariam de fazer aquilo que elas acham que se dariam
melhor, ou seja, ndio seria interessante que uma pessoa delegasse as tarefas a serem
feitas ja que assim haveria maiores chances da tarefa ter sido delegada para a pessoa

errada.

Durante o sprint planning, os requisitos no product backlog séo revistos com o time,
incluindo o Scrum Master e o Product Owner, para determinar quais tarefas serdo
alocadas. Os requisitos serfio usados para fazer os produtos de trabalho ¢ guiar as
atividades do Sprint team porque eles sio a fonte principal dos requisitos. Apos o Sprint
comegar, ndo havera o acréscimo de nenhum requisito, assim como no XP. Atividades
para gerenciamento dos requisitos alocados séo revistos em periodos regulares com a
geréncia durante o sprint review. O scrum é bastante interessado em controlar o
desenvolvimento e muitas das atividades s3o periédicas ao invés de baseadas em

eventos.

No final da iteragio, ou durante a reunifio de planejamento de iteragdo, a equipe mostra

ao cliente o estado atual do projeto, ajudando o cliente a saber o que esta sendo feito.

3.3 — Software Project Planning (SPP)

Incialmente, esta kpa também é enderegada durante a reunifio de planejamento de
iteragio, onde as estimativas das tasks ¢ user stories sfio escritas no cartdes de indices.
Durante a reunifio, as atividades ¢ compromissos sdio bem definidos pela equipe XP, na

forma de user stories e tasks.

O plancjamento geral do projeto ¢ feito através da pratica XP de small releases em
combinagio com um plano de construgio de release baseado nas user stories junto ao
cliente. A estratégia de planejamento do XP (curtas iteragdes) € perto do provérbio de

Watts Humphrey’s “If you can’t plan well , plan often”[3]. O ultimo goal desta KPA, o
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acordo do que foi prometido, sdo evidentemente executados através dos proprios

programadores que pegam as tasks a serem implementadas durante a préxima iteragdo.

Em relagio ao Scrum, o Scrum Master é o lider do time e responsavel pelos work
products feitos durante o periodo. Embora o Scrum Master ndo se¢ja uma pessoa com o
{inico intuito de delegar tarefas aos membros da equipe, ele(a) seria responsavel por
assegurar que um planejamento seja desenvolvido. O Scrum[15] especifica que um
plano seja usado para os finais de releases e sprint , mas o plano para o desenvolvimento
no sprint é deixado para o time fazer. O Scrum Master pegocia com o cliente ¢ muda os
comprometimentos para que o grupo de engenharia de software participe da proposta de

projeto da equipe.

O product e sprint backlogs sdo usados para indicar o que precisa ser feito. O grafico do
backlog é um método de controlar o desenvolvimento do projeto inteiro porque mostra a
quantidade de esfor¢o que ainda sera gasto no projeto. O sprint backlog é também usado

para controlar o progresso do sprint, e de ter uma maneira de controlar o progresso.

3.4 — Software Project Tracking and Oversight (PTO)

Esta kpa é parcialmente atendida na pratica de planning game. O XP ndo ¢é baseado em
nenhuma documentagiio formal, mas isso ndo quer dizer que nao possa haver

documentagio dentro do XP[6].

No final de cada iteragdio, (ou mais caso necessario) o responsavel pelas métricas faz
todo o trabalho de performance da iteragio. E bastante comum em projetos XP que
poucas/simples ferramentas sejam usadas para fazer este acompanhamento. Desta forma,
o project-plan é corrclacionado com o que foi projetado. Este hébito cumpre

satisfatoriamente com o primeiro goal desta kpa.
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E a tarefa do coach de assegurar que os programadores estdo trabalhando eficientemente
e efetivamente, nos casos de um programador ndo estar alcancando as suas estimativas,
é importante para o coach encontrar uma solucfio para este problema o mais rapido
possivel, embora nfo exista nenhuma regra formal de como isto pode ser alcangado com

oXP.

Mudangas aos COmpromissos no desenvolvimento de software[11], ou user stories,
durante uma iteragiio sdo manuseadas através de comunicacio entre desenvolvedores € o
cliente, com a assisténcia do coach. Se por exemplo um desenvolvedor percebe que uma
estimativa estd errada, é possivel quebrar a user story em duas ou colocar esta para ser

implementada na préxima iterag@o.

No Scrum, o Scrum Master é a figura principal responsével por controlar o progresso do
projeto. Em termos de incrementos, o Scrum prové um plano de desenvolvimento de
software de alto-nivel e, portanto ndo & possivel que esta kpa tire nota 10, por exemplo.
O Scrum Master é o responsavel pelas tarefas de sprint que serao assignadas aos
membros da equipe para cada sprint, que resultard na possibilidade para o gerente de
projeto de software assignar explicitamente responsabilidades para o work product de
software[15]. O Scrum Master € também a pessoa que iria se relacionar com oufros
grupos e, portanto qualquer mudanga em potencial deveria ser feito com o Scrum Master
e mais tarde, no Sprint review os stakeholders sentariam juntos para rever o que

aconteceu durante o Sprint[12].

