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Palavras do autor

Caro aluno, seja bem-vindo!

Vocé pode imaginar que desenvolver uma solucao computacional
que esteja apta a atender expectativas e necessidades de quem a
demandou ndo € tarefa simples. A dificuldade de comunicagéo entre
equipe de desenvolvimento e cliente, a adog¢do de procedimentos
equivocados (ou a falta deles) e a dificuldade natural em se criar um
programa correto sdo condicdes que, consideradas de forma isolada
ou combinada, podem acarretar expectativas frustradas e necessidades
mal atendidas.

Mas serd que ndo temos como mudar isso? Ha uma saida:
O aprimoramento das praticas de trabalho e a estruturacao de
metodologias eficientes de desenvolvimento de software tém ajudado
a reduzir 0s casos de insucesso NOs projetos ou, na pior das hipoteses,
mitigar seus efeitos. Desde seu surgimento no final da década de 1960,
a Engenharia de software tem se mostrado o melhor modo — senao
O Unico — de tornar viavel um projeto de software e de possibilitar a
entrega de produtos com qualidade e confiabilidade satisfatorias.

Como ¢ possivel, entdo, utilizarmos a Engenharia de software para
obter sucesso no desenvolvimento de solucdes computacionais?
Como vocé proporcionaria a sua equipe uma maneira segura de
atingir os objetivos do projeto sem que seus membros se percam
entre procedimentos complexos, normas rigidas de processo,
documentacao excessivamente detalhada e interminaveis secdes de
planejamento? Como a Engenharia de software tem tentado, por
meio de metodologias mais leves, ageis e focadas no desenvolvedor,
corrigir erros cometidos no passado?

Vocé vai constatar que este material didatico trata dessas e de outras
questdes ao apresentar conceitos e propor desafios para vocé, aluno.
A unidade 1 aborda questdes introdutorias da Engenharia de software,
as principais e mais tradicionais metodologias de desenvolvimento e
as dificuldades em adequa-las as caracteristicas atuais das equipes de
desenvolvimento e as expectativas dos clientes.

A unidade 2 trata das novas praticas de desenvolvimento e como,
por meio delas, vocé podera tornar mais agil e flexivel o processo



de construcdo de uma solugao computacional. As metodologias
Extreme Programming e Scrum estdo em foco nesta unidade e vocé
podera, por meio das praticas que adotam, decidir se uma equipe de
desenvolvimento deve evitar a todo custo mudancas nos requisitos
iniciais do sistema ou simplesmente trata-las como inevitaveis.

A qualidade do produto de software € o tema da unidade 3. Vocé
tera contato com algumas das mais eficientes praticas de garantia da
gualidade e normas relacionadas a elas, com enfoque nas revisdes e
meétricas voltadas a construcdo de produto que ofereca confiabilidade
e perfeita adequacdo ao seu proposito.

Por fim, na unidade 4, assuntos relacionados ao teste de software
sao desenvolvidos de forma a proporcionar a vocé visdes e métodos
diversificados de como submeter um produto executavel a verificacdes
e validacdes. A participacdo do cliente e/ou usuario neste processo é
mostrada como fundamental para seu sucesso.

Pois bem, esse € o desafio. O bom aproveitamento nesta disciplina
— assim como nas demais - pressupde sua dedicacdo nas atividades
de pré e pos-aula, bem como sua efetiva participacao nas discussdes
gue se seguirdo Nos encontros presenciais. As atividades de autoestudo
terdo importancia destacada na construcao de sua competéncia para
distinguir e compreender as metodologias de desenvolvimento de
software abordadas e, de acordo com a necessidade do caso real,
empreendé-las para o sucesso do seu projeto.

Bom trabalho!



Unidade 1

Fundamentos de Engenharia
de software

Convite ao estudo

Ol3, seja bem-vindo ao modulo de introducao a Engenharia de
software! Vocé sabia que as boas praticas associadas a Engenharia
de software tém servido como apoio para todos os envolvidos No
processo de desenvolvimento de um produto de software? Pois
€l Porem, essas praticas nao se consolidaram da noite para o dia.
Ao contrario, foram sendo construidas e estruturadas conforme
as experiéncias em projetos se acumulavam entre as equipes. Em
Nnossos dias, o desafio do desenvolvimento de um produto de
software nao pode ser enfrentado sem condutas estruturadas e
padrdes minimos de procedimentos.

Esta primeira unidade sera um dos passos para que Voceé seja
capaz de conhecer as principais metodologias de desenvolvimento
de software, normas de qualidade e processos de teste de software.

Para esta unidade foi preparado conteudo que vai colocar
vocé diante dos topicos iniciais da Engenharia de Software,
apresentados na medida certa para proporcionar seu primeiro
contato com o tema. Estudaremos juntos os conceitos iniciais
da disciplina, seus paradigmas e objetivos, sempre com foco
Na sua preparacac para transitar com naturalidade pelas novas
metodologias de desenvolvimento e pelos padrdes de qualidade
que o desenvolvimento moderno impde.

Sado objetivos de aprendizagem desta secdo que vocé
conhecga aspectos gerais, conceitos, objetivos e paradigmas da
Engenharia de software, assim como fatos historicos do tema
€ a crise pela qual o desenvolvimento de software passou.