O Scrum tem um método controlado de comunicagfio na forma das Scrum meetings €
Sprint reviews ¢ a habilidade de checar as atividades, software e os status de

comunicagio.

Um schedule do projeto é checado com o backlog chart, que representa a quantidade de
esforgo requirido para finalizar um projeto. Este grafico é atualizado e re-estimagdes sdo

feitas durante o projeto quando nova informag#o € obtida.
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3.5 — Software Quality Assurance (SQA)

Apesar de niio haver uma equipe de SQA independente no XP, esta kpa ¢é satisfeita
através das praticas do pair-programming, toda a parte de testing, Coding standards e

on-site customer.

A pratica de criagio dos testes antes da implementagio ajuda muito no que diz respeito a
qualidade de software[12], principalmente porque os testes funcionais serdo escritos
pelos clientes, ou seja, o desenvolvedor sabera exatamente qual a finalidade do seu
software. Além da prética da criagiio dos testes antes da implementagdo, a pratica de
Coding standards ajuda muito a todos os desenvolvedores, e simplifica o seu trabalho

quando ¢ necessério que ele altere um cédigo escrito por outro desenvolvedor.

Uma das formas de apresentar os resultados para quality assurance sdo feitos através de
um grafico que mostraria a porcentagem de falhas nos testes para cada versdo. Este

mimero geralmente ficaria préximo do zero.

Deve-se lembrar que a comunicagdo faz parte constante do XP, o que faria com que o
terceiro goal fosse cumprido. E o quarto goal é facilmente cumprido ja que ndo existe

nada no XP que obstrua o que esta sendo pedido.

O Scrum enfatiza 0 SQA de duas formas. O cliente (product owner) é a entidade que ira
decidir a qualidade do produto. Entretanto o cliente pode ndo entender a verdadeira
qualidade do produto até que o produto esteja sendo usado. E para estes casos, 0 Sprint
review é uma forma de checar de que o produto esteja sendo construido

corretamente[15].

Outra forma de assegurar a qualidade € a de seguir que os processos especificados pela

organizagio estejam sendo usados corretamente, € neste caso ¢ papel do Scrum Master
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certificar-se que tudo funciona como previsto. Ele(a) deve ser o responsavel para que

todos sigam os procedimentos acordados.

3.6 — Software Configuration Management (SCM)

Esta kpa pode ser alcangada através das préiticas de continuous integration, collective

ownership, refactoring e small releases.

O CMM sugere que um grupo seja criado para gerenciar o baseline do software. Isto néo
serd necessirio em um ambiente XP, pois a responsabilidade do cédigo € distribuida
através de todos os desenvolvedores. As outras metas, sfo implicitamente suportados
pelo XP, e para grandes equipes, talvez somente o collective ownership néo funcione, ja

que um grande canal de comunicag3o deveria ser criado.

No Scrum, é mencionado que o product backlog tem que ser mantido e atualizado, assim
como o backlog chart. Entretanto, ndo hd detalhes de como manter estes itens. No
Scrum, nfio ha um grupo especifico para gerenciar a configuragéo, ¢ também nédo tem
detalhes de defini¢io dos status dos work products , deixando sem informagGes qualquer

tipo de auditoria.

3.7 — Software Subcontract Management (SSM)

Esta ¢ a tUnica kpa que ¢ relevante somente para organizagdes que tem o seu
desenvolvimento terceirizado, € ¢ a tnica kpa que n3o precisa ser atingida para atingir
este nivel no CMM. Nio ha nada no XP que mencione software subcontracting, e nada

em particular que previna isso.

Tabela eriada por Mark C. Paulk[2] para o relacionamento entre CMM e XP

Inclusiao dos dados do Scrum
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Software project  SW proj tracking and

Requirements management planning oversight
on-site customer Planning game Small releases
continuous integration Small releases Serum Master
use of stories Serum Master Scrum Meetings
Seram Master Product Backolog — Sprint reviews
Sprint Planning Sprint Backlog,

Legenda : CAMM , XP , Scrum

S04

Pair programming
Testing

Coding standards
On-site customer
Sprint review

S config management

Collective ownership
Small releases
continuous integration
Product Bagkloy

Conclusio: O que podemos concluir é que é factivel o relacionamento do CMM com o

XP e Scrum. Enquanto o XP ¢ mais forte em atividades de desenvolvimento, o Scrum

tem o seu grande potencial no que diz respeito as tarefas de gerenciamento. Fazendo

uma mistura de ambos e extraindo o melhor é possivel que wm processo agil se torne

CMM nivel 2.
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4 — ESTUDO DE CASO USANDO XP

Objetivo: Neste capitulo estudaremos o caso de uma empresa que usa como processo de
desenvolvimento de software uma instancia do RUP e que tem como objetivo principal
tornar o seu desenvolvimento de software agil e cumprir com todas as metas de todas as
kpa’s do nivel 2 do CMM. Tudo o que foi discutido no capitulo anterior sera usado neste
capitulo nas diferentes fases do projeto. O RUP foi usado como estrutura basica do
processo derivado, e os fundamentos do XP e Scrum, foram usados para definir quais as
atividades deveriam fazer parte deste processo de forma a garantir que o mesmo
estivesse compativel com os idéias ageis[10], ja que esta abordagem ¢ o tema principal
desta monografia. A escolha do RUP como base ¢ entendida aqui como principal
veiculo de expressio de desenvolvimento em termos atuais da induastria de software.
Além disso, 0 RUP consolida muitas praticas de sucesso ¢ é largamente utilizado pelo

mercado de desenvolvimento.

4.1 — O processo em uso

Este topico servird para descrever o processo de desenvolvimento de software em uso

(no caso sers uma insténcia do RUP) descrevendo basicamente as suas fases e iteragoes.

Phases

Disciplines | | Inception|| Elaboration Construction Transition
Business Modeling :
Requiramenis e T ':
Analysis & Design : ____‘“““-.f_-——-x_ P

Implementation . N N -
TES’E' —— e N o A
Deployment N

Conflguration

& Change Mogmt
Project Management ;
Envircnment .—-—.—:__— h— L
o Const || Const | Const || Tran || Tran
Initial Elzk #1 | | Bab #2 g s N s || #2

Iterations
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De acordo com a figura acima, percebe-se que o RUP tem 2 dimensdes:
e Uma dimens3o horizontal que representa tempos, € mostra os aspectos do ciclo
de vida do processo,
e Uma dimensio vertical que representa as disciplinas, que sdo agrupadas

logicamente pela sua natureza;

O RUP (Rational Unified Process) € um processo de Eng. de Software que oferece uma
abordagem em disciplina para atribuir tarefas e responsabilidades dentro de uma
organizagio de desenvolvimento. Ele ¢ baseado nas 6 melhores praticas do
desenvolvimento de software:

¢ Desenvolvimento Jterativo;

» Gerencia de Requisitos;

¢ Arquitetura de Componentes;

e Modelagem Visual;

e Verificagio continua da Qualidade;

e Gerencia de Mudangas;

O RUP tem os seguintes milestones:

Iniciagio | Elaboragao | Construgao I Transicao |
Marco dos  Marco da Marco da  Warco de
objetivos do  arquitetura do capacidade langamento
ciclo devida ciclo de vida ppe_ralcmnal do produto

inicia

tarmpo
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Os principais conceitos do RUP sdo:
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Mais do que um simples processo, o0 RUP ¢ um framework e definir a instancia deste
framework adequada para a realidade particular de cada equipe ndo é uma tarefa facil.
Desta forma, XP e Scrum funcionam como balizadores[13], ajudando a definir uma

instancia suficiente do RUP para projetos com caracteristicas ages.
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Uma vez apresentadas as motivagdes e justificativas para se definir um processo com as
caracteristicas indicadas acima, a seqiiéncia deste trabalho se ocupa em descrever passo

a passo cada uma das partes componentes de tal abordagem proposta.
4.2 - Praticas e ciclo de vida

A partir da teoria apresentada no capitulo 2, o proximo passo ¢ analisar quais as praticas
de desenvolvimento seriio seguidas e como elas serfio dispostas pelo ciclo de vida desta

nova abordagem.

A base para a definigio do ciclo de vida foi extraida do RUP, o que estrutura a
abordagem como um conjunto de fases, onde as atividades sZo realizadas inerentes a
disciplinas comuns ao processo. Cada fase enfatiza, mais ou menos, uma determinada

disciplina, embora a maioria das disciplinas se repita por quase todas as fases.

A grande questio surge exatamente aqui. O que de cada disciplina deve ser
desenvolvido em cada fase do desenvolvimento. Embora cada projeto tenha suas
necessidades especificas, o processo define um roteiro basico, que vale para a maioria

dos projetos a serem desenvolvidos.

Os pontos de controle do projeto estabelecidos ao final de cada fase sdo assumidos aqui
como momento para avaliar a fase terminada e verificar a possibilidade de se iniciar a
nova fase. Conforme definido no RUP usamos os seguintes pontos de controle maiores
para o processo:
e LCO (Life Cicle Objective) — no final da Concepgio quando o escopo ¢
conhecido e bem fundamentado;
e LCA (Life Cicle Architecture) — no final da Elaboragio quando a arquitetura esta
completa e o conjunto de requisitos foi defimido;
e I0C (Initial Operational Capability) — no final da Contrugio e marca a primeira

versiio beta;
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s PR (Product Release) — no final da Transicdo e do ciclo de desenvolvimento;

Uma analise de cada fase é apresentada nesta parte do trabalho, apresentando quais as
atividades dentro de cada disciplina podem devem ser utilizadas segundo o objetivo de
manter o processo resultante compativel com 0s ideais ageis € com as regras ditas pelo

SW-CMM.