Os proximos paragrafos apresentam situagcao comum a muitas
organizagdes que assumiram a missao de automatizar processos



por meio de programas de computador. Tal situacao dara base para
nossa caminhada pelas demais unidades deste material didatico.

Vamos iniciar pela sequinte situagao: vocé € socio-proprietario de
uma startup de desenvolvimento de software, chamada “XAX-Sooft".
Um grande cliente, especializado em venda de games, solicitou um
projeto de software para cadastro de clientes por interesse, 0 que vai
possibilitar contatos mais assertivos e direcionamentos seguros de
campanhas. Acontece que para atender esse cliente com a qualidade
que ele demanda, mudangas nos processos de desenvolvimento da
XAX-Sooft deverdo ser implementadas. Nao ha metodologia formal de
desenvolvimento implantada na empresa e as atividades sao executadas
sem acompanhamento e validacao.

Para que sua tarefa seja cumprida vocé devera apresentar:

1. Levantamento do cenario atual do processo de desenvolvimento
utilizado na XAX-Sooft.

2. Proposta de melhoria do processo de software utilizado pela XAX-
Sooft.

3. Levantamentos dos requisitos do software e esboco do projeto.
4. Definicao do processo de implantacao do software.

Nas secdes sequintes voce tera a disposicao textos estruturados em
formatacao padronizada que o levarao a conhecer as motivacoes da
existéncia da Engenharia de Software. No "Dialogo aberto”, as situacoes
da realidade profissional serao problematizadas e, na sequéncia,
sera abordada a teorizacdo que nos dara base para 0s exercicios e o
desenvolvimento das outras situacdes do dia a dia que se seguirdo.

Vale a pena, de fato, investir tempo em aplicacdo de metodologia?
Temos feito a divisao correta das etapas de desenvolvimento de um
produto de software? Ao aprofundar-se nos temas aqui abordados,
VOCE sera capaz de responder a essas e outras tantas questoes.



Secaoll

Introducao a Engenharia de software: aspectos gerais,
objetivos, evolucao do software e crise do software

Dialogo aberto

Nossa empresa XAX-Sooft cresceu! Agora bons contratos sao
fechados e clientes importantes estdo sendo conquistados.

Temendo a perda de controle sobre os projetos e buscando bom
atendimento a demanda do cliente de venda de games, os dirigentes
da XAX-Sooft resolvem que os processos de desenvolvimento e o
gerenciamento dos projetos devem ser repensados. Apos algum tempo
de discussdo, constatam que 0s processos de desenvolvimento que
adotam sdo caoticos e que o inicio da solucao passa pelo levantamento
de como os procedimentos sao executados atualmente.

Sua tarefa é fazer o levantamento dos procedimentos de
desenvolvimento atuais adotado na ‘XAX-Sooft". Utilize o©s
conhecimentos que serdo abordados nesta secao 1.1, principalmente
os relacionados as caracteristicas do periodo chamado ‘crise do
software”.

Sera que uma nova metodologia deve ser discutida com todos
0s envolvidos antes de sua adocao? Assumindo que a empresa hoje
cumpre com a maioria dos prazos e tem clientes minimamente
satisfeitos, qual o motivo de mudar o que esta dando certo? Essas
questdes terao suas respostas direcionadas nas proximas secoes.

Nao pode faltar

Adiante serdo descritos conceitos, objetivos e paradigmas
relacionados a Engenharia de software que embasardo temas mais
avangados e pavimentardo O caminho para metodologias mais
adequadas ao cenario atual de demandas dos clientes.

Ensina Schach (2008), em sua obra ‘Engenharia de software:
0s paradigmas classico e orientado a objetos”, que "Engenharia de
software € uma disciplina cujo objetivo € produzir software isento de

U1 - Fundamentos de Engenharia de software
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falhas, entregue dentro do prazo e orcamentos previstos, e que atenda
as necessidades do cliente. Além disso, o software deve ser facil de ser
modificado quando as necessidades dos usuarios mudarem”.

Alternativamente, para uma melhor definicdo do conceito de
Engenharia de software, faz-se necessaria a explicacao isolada dos
termos que o compdem. De forma genérica, pode-se definir software
como (i) instrucdes que, quando executadas, produzem a funcdo
desejada, (ii) estruturas de dados que possibilitam que os programas
manipulem a informacao e (iiij documentacdo relativa ao sistema.
Engenharia diz respeito ao projeto e manufatura, circunstancias
Nnas quais os requisitos e as especificacdes do produto assumem
importancia critica na qualidade final do produto. Trata-se da definicao
classica de Engenharia. Por ser imaterial, um programa de computador
Nao passa por um processo de manufatura como se conhece Nno meio
industrial de produtos complexos. Fica claro também que, apesar da
semelhanca com a engenharia tradicional, a producao de programas
de computador possui situacdes particulares.

A IEEE Computer Society (2004) define Engenharia de software
como: ‘A aplicacao de uma abordagem sistematica, disciplinada
e quantificavel de desenvolvimento, operacdo e manutencao do
software, além do estudo dessas abordagens”.

Fica claro, entdo, que o objetivo da Engenharia de Software é a
entrega de produto de qualidade, respeitados 0s prazos e os limites de
dispéndio de recursos humanos e financeiros.