E importante notar que serdo apresentadas algumas opgdes de diagramas e abordagens
na elaboragiio dos mesmos. Neste caso, serd usado Agile Modeling, pois toda atividade
de modelagem deve seguir as préticas propostas por esta abordagem. Os detalhamentos
de quais diagramas devem ser desenvolvidos a cada momento orienta a equipe na
aplicagdo dos artefatos corretos. Em toda proposta de modelagem desta abordagem vale
propostas como modelar com os outros, criar conteido simples, modelar para

comunicar, modelar para entender, aplicar padroes de modelagem, entre outros.
CONCEPCAO

O foco principal da Concepgdo esta na aquisigio de conhecimento sobre 0 problema do
cliente, de maneira a se delinear a fronteira do sistema a ser desenvolvido. O objetivo ao
final da fase é possuir informagdes suficientes sobre o negécio de forma a permitir
verificar a viabilidade de se instaurar um projeto de software. E importanie obter uma
Visdio inicial do sistema atual do clientc, seja este um conjunto de procedimentos
manuais ou um sistema legado qualquer. Uma boa definigdo dos Riscos técnicos € ndo
técnicos para se prosseguir o projeto também deve ser realizada, para permitir realizar
um hom estudo de viabilidade. Tal definicio de tiscos também sera usada nas préximas
fases para se definir atividades que permitam atacar tais riscos e impedir que eles

atrapalhem o andamento do projeto.

Durante a concepgio, como as forgas estdo concentradas na analise do ambiente atual do

usuario, as disciplinas mais utilizadas sdo as de Modelagem de Negocio e a de
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Requisitos. A Modelagem de Negocio nos permite explorar, em detalhes, o
funcionamento dos processos do cliente. A disciplina de Requisitos explora as
necessidades dos usuarios e visa estabelecer uma idéia inicial do que o sistema deve

fazer.

Deve-se realizar uma seqiiéncia de entrevistas com 0s usudrios envolvidos nos processos
de negécio que se deseja explorar, observagdes do dia de trabalho, levantamento ¢
avaliagio dos documentos trocados ¢ anlise dos sistemas automatizados existentes. Este
levantamento pode ser registrado em papel manualmente e depois passado para arquivo.
O importante ¢ registrar 0 maximo de informagio possivel e depois documentar, na
forma de topicos os pontos identificados, tentando organizar alguma seqiiéncia de como

as coisas acontecem para facilitar o entendimento depois.

Também vale a pena explorar um pouco a tecnologia que sera empregada, definir uma
idéia inicial de estilo de arquitetura a se adaptar melhor para o projeto diante dos
requisitos identificados. Para verificar se serd possivel esta ou aquela solugdo &
aconselhavel 2 utilizagio de spikes, como propde o XP, que sio solugBes temporarias
empregadas apenas para verificar melhor um dado problema. Também pode ser util a
defini¢dio de uma metafora do sistema para facilitar comunicar as soluges imaginadas

para o usurio e receber seu feedback de tais solug®es mais facilmente.

A boa definigio da Vissio do sistema atual ¢ a lista de possiveis Riscos do projeto
ajudarfio na elaboragio de um Plano de Projeto que visa orientar como se dardo os
préximos passos do desenvolvimento. E importante que o Scrum Master seja o lider

desta etapa e que as atividades desta fase tenham revisdes periddicas pelo gerente sénior.

O diagrama de atividades da UML pode ser muito util nesta fase para representar o
mapeamento dos processos de negocios do usuirio, mostrando como os diversos
departamentos ou profissionais trocam informagdes enire si, aumentando a capacidade

de entendimento do problema a ser resolvido. E também um 6timo veiculo para validar
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se o que foi entendido sobre o funcionamento atual do negdcio corresponde
efetivamente com a realidade, ja que o proprio usuario pode avaliar o diagrama e ajudar

a refina-lo.

O ideal & poder realizar a Concepgao dia ap6s dia, sem intervalos, para que €la demore o
menor tempo possivel e também para que se evite perdas de informacéo. E importante
tem reunides fregiientes com os clientes para que nao haja perda de informagdes,

discussdes antigas recomegarem e assim por diante.

Dependendo do problema a ser entendido pode ser necessaria uma Concepgao maior (o
RUP permite que esta fase leve meses mas este ndo é o objetivo desta abordagem),
normalmente pequenos e médios projetos de software néo precisam de uma fase de
Concepgdo maior do que uma ou duas semanas. Lembre-se que a idéia é definir se €
possivel ou nfio seguir o projeto e obter uma idéia macro do escopo a ser tratado.

Anélise e Projeto tém mais forga na etapa seguinte.
ELABORACAO

Aqui comegam as semelhangas fortes com um projeto XP ¢ Scrum. A Elaboragao tem
inicio com as primeiras Sprint meetings, misturando um pouco com 0 Jogo do
Planejamento de XP. A idéia ¢ comegar com a escrita das estorias que o usudrio deseja

contar sobre o sistema que seré construido.

Da mesma forma que as estérias serfio usadas como base para a escrita dos testes de
aceitagio do sistema, assim sera feito com os casos de uso. Neste ponto do processo
queremos apenas definir uma breve descricio do caso de uso que nos permita identificar
um escopo mais detalhado do sistema e mensurar o tempo queé sera necessario para
implementa-lo, exatamente como funcionam as estérias. Casos de uso com este nivel de
detalhes sdo chamados casos de uso ndo expandidos ou de alto-nivel, isto ¢, sem 0s

detalhamentos dos cendrios que podem aparecer em especificagdes mais detalhadas.
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Existe muita discussio sobre casos de uso, sobre o que deve conter suas especificages,
qual o nivel de detalhe, etc. Depende qual o “tamanho” cada um entende como ideal
para um caso de uso. Aqui, serd usado o mesmo principio de estérias para definir casos
de uso: um caso de uso representa uma necessidade ou objetivo do cliente, algo que ele
deseja que o sistema faca para ele. Se um caso de uso for estimado maior do que o
tamanho de uma iterago, pelo menos cada um de seus cenarios deve ser menor, para
que possam caber na mesma. Cenarios maiores devem ser quebrados, o que pode

implicar na reestruturagfo do proprio caso de uso como wmn todo.

O registro de casos de uso e suas descrigdes podem ser feitos em arquivo de
computador, mas AM orienta para o uso das ferramentas mais simples possiveis. Neste
caso, mais uma vez estérias e casos de uso se assemelham: cartes sfio a maneira mais
simples de representé-los. Pode ser valido gastar tempo documentando os casos de uso
em arquivos de computador, se isto implicar em alguma vantagem para o projeto. Por
exemplo, a publicagio destas descri¢Bes em uma pagina do projeto, mantida pela equipe.
De qualquer maneira, ter em mente a regra proposta por AM, ajuda a manter o foco na
esséncia da modelagem e nfo cometer o erro de desprender muito tempo com a

aparéncia de documentos, formatagao do conteudo, etc[16].

Na maior parte do tempo, fazer com que o cliente deve fazer parte da equipe do projeto
(On-Site Customer). Tal participago efetiva do cliente aumenta as possibilidades de
sucesso j4 que garante um feedback répido e melhora a comunicagio, dois valores

basicos deste processo.

Em XP o préprio cliente escreve as estérias. Se o tipo de usuario do projeto permitir esta
abordagem entfio ela deve ser aplicada. Na verdade o processo deve criar estruturas para
que os usuérios possam ser treinados nesta tarefa e, com o tempo, possam desempenha-
Ja. Problemas culturais ou politicos costumam impedir a aplicagdo desta abordagem,

portanto, nestes casos, a prépria equipe deve escrever os casos de uso a partir das
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informagdes extraidas do cliente. Mas deve-se garantir que 0s usuirios concordem com

estas definigdes e as reconhe¢a como se eles mesmos as tivessem escrito.

Enquanto o foco da Concepgo estava em tentar conhecer mais sobre o problema a ser
tratado para verificar sna viabilidade, na Elaborag@o ¢ desej ado que os objetivos do novo
sistema sejam, entfio, definidos. Entendam-se estes objetivos como as fungdes que o
sistema deve executar, seu escopo real, seu conjunto de funcionalidades que agregam
valor ao negdcio do cliente. Estes objetivos s&o representados neste processo pelos casos

de uso.

XP e os demais processos 4geis sdo contra a abordagem fradicional de longas sessOes de
andlise e projeto antes do inicio da codificagdo (comumente chamado Big Design Up
Front). Este processo esta de acordo com tal abordagem, mas propde uma solucdo um
pouco diferente da proposta do XP. XP apregoa que o préximo passo logo apos a
definigiio das estérias é a construgfo. SessSes de projeto sdo feitos ja em tempo de
implementagdio para modelar as solugSes que serdo desenvolvidas em codigo. A
proposta aqui é usar um pouco de Andlise e Projeto para ajudar a definir um bom
conjunto de casos de uso e evitar muita modificagdo do escopo no inicio da Constru¢éo.
Deseja-se evitar o Big Design, caracteristica principal dos processos monumentais. Mas

seria util definir uma série de modelagem suficiente antes de partir para o codigo.

A idéia central é definir uma primeira visio do modelo de classes conceitual, o que pode
ser util para um refinamento inicial da lista de casos de uso estabelecidos. Um diagrama
de classe e um diagrama de casos de uso sdo as ferramentas usadas para expressar estas
abstracdes. Durante a Construgio estes modelos sio refinados ¢ detalhados
incrementando o nivel de conhecimento de cada parte do projeto. Tal abordagem esta de
acordo com a pratica de AM de modelar em pequenos incrementos.