ﬁz” Assimile
Por se tratar de assunto amplamente abordado na literatura, a Engenharia

de software acumulou varias definicdes durante seus anos de existéncia
como disciplina. Vale a pena conhecer mais uma:

"Engenharia de Software € a profissdo dedicada a projetar, implementar
e modificar software, de forma que ele seja de alta qualidade, a um custo
razoavel, manutenivel e rapido de construir.” (LAPLANTE, 2007, p. 39)

Como toda disciplina, a nossa tambem apresenta aspectos que a
norteiam, comumente referenciados como principios ou paradigmas.
Vale a mencao de alguns deles:

U1 - Fundamentos de Engenharia de software



Abstracao: para resolver um problema, deve-se separar 0s aspectos
que estao ligados a uma realidade particular, visando representa-lo em
forma simplificada e geral.

Formalidade: significa seguir uma abordagem rigorosa e metodica
para resolver um problema.

Dividir para conquistar. resolver um problema complexo
dividindo-o em um conjunto de problemas menores e independentes
que sao mais faceis de serem compreendidos e resolvidos.

Organizagdo hierarquica: organizar os componentes de uma
solucao em uma estrutura hierarquica tipo arvore. Assim, a estrutura
pode ser compreendida e construida nivel por nivel, cada novo nivel
com mais detalhes.

Ocultacdo: esconder as informacdes ndo essenciais. Permitir que
0 maodulo “veja" apenas a informacdo necessaria aquele modulo.

Localizagdo: colocar juntos os itens relacionados logicamente (o
usuario ndo pensa como o analistal).

Integridade conceitual: seguir uma filosofia e arquitetura de projeto
coerentes.

Completeza: checar para garantir que nada foi omitido.

Agora que voceé ja teve contato com os pilares da Engenharia de
Software, vale a pena focar naquele que € seu produto final. Conheca
algumas das principais categorias de software, classificadas segundo
sua aplicacao:

Software basico: apoio a outros programas. Forte interacdo com
0 hardware. Exemplos: compiladores, device drivers, componentes de
sisterma operacional.

Software em tempo real: trata-se de um tipo de software que
monitora eventos por meio de coleta e analise de dados, tais como
temperatura, pressao, vazao, entre outros. Usa-se a expressao ‘tempo

real” por conta da resposta imediata (um segundo ou menos) que o
software deve fornecer.

U1 - Fundamentos de Engenharia de software
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Software comercial: caracteriza-se pela manipulacdo de grande
volume de dados e uso em aplicagdes comerciais. Exemplos: folha de
pagamento, estoque, recursos humanos. Forte interacdo com banco
de dados.

Software cientifico: algoritmos de processamento numerico.
Usados na astronomia, mecanica e projeto auxiliado por computador.

Software de computador pessoal: forte interacdo com o ser
humano. Deve ser facil e amigavel. Exemplos: Planilhas, editores de
texto, browsers, entre outros.

«3” Assimile

A maioria dos programas com 0S quais temos contato sdo de
computador pessoal. Nesta categoria de programas podemos destacar
ainda o software on-line, que necessita de conexdo com a internet para
funcionar. Ele normalmente é executado em um computador distante
fisicamente do usuario, mas usa a maquina local para apresentacao das
entradas e saidas de dados.

Em algum momento da sua vida profissional vocé estara envolvido
com o desenvolvimento de um ou mais desses tipos de programas
de computador. Alias, desenvolver software € uma atividade que
tem deixado de ser artesanal e empirica para se tornar sistematica e
organizada. No entanto, logo em seus primeiros anos, a producao
de software enfrentou tempos turbulentos, Nnos quais a chance de
insucesso Nos projetos era grande.

Na década de 1960, alguns atores do processo de desenvolvimento
de software cunharam a expressao "Crise do Software” na intengao de
evidenciar © momento adverso que a atividade atravessava. Em seu
sentido literal, crise indica estado de incerteza ou declinio e, de fato,
esse era o retrato de um setor inapto a atender demanda crescente por
producdo de software, que entregava programas que nao funcionavam
corretamente, construidos por meio de processos falhos e que nao
podiam passar por manutengao facilmente. Além disso, a incerteza
causada pela imprecisdo nas estimativas de custo e prazo afetava a
confianga das equipes e principalmente dos seus clientes.

A precaria — e muitas vezes ignorada — comunicacao entre cliente
e equipe de desenvolvimento contribuia para que a qualidade do

U1 - Fundamentos de Engenharia de software



levantamento dos requisitos fosse perigosamente baixa, acarretando
conseqguente incorrecdes no produto final.

Ocenarioeraagravado pelainexisténciade métricasqueretornassem
avaliagdes seguras — fossem qualitativas ou quantitativas — dos
subprodutos gerados nas fases de requisitos, projeto, implementacao
e testes. Em se¢des seguintes trataremos em detalhes dessas fases.

Nao havia, ainda, dados historicos de outros projetos que
ajudassem nas estimativas para os projetos atuais e na adequada
avaliacao da eficacia da aplicacao de uma ou outra metodologia No
desenvolvimento.

Quando, apesar das adversidades, o programa era entregue, O
processo de implantagcao tendia a ser turbulento, ja que raramente
eram considerados 0s impactos que © novo sistema causaria na
organizac¢ao. Treinamentos aos usuarios apos a implantacao nao era
atividade prioritaria e o fator humano era ignorado com frequéncia,
gerando insatisfacdes nos funcionarios impactados.

Por fim, ha que se considerar a dificuldade e o alto valor em
se empreender manutencdo nos produtos em funcionamento,
normalmente ocasionados por projetos mal elaborados.

Estava claro que algo deveria ser feito. Acdes que aprimorassem
e dessem seguranca ao processo de desenvolvimento deveriam ser
tomadas. Sob pena de verem seu negocio naufragar, empreendedores
de Tl deveriam a todo custo entrar em sintonia com seus clientes,
trazendo-os para dentro do processo e dando voz ativa a eles. Na
Unidade 2 tais acdes serao abordadas em detalhes.
D Reflita
o

Em 2002, uma empresa global de pesquisa em Tecnologia da Informagao
chamada Cutter Consortium, constatou que /8% das empresas de Tl
pesquisadas fizeram parte de a¢des judiciais motivadas por desavencas
relacionadas a seus produtos. Na maioria desses casos (67%), os clientes
reclamavam que as funcionalidades entregues ndo correspondiam a suas
demandas. Em outros tantos casos, a alegacao era que a data prometida
para entrega havia sido por varias vezes desrespeitada e, por fim, em
menor quantidade, a reclamacao se originava do fato de o sistema ser
tao ruim que simplesmente se podia utiliza-lo.

Estarrecedor, ndo acha?

U1 - Fundamentos de Engenharia de software
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|’_'|_<|1 Pesquise mais

O texto "Uma breve historia da Engenharia de Software” foi publicado
pelo renomado professor suico Niklaus Wirth, em 2007. O texto
original esta disponivel em: <http://www.helwan.edu.eg/university/
staff/Dr.WaleedYousef.../DownlLoads/SoftwareEngineeringl/
Wirth2008BriefHistorySWE pdf>. Acesso em: 27 set. 2015.

vz| Exemplificando

Certa equipe de desenvolvimento construiu um processador de texto.
Ao planejar o menu da ferramenta, a funcionalidade de classificagao por
ordem alfabética acabou ficando no menu "Layout de pagina“. Tempo
depois, a mesma equipe foi chamada a construir um sistema académico.
Para a fase de analise, a equipe escolheu a metodologia da Analise
Estruturada e, para o projeto, a metodologia de Projeto Orientado a
Objeto.

A Engenharia de Software norteia-se por principios que devem ser
respeitados para que sua pratica leve ao cumprimento de seus objetivos.
No caso apresentado, dois desses principios foram ignorados pela
equipe de Jodo.

AO pensar no menu, a equipe nao considerou que a localizacao dos
elementos no programa final € de suma importancia para que © usuario o
utilize com desenvoltura. Quando um menu de programa € identificado
como ‘Layout de pagina’, nao se espera que a funcionalidade de
classificacao por ordem alfabética la esteja localizada.

No segundo projeto, a equipe simplesmente ignorou que o projeto
deve respeitar o principio da integridade conceitual ao nao considerar a
adogdo de uma metodologia do inicio ao fim do desenvolvimento.

~J
,,_ Faca vocé mesmo

A fim de prepara-lo para as proximas se¢des deste material didatico, um
breve exercicio € proposto: se vocé recebesse a missdo de construir o
sistema de controle académico de uma faculdade recém-aberta por um
conhecido seu, por onde vocé comecaria o desenvolvimento? Qual
seria 0 seu primeiro passo? Responda em no maximo cinco linhas de
texto.

14 U1 - Fundamentos de Engenharia de software



Sem medo de errar

Todos na XAX-Sooft concordam que o momento € apropriado
para a implantacédo de novos procedimentos. Nunca antes haviam
se preocupado com a formalizacdo de seus procedimentos, nem
com a documentacao relativa a eles. Nem sequer um treinamento foi
disponibilizado a equipe até entao. Objetivamente, o cenario descrito
demanda quebra de paradigmas, com o consequente aumento do
esforco empreendido que toda mudanca acarreta.

No entanto, as coisas podem comecar a ser mudadas por meio do
levantamento da situacao atual. Este levantamento deve responder as
seguintes questoes:

Como as funcdes do sistema a ser desenvolvido sdo descobertas?
Como sdo coletadas? Quem as informa?

O que a equipe faz depois gue entende o que deve ser feito? Inicia
imediatamente a programacao?

Durante o desenvolvimento do programa, o cliente € novamente
chamado em caso de duvida da equipe?

Com o sistema pronto, a equipe simplesmente o disponibiliza ao
cliente? Treinamentos sdo previstos?

Nao lhe parece, caro aluno, que estamos diante de uma situagao
em que 0os projetos sdo desenvolvidos unicamente ao sabor da
experiéncia da equipe? Caso um membro da equipe deixe a empresa,
seu substituto sera capaz de continuar seu trabalho da forma como
era feito?

Pois €, a situacao demanda providéncias e vocé é chamado a toma-
las.

O levantamento dos procedimentos de desenvolvimento atuais
adotados na XAX-Sooft apontou que:

1. Quando a equipe de desenvolvimento recebe um novo projeto,
um de seus membros — normalmente o que se encontra com carga
de trabalho menor no momento — é destacado para visitar o cliente e
reunir-se com ele. Durante a reunido, todos os requisitos do sistema

U1 - Fundamentos de Engenharia de software
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sao discutidos e anotados. Em suma, a unica fonte dos requisitos € o
cliente e a coleta que se faz pela anotagao em uma folha de papel.