Desenhar protétipos da interface grafica e anexa-las aos casos de uso melhora a
comunicacio, pois permite que o cliente tenha uma visfio mais clara de como o sistema

deve parecer. Ajuda também a equipe de desenvolvimento a ter uma idéia melhor do
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tempo que sera necessario para implementar o caso de uso. Caso possa ser obtido algum
ganho de tempo na Construgio em prototipar diretamente em ferramentas como
geradores de HTML ou mesmo nos ambientes de linguagens RAD, esta ¢ uma boa
opgio. Mas usar as ferramentas mais simples deve ser a prioridade do processo

conforme o padréo de AM.

A Elaboragdo termina com a conclusfio do sprint e uma reunifio no modelo Scrum é feita
para os clientes definirem as prioridades das estérias € a equipe de desenvolvimento
determinar o tempo gasto para realizd-los de acordo com a proposta de XP de tempo
ideal de desenvolvimento. Isto &, define-se o tempo para que um caso de uso seja
implementado considerando que © responsivel por isto se dedicard unica e
exclusivamente a esta tarefa, sem interrupedes durante o tempo de trabalho. A
Elaborago termina com o planejamento da Construcao, definindo qual o tamanho das
iteragBes, se serd necessario uma iteragdo de funcionalidade zero, quantas iteragGes
serfio necessérias, quais os casos de uso devem ser terminados para que O primeiro

relcase possa ser entregue ao cliente e etc.

CONSTRUCAO

A Construcio é o momento correto para aplicagdo de uma das praticas mais anunciadas
como capaz de minimizar os possiveis desvios de cronograma € or¢amento tdo comum
em nossos projetos: o desenvolvimento iterativo e incremental. Brooks ja apresentava
esta solucdo como um dos mais importanies ataques as tarefas essenciais do
desenvolvimento. O RUP apresenta esta como wma de suas praticas. Processos iterativos

s30 também a base dos processos ageis de desenvolvimento.

Apesar de toda certeza na melhoria significativa que esta pratica pode fornecer ao
processo aplicado, a maioria absoluta dos projetos de software, ainda hoje se utilizam o
modelo classico de ciclo de vida, o chamado modelo em cascata. Diversos livros se

preocupam em apresentar as vantagens € desvantagens destes modelos. Um bom resumo
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pode ser encontrado em Agile Alliance, (http://www.agilealliance.org). Acreditando que
o ciclo de vida iterativo € incremental é muito mais eficiente que os diversos modelos

existentes, este processo também se baseia nesta técnica.

Embora o RUP permita que iteragdes sejam utilizadas em outras fases do ciclo de
desenvolvimento, o unico lugar onde esta estrutura de gerenciamento se forna
obrigatério é na Construcdo. Alguns processos podem utilizar-se de uma fase de
Elaboragiio mais robusta, ou seja, uma Elaboracdo que nao apenas identifique os casos
de uso e atribua a estes uma descrigio resumida suficiente para uma estimativa inicial
(conforme proposto pelo XP), mas onde os detalhes destes casos de uso sejam
explorados em maiores detalhes, com especificagdes de cenario e efc. Mas esta
abordagem pode conduzir a um Big Design, caracteristica que se deseja evitar. Portanto,
como se deseja uma Elaboragio “fight”, a melhor proposta ¢ realmente deixar o

desenvolvimento iterativo para a fase de Construc&o.

A Construgio torna-se entio, um conjunto de iteragSes de tempo pré-definido
(timeframe da iteragdo), onde um conjunto de casos de uso é escolhido no inicio da
iteracdo, explorado, implementado e testado ao longo da mesma e enfregue como pronto
a0 seu final. Portanto, cada iteracdo comega com Planejamento da lteragdo, uma
continuagio do Jogo do Planejamento de XP e do Plannig do Scrum, onde o cliente
define quais casos de uso devem ser implementados na iteracdo. A equipe é dividida,

definindo-se quem € responsavel por qual caso de uso ¢ a iteragfio tem entdo inicio.

O uso da Programagdo em Pares, como proposio pelo XP, € extremamente
recomendado, contudo nem sempre é possivel aplica-lo. Novamente problemas culturais
e politicos podem impedir sua aplicaco e, mais uma vez, ¢ aconselhével que algumas
estruturas sejam criadas para permitir comprovar a eficiéncia da técnica, de forma que
ela possa ser aplicada oficiaimente em futuros projetos. Quando ndo for possivel aplicar
a Programagio em Pares, recomenda-se 0 uso de uma bem conhecida pratica de

Engenharia de Software, a Revisdo pelo Companheiro. O objetivo é tentar ganhar pelo
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menos algum dos beneficios da programaglio em pares como conhecimento
compartilhado por pelo menos duas pessoas, identificagio de problemas que quem

desenvolveu normalmente ndo encontra, entre outros.