2. Uma vez coletados 0s requisitos, © membro da equipe que o
fez os repassa a dois ou mais colegas para que sejam imediatamente
traduzidos em uma linguagem de programacao. A quantidade de
profissionais que cuidardo do projeto e as tecnologias a serem utilizadas
sao determinadas por um dos socios da XAX-Sooft.

3. Caso ocorram duvidas durante o desenvolvimento da solucao,
uma ligagdo ou alguns e-mails enviados ao cliente servirdo como
meios para sana-las. Caso o cliente ndo seja encontrado ou nao seja
capaz de resolver o guestionamento da equipe, © caso € decidido pelo
programador mesmo. Ha consenso na equipe que, embora o cliente
nao tenha solicitado determinadas funcdes, elas serao desenvolvidas
pOor precaucao e para o caso de serem solicitadas no futuro.

4. Terminado o desenvolvimento, agenda-se a implantacdo do
sistema e a equipe aguarda novos contatos do cliente.

! Atencdo

Nosso objetivo, no momento, € iniciar a colocagao da nossa empresa
no caminho da criagdo de produtos de qualidade e que estejam
perfeitamente adequados ao seu proposito. Nao nos cabe, por ora,
fornecer a solucdo completa para 0 caso, pois isso demandaria outros
conhecimentos que ainda ndo temos.

@ Lembre-se

A criacdo de conteudos compartilhados tem crescido nas empresas.
Ferramentas do pacote Office e do Google possuem funcionalidades
que permitem a criagcdo de wiki corporativa. Para saber mais, acesse
link disponivel em: <http://www.sabesim.com.br/o-que-e-um-wiki-
corporativo/>. Acesso em: 21 jun. 2016.
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Avancando na pratica

Pratique mais

Instrucao
Desafiamos vocé a praticar o que aprendeu, transferindo seus conhecimentos para
novas situacdes que pode encontrar no ambiente de trabalho. Realize as atividades
e depols compare-as com a de seus colegas.

Nova metodologia para colaboradores experientes

Conhecer os fundamentos da Engenharia
1. Competéncia geral de Software e sua importancia no processo
de desenvolvimento de sistemas.

Transferéncia dos conceitos aprendidos
2. Objetivos de aprendizagem para
situacao-problema semelhante.

Introducdo de nova  metodologia
de desenvolvimento, problemas de
comunicacgéo, fundamentos da Engenharia
de Software.

3. Conteudos relacionados

Uma outra empresa de desenvolvimento
de software, em situacdo semelhante a que
temos descrito, tambeém decide transformar
sua metodologia de trabalho. Logo apos
ser iniciado o processo de mudanga, OS
gestores percebem resisténcia a novidade,
4. Descricao da SP imposta justamente pelos colaboradores
mais experientes e com carreira mais longa,
perfil mais comum entre os membros das
equipes. Apesar de obriga-los a adotar os
novos procedimentos, 0s gestores tém
conseguido obter os resultados desejados
de seus colaboradores.

Essa situacdo € bastante comum. A
atitude menos aconselhada € obrigar a
adocé&o do procedimento sem que sejam
demonstradas as reais vantagens que todos
terdo com ele. Cabe aos gestores investir
tempo em esclarecimentos e simulagdes
de como a nova metodologia ira permitir
diminuicdo do retrabalho, padronizagdo
das tarefas e consequente reducdo de
problemas apos a entrega. A solugdo,
neste caso, ndo pode deixar de passar pela
consclentizacéo dos envolvidos e, se for
O caso, pela implantacéo gradual do novo
processo.

5. Resolugdo da SP
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@ Lembre-se

A boa comunicagdo no ambiente de trabalho € fundamental para a
assimilacao de um novo procedimento ou de novas maneiras de agir.
Quer saber mais? Sugerimos a leitura de um texto curto e objetivo
que pode ser consultado em: <http://www.vert.com.br/blog-vert/a-
importancia-de-ter-uma-boa-comunicacao-com-a-sua-equipe/>.
Acesso em: 3 jun. 2016.

J
4 Facavocé mesmo

Embora profissionais mais experientes possam ser propensos a oferecer
resisténcia a algumas novidades, ainda assim vocé podera encontrar
entre eles colaboradores vivamente interessados no sucesso da nova
metodologia. No entanto, por receio de represalias dos colegas, essas
pessoas acabam ndo manifestando sua motivacao. Na condicdo de
gestor do empreendimento, elabore um plano em poucas linhas que
lhe permitira identificar esses profissionais e, por meio deles, disseminar
0s Novos procedimentos.

Faca valer a pena

1. De acordo com os conceitos apresentados, pode ser classificado como
objetivo da Engenharia de software:

a) Melhoria da comunicacao entre a equipe de desenvolvimento.
b) Cumprimento de prazos.

c) Entrega de software adequado ao seu proposito, respeitados prazo e
orcamento estabelecidos.

d) Aprimoramento dos conhecimentos da equipe em programagao
de computadores.

e) Unido da equipe de desenvolvimento.

2. S3o situacdes tipicas da chamada “Crise do software”:
a) Entregas pontuais e clientes satisfeitos.
b) Métricas ndo confidveis e historico de projetos anteriores disponiveis.

c) Limites orcamentarios respeitados e treinamento adequado aos usuarios.
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d) Projetos mal elaborados e geracdo de produtos de dificil manutencgao.

e) A crise do software nunca existiu.

3. Assinale a alternativa que contém os tipos de software que completam
corretamente as lacunas nas frases abaixo.

- monitora eventos do mundo real.

W- manipula grandes quantidades de dados e tem alto nivel de
comunicag¢ao com sistemas de banco de dados.

m-__ deve ter interface amigavel e interativa.

a) Software em tempo real, Software comercial, Software de computador
pessoal.

b) Software em tempo real, Software em tempo real, Software cientifico.
c) Software cientifico, Software basico, Software de computador pessoal.

d) Software basico, Software de computador pessoal, Software de
computador pessoal.

e) Software basico, Software em tempo real e Software cientifico.
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Secao 1.2

Fundamentos dos processos de desenvolvimento
de software: conceitos, métodos, ferramentas,
procedimentos e principais atividades. Os produtos
e o ciclo de vida. Projetos, atividades e estruturas
analiticas. Modelos de referéncia e fatores de
producao

Dialogo aberto

Seja bem-vindo de voltal Nesta segunda secao, retomaremos a
situacao abordada na secao anterior.

Comocrescimento da XAX-Sooft, a conducao sistematica e corretade
um processo de desenvolvimento devera ganhar importancia destacada
na empresa. No cenario atual, ha risco de perda de controle dos projetos
por conta da desorganizacao na aplicacao dos procedimentos vigentes.
Nos sabemos que esses procedimentos eram minimamente adequados
para a realidade da empresa no inicio das suas atividades, quando os
projetos eram simples e demandavam pouco esforco da equipe. Uma
metodologia formal de desenvolvimento devera ser escolhida para fins
de sistematizacdo dos procedimentos de desenvolvimento de software.
Sera nossa missao dar bons motivos para que 0s envolvidos Nos projetos
a adotem e os dirigentes a comuniqguem aos colaboradores.

Feito o levantamento dos procedimentos adotados atualmente na
XAX-Sooft, € hora de vocé propor solucdes para melhoria do processo
de desenvolvimento praticado na empresa, utilizando os conhecimentos
adquiridos nesta secao.

Esta nova parte do nosso material pretende oferecer solucdes
viaveis para situacoes em que o desenvolvimento do sistema passa por
dificuldades e incertezas, bem destacadas em nosso estudo sobre a crise
do software. Sem procedimentos formais, alguns erros comuns poderao
ser cometidos mais do que uma vez durante o desenvolvimento, a
necessidade de retrabalho estara sempre presente, as acdes de
prevencao de erros dificilmente serdo implantadas e, mais importante, o
cliente ndo estara satisfeito com o produto entregue.

Para que a proposta desta secdo seja contemplada, vocé devera
dominar os conceitos de processo de desenvolvimento de software e
conhecer seu ciclo de vida tradicional. Da mesma forma, na XAX-Sooft
essa necessidade também se faz presente. Trataremos de explorar 0s
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conceitos de processo, fases, atividades, recursos e tudo o que se insere
Nno contexto das boas praticas de desenvolvimento.

Nosso desafio agora € estruturar as novas praticas, cuidando para que
a equipe toda se sinta motivada a adota-las e a cuidar da sua manutencao
e evolucdo. Os desenvolvedores ja se acostumaram a nao formalidade
dos seus meios e neles confiam, ja que, bem ou mal, ttém funcionado até
0 momento. Esse cenario impde necessidade de planejamento, método
e comunicacao eficiente sobre a nova metodologia. O estudo do ciclo
de vida de um software e de seu processo de desenvolvimento € ponto
de partida para a inflexao que a empresa precisa. O que € um pProcesso
de software? Como implanta-lo de forma eficiente? Vamos adiante!

Nao pode faltar

Conforme ja mencionamos, o desenvolvimento de um software
pode ser considerado COMO um pProcesso e nao um conjunto
de acdes isoladas. A previsibilidade e a economia de recursos
propiciada por um processo bem estruturado conferem seguranca ao
desenvolvimento. Ao resumirmos e agruparmos 0s muitos conceitos
que a literatura disponibiliza, teremos que, no ambito da Engenharia de
Software, processo € a sequéncia de passos que visam a producao e
manutenc¢ao de um software e que seinter-relacionam com recursos
(humanos e materiais), com padrdes, com entradas e saidas e com a
propria estrutura da organizacao.

Esse conceito pode ser estendido a outros ramos da atividade
humana, como a fabricacdo de um bem de consumo. A Figura 1.1
mostra o processo de montagem de um automovel.

Figura 1.1 - Processo de montagem de um automovel

Fonte: <https://pixabay.com/pt/f%C3%Albrica-carro-motor-montagem-35104/>. Acesso em: 28 out. 2015

U1 - Fundamentos de Engenharia de software

21



22

O termo “projeto’, comumente utilizado neste ambito, precisa ser
diferenciado de "processo”. De acordo com o Guia do Conhecimento
em Gerenciamento de Projetos (PMBOK, 2013, n. p.), projeto "é um
conjunto de atividades temporarias, realizadas em grupo, destinadas a
produzir um produto, servico ou resultado unicos”. Ensina Wazlawick
(2013), que processo € o conjunto de regras que definem como um
projeto deve ser executado. Um processo € adotado pela organizagao
para que seja praticado e aperfeicoado pelos seus colaboradores
durante o desenvolvimento de um projeto.