De volta a estrutura da iteragio é possivel perceber facilmente que o grande foco da
Construgdo estd em atividades de Implementagio e Testes. E claro que as disciplinas de
Anélise e Projeto também sio fortemente empregadas aqui, principalmente por que os
detalhes de cada caso de uso foram deixados para serem explorados durante as iteragdes
da Construcdio. Dentro das iteragdes os casos de uso serio explorados e os mais
complicados devem ser reescritos em sua forma expandida. Para estudar os cenérios
Diagramas de Seqiiéncia e Colaboragio da UML podem e devem ser usados,
principalmente quando elaborados de uma maneira mais préxima possivel de como a
solugiio serd implementada. A aplicagiio de padrSes como os padrdes de atribuigdo de
responsabilidades, proposto em e os intmeros padrdes de projeto existentes
(principalmente o conjunto conhecido como GoF — Gang of Four) [16] orientam as
solugdes empregadas para reconhecidos modelos de sucesso e garantem uma qualidade
maior do ¢odigo gerado que vai refletir em uma melhor manutenibilidade no futuro. Nao
se pode esquecer, entretanto, a pratica de XP de Projeto Simples. Manter as solugdes o
mais simples possivel ¢ fundamental para o entendimento ¢ para o crescimento do
sistema a medida que se aprende mais sobre ele. As idéias de AM de modelar em grupo,
criar conteiido simples, representar os modelos de maneira simples e usar as
ferramentas mais simples devem ser aplicadas aqui. Com relagio as ferramentas usadas
para registrar os modelos, na maioria dos casos, modelos em papel, em quadros ou flip-
charts sdo muito mais tteis e eficientes. Caso a equipe possua alguma ferramenta CASE
que possa produzir cédigo derivado destes modelos valer a pena perder um tempo
documentando as coisas na ferramenta para ganhar na frente com a geragio de cddigo.
Outros diagramas tteis neste processo de modelagem sio os Diagramas de Estado ¢ os
Diagramas de Componentes e Implantagio da UML[16]. Os primeiros ajudam a

representar detalhes dos estados das classes ao longo da execugéo dos casos de uso ¢ os
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{iltimos formam bons instrumentos para representagio da arquitetura a ser empregada na

implementagdo do sistema.

A medida que mais detalhes vaos sendo conhecidos sobre os casos de uso, refinamentos
vio acontecendo nos modelos de classes e de casos de uso existentes. Algumas destas
modificagdes atingem diretamente o cronograma estabelecido e implicam em
replanejamento. Durante o desenrolar da iteragdo, deve ser medido o andamento das
tarefas e, no final da mesma, esta medigdio deve conduzir a uma analise honesta e aberta
de como o projeto se encontra. Se durante a iteragdo a velocidade da equipe anmentou,
isto ¢, ela foi capaz de produzir mais casos de uso do que o previsto isto deve refletir na
nova iteragio que sera iniciada. Se a equipe andar mais devagar o €scopo deve ser
reorganizado, possivelmente as prioridades deverdo ser revistas € menos casos de uso
(em termos do tamanho dos mesmos) serdo escolhidos para a iteracdio seguinte. Isto tudo
significa analisar o plano a todo o momento. Lembre-se que a Umica coisa certa em
projeto de software é que ele vai mudar, portanto € necessario identificar tais mudangas

e refleti-las o quanto antes no plano do projeto.

Durante a codificaciio dos casos de uso as praticas de XP sio fortemente recomendadas.
O uso de padrdes de codificagdo € uma delas, o que permite uma melhor comunicaggo
por parte da equipe j& que fica mais claro compreender os programas que estdo sendo
escritos. Outra é a aplicagio de técnicas de Refatoracio para melhorar o coddigo existente
e torna-lo mais reutilizavel. Uma boa estratégia é quando for preciso modificar um
determinado c6digo, aplicar as técnicas de refatoragfio antes das alteragdes para tornar o
cédigo melhor e, entdo, proceder as modificagBes. Isto evita o efeito cascata de se
propagar cédigo ruim pelo sistema, muito comum quando ¢ dada manuten¢do em partes
do cédigo de baixa qualidade. O uso de refatoragio com constincia exige um
mecanismo de teste bem eficiente. Os Testes de Unidade e os Testes de Aceitagio de XP
sio as ferramentas ideais aqui, pela sua simplicidade e robustez. Criar testes
automatizados baseados no framework xUnit & uma pratica que deve ser experimentada

e difundida pela equipe, pois os resultados que serdo obtidos séo realmente fantésticos.
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Algumas outras priticas interessantes devem ser salientadas. O desenvolvimento
iterativo e incremental conduz o projeto a produzir Pequenas VersGes, uma estratégia
muito itil, pois permite a introdugfio gradativa do sistema no ambiente do usuério, além
de permitir que a equipe enfregue software o mais cedo possivel e receba um feedback
mais rapido do mesmo. Este modelo de desenvolvimento ajuda a evitar situagdes
comuns nos projetos de software que sio as excessivas horas extras. Semanas de 40
horas, mais uma pratica de XP, tem o objetivo de manter a equipe estimulada, dando as
pessoas tempo para sua propria vida, j4 que elas sdo o grande fator de sucesso dos
nossos projetos. Os desvios do cronograma serdio conhecidos e necessidades extremas de

horas extras podem ser minimizadas.