Ainda de acordo com Wazlawick (2013), ha vantagens em se definir
o desenvolvimento de software como um processo. O autor apresenta
trés delas:

a) Reducdo no tempo de treinamento, ja que funcdes e
procedimentos bem definidos e documentados facilitam a inclusdo de
novo membro na equipe de trabalho;

b) Producdo de artefatos mais uniformizados, ja que a previsibilidade
do processo ajuda a equipe a trabalhar de forma mais padronizada;

c) Transformacado de experiéncias em valor, ja que a sistematica
utilizacdo do procedimento podera aperfeicoa-lo com o tempo.

Os processos podem conter divisGes em sua estrutura. Para
iniciarmos efetivamente o estudo do processo de software, convéem
analisarmos algumas delas.

Fases: um conjunto de atividades afins € com objetivos bem
definidos sdo realizados em uma fase do processo. O modelo cascata
de desenvolvimento, por exemplo, apresenta fases bem definidas,
quais sejam a fase dos requisitos, a fase do projeto, da programacdo e
assim por diante (WAZLAWICK, 2013).

Atividades ou tarefas: comumente descritas com conceitos
semelhantes, uma atividade ou uma tarefa constitui um projeto em
pequena escala. Ela visa promover modificagdes nos artefatos do
processo, que podem ser descritos como diagramas, documentos,
programas e tudo o que puder ser desenvolvido No processo. As
atividades devem possuir entradas, saidas, responsaveis, participantes e
recursos bem definidos (WAZLAWICK, 2013).

Em suas regras processuais, a organizacado pode determinar que
seja adotado um documento que descreva a atividade. Por meio dele,
a equipe tomara conhecimento da tarefa, seus responsaveis, objetivos,
recursos a serem utilizados e tudo © que a caracteriza por completo.
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Sabemos até o momento gque um processo € um conjunto
disciplinado e articulado de tarefas, que serve para sistematizar o
desenvolvimento de software. Esse tipo de processo € genérico, sendo
definido e aplicado pela organiza¢ao, o que o torna, de certo modo,
sua filosofia de trabalho.

Ha, no entanto, certos modelos de processos ditos prescritivos,
que contém descricbes de como as atividades sdo realizadas. O
modelo Cascata, também conhecido como modelo tradicional, é o
mais conhecido e ainda bastante utilizado para desenvolvimento de
produtos de software. Ele descreve, por meio de etapas bem definidas,
O ciclo que o software cumprira durante o periodo compreendido
entre sua concepcao e sua descontinuidade.

O ciclo de vida natural de um software, de acordo com Rezende
(2005), abrange as seguintes fases: concepcdo, construcao,
implantacdo, implementacdes, maturidade, declinio, manutengéo e
descontinuidade. Estas fases sdo mais comumente descritas como
fase de requisitos, projeto, implementacao, teste e manutencao. A
Figura 1.2 mostra esquema geral das fases do modelo Cascata.

Figura 1.2 | Representacdo das fases do modelo Cascata

G )
A
o)

A
Implementagdo

=)
D (o)

Note que uma fase do processo depende do resultado ou do
produto gerado pela fase anterior. As setas de retroalimentacao,
dispostas no sentido contrario a cascata, indicam a possibilidade
de retornos as fases anteriores, considerando nelas a ocorréncia de
falhas. Em outras palavras, o retrocesso a uma fase anterior serve, em
tese, para sanar problemas que, se levados adiante, acarretariam mais
prejuizo ao desenvolvimento.

Fonte: elaborada pelo autor.
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‘tz” Assimile
Um ciclo de desenvolvimento de sistemas mais detalhado € apresentado
por Rezende (2005), como segue:

Estudo de viabilidade, analise de sistemas, projeto, implementacao,
geracao de teste de aceite, garantia de qualidade, descricao de
procedimentos, conversao de bases de dados e instalacao.

Para que a proposta de ensino desta secdo seja contemplada,
descreveremos sinteticamente cada uma das fases que, nas aulas
seguintes, serdo mais bem detalhadas.

Requisitos

A fase de requisitos de software preocupa-se com a descoberta,
analise, especificacao e validagcao das propriedades que devem ser
apresentadas para resolver tarefas relacionadas ao software que
serad desenvolvido. Requisitos sdo as condicdes necessarias para
gue um determinado evento aconteca. Tome como exemplo uma
aula presencial de Engenharia de Software. Para que ela aconteca,
€ necessario professor, alunos, lousa, giz, carteiras. Todos esses
itens formam o conjunto de requisitos da aula. No desenvolvimento
de software acontece 0 mesmo. Fazem parte dos requisitos de um
software suas funcdes, suas caracteristicas, restricdes e todas as demais
condicdes para que ele exista e cumpra seu objetivo.