TRANSICAO

O foco principal da Transig@o ¢ distribuir o software no ambiente do cliente, ou seja, em
produgiio. A disciplina mais valorizada nesta fase ¢ a Implantagdo e, embora seja
possivel o aparecimento até mesmo de novos requisitos nesta fase, a aplicagio das
praticas propostas nas fases anteriores, principalmente o uso de iteragdes durante a

Construcdo visam diminuir o maximo possivel esta possibilidade.

Durante a implantacio erros ainda podem ser encontrados, embora minimizados pelos
testes feitos na Construgdio € pelo uso dos casos de uso implementados pelos usuarios
como forma de validagfo e difussio de conhecimento sobre o sistema, também proposto
para a Construcdo. Para tratar estes erros, & necesséaria a implementagio de corregdes

que talvez impliquem em alguma atividade de modelagem adicional.

Pode ser preciso codificar rotinas de migracio de dados dos sistemnas antigos para O
novo sistema. Talvez seja necessario que alguma interface seja implementada caso ndo

tenha sido definida em fases anteriores.
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A transicdio segue da versio beta do produto até sua implantagdo definitiva no universo
do usuario. Passar para a Transigio caracteriza que a &nfase do projeto agora e sua
passagem para produgdio, mesmo que algumas coisas ainda estegjam sendo

implementadas.

Conclusfio: Percebe-se que uma abordagem através do processo discutido (uma
instancia do RUP) é possivel que o XP e Scrum seja aplicado para gue o processo além
de tomar-se 4gil, torne-se maduro, ou seja, capaz de cumprir com todos as kpa’s do

CMM.
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5. ANALISE DOS RESULTADOS

Objetivo: o principal objetivo deste capitulo ¢ fazer uma analise clara do que foi
proposto e do que foi obtido por este trabalho, além ¢ indicar a possibilidade de que as
kpa’s do CMM nivel 3 também podem ser alcangadas a partir do mesmo estudo de caso,

desde que claro cuidando muito mais do aspecto organizacional da empresa.

Como se pode perceber o XP apesar de ser um framework para o desenvolvimento de
software nfio é capaz o suficiente, quando aplicado isoladamente de alcangar todas as
metas impostas pelo CMM nivel 2. O mesmo tipo de pensamento seria vélido para o

Scrum.

O CMM Integrated (CMMI) poderia ser usado no lugar do CMM, ja que o CMMi tem
uma representagiio continua que permitiria uma organizagdo ter acessos a somente

algumas 4reas ao invés de ter todas as areas cobertas pela representagdo

E importante citar também que entre outras coisas as metodologias 4geis ajudam a
aumentar a produtividade da equipe de projeto. Neste caso especifico, Scrum e XP sdo
metodologias complementares, mas o mais importante é que ambas metodologias t€m
os seus focos principais na entrega de artefatos que realmente adicionem valor ao
negéceio do cliente além é claro de ter uma equipe unificada e disciplinada. Apesar de as
metodologias Ageis pregarem a n#o criagdo de muita documentago, isso ndo quer dizer

que ambas metodologias scjam rigidas e bem controladas.

Conforme dito anteriormente, XP , Scrum e CMM sio claramente complementares.
Embora este estudo tenha compreendido somente o nivel 2 do CMM ¢ interessante notar
que vérias kpa’s dos nives 3, 4, 5 poderiam ser avaliadas usando esta abordagem atraves

de melhoras no nivel organizacional da empresa .
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E importante lembrar que nem todos as metas do CMM nivel 2 sdo alcangados tnica e
exclusivamente com o XP e Scrum. E preciso lembrar que no caso de uso uma instancia
do RUP foi usada, e que, portanto metas como um grupo independente de qualidade de

software e métricas do mesmo seriam implementadas por este grupo.

Uma outra medida extremamente importante seria a criagdo de um SEPG (Software
Engineering Process Group) que seria importante para a organizag&o no sentido em que
eles seriam responsaveis pelo acompanhamento do processo e de seu relacionamento

com o CMM.

De acordo com a SEI, o CMM requere um compromisso de longo termo ¢ isso tomaria
quase 2 anos ou mais para atingir o segundo nivel. De acordo com esta monografia, o

trabalho j4 foi feito usando o que foi dito anteriormente . Seria isto um paradoxo?

Um préximo passo ou a continuagdo deste estudo seria a criagdo de uma nova
abordagem, que traria o melhor das metodologias 4geis (XP, Scrum, AM, DSDM,
Crystal, etc) com o intuito alcangar o0s 5 piveis do CMM. Neste caso, seria
extremamente interessante e desafiador nio usar como base nenhum processo de
software ja existente (neste caso foi usado o RUP) para que todo o modelo/processo seja
de origem 4gil e que tenha como meta entregar software de qualidade e de acordo com

as regras exigidas pelo SW-CMM.
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