O projeto de um software fica vulneravel quando o levantamento
dos requisitos € executado de forma ndo apropriada. Os requisitos
expressam as necessidades e restricbes colocadas num produto
de software que contribuem para a solu¢cdo de algum problema do

mundo real.
¢ Reflita
[e)

Caso uma falha seja cometida na fase de levantamento dos requisitos
do produto, ela devera se propagar nas fases seguintes de projeto
e implementagdo. Assim, quanto antes a falha for corrigida, menos
dispendioso seu reparo sera. Schach (2008) assinala que 60% a 70% de
todas as falhas detectadas em grandes projetos acontecem nas fases
de levantamentos de requisitos, andlise ou de projeto. Durante 203
inspecdes do software da Jet Propulsion Laboratory para O programa
interplanetario nao tripulado da NASA, em média foram detectadas cerca
de 1,9 falhas por pagina de um documento de especificacdes, 0,9 falha
por pagina de um projeto, mas apenas 0,3 falha por pagina de codigo.
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Na definicdo dos requisitos, o profissional envolvido (chamado
de especialista em requisitos, engenheiro de software ou analista de
requisitos) tem a oportunidade de aprimorar a alocacao das funcdes
do software, além de supri-lo com a especificacdo de requisitos,
documento fundamental no relacionamento cliente/desenvolvedor.

vz| Exemplificando

Um bom exemplo de como agdes simples podem evitar grandes
transtornos durante e depois do desenvolvimento de um software
pode ser resumido como segue. Logo apos concluir o levantamento
dos requisitos junto ao cliente e sua posterior analise e especificacao,
uma certa empresa de desenvolvimento iniciava imediatamente a fase
de projeto. A certeza de que tudo que haviam conversado com o cliente
havia sido corretamente compreendido Os autorizava a investir pouco
tempo no projeto e, sem demora, comecar a fase de programacao.
Ocorre que, com a sucessdo de retrabalhos em seus projetos, decidiram
rever o processo desde o inicio. O que poderia estar errado? Conforme
sera abordado em detalhes na proxima secao, o processo de requisitos
inclui tambeém a validagdo do que foi definido como funcionalidade
do sistema, antes que a elaboracao do projeto seja iniciada.  Antes
de qualguer nova acao, ha que se validar os requisitos, o que significa
conferi-los em reunides com as equipes €, prinCipalmente com o cliente.
A partir do momento que a empresa passou a incluir a conferéncia dos
requisitos antes de dar o0 proximo passo no projeto, a quantidade de
retrabalho diminuiu, na mesma propor¢ao em gue a comunicagao com
o cliente melhorou.

Projeto

Uma vez levantados, analisados, especificados e validados os
requisitos, o processo devera nos levar ao desenho do produto. Se
0S requisitos Nos mostram ‘o que” o sistema devera fazer, o projeto
devera refletir ‘como” ele o fard. Por meio do projeto, os requisitos sao
refinados de modo a se tornarem aptos a serem transformados em
programa. O trabalho principal de um projetista ¢ o de decompor o
produto em maodulos, que podem ser conceituados como blocos de
codigo gue se comunicam com outros blocos por meio de interfaces.

Implementacdo

Nesta fase, o projeto é transformado em linguagem de programacao
para que, de fato, o produto passe a ser executavel. Para que se possa
avaliar se os requisitos foram corretamente traduzidos, a equipe pode
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optar por construir prototipo do sistema, ou seja, uma versao com
funcionalidades apenas de tela para proporcionar entendimento e
validacdo das entradas e saidas do software. Como estratégia de
implementacdo, a equipe podera dividir o trabalho de forma que cada
programador (ou um pequeno grupo deles) fiqgue responsavel por um
modulo do sistema. Idealmente, a documentacao gerada pela fase de
projeto deve servir como principal embasamento para a codificacdo, o
gue nado afasta a necessidade de novas consultas ao cliente e a equipe
de projetistas.

Testes

Testar significa executar um programa com o objetivo de revelar
a presenca de defeitos. Caso esse objetivo ndo possa ser cumprido,
considera-se 0 aumento da confianca sobre o programa. O processo
de teste deve incluir seu planejamento, projeto de casos de teste,
execucao do programa com 0s casos de teste e analise de resultados.
As tecnicas Funcional e Estrutural séo duas das mais utilizadas técnicas
de se testar um software. A primeira baseia-se na especificacao do
software para derivar 0s requisitos de teste e a segunda baseia-se no
conhecimento da estrutura interna (implementagdo) do programa.

Manutencao

Os esforcos de desenvolvimento de um software resultam na
entrega de um produto que satisfaca os requisitos do usuario. Espera-
se, contudo, que o software sofra alteracdes e evolua. Uma vez em
operacao, defeitos sao descobertos, ambientes operacionais mudam,
€ NOoVoS requisitos dos usuarios vém a tona. A manutencao é parte
integrante do ciclo de vida do software e deve receber o mesmo grau
de atencdo que outras fases. A manutencao de software ¢ definida
como modificacdes em um produto de software apos a entrega ao
cliente a fim de corrigir falhas, melhorar o desempenho ou adaptar
o produto a um ambiente diferente daquele em que o sistema foi
construido.

ﬂ? Pesquise mais

Vocé pode encontrar mais sobre requisitos de software no texto
contido em: <http://www.bfpug.com.br/islig-rio/Downloads/
Ger%C3%AANcia%20de%20Requisitos-0%20Principal’%s20Problema?%20
dos%20Projetos’%20de%20SW . pdf>. Acesso em: 12 nov. 2015. Ele
destaca a importancia do processo de requisito na qualidade do produto
de software.
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N
4 Facavocé mesmo

Na secdo 1.1 foi solicitado que vocé descrevesse seu primeiro passo caso
recebesse a missao de construir o sistema académico da faculdade de seu
amigo. No contexto em que se apresentava o exercicio, vocé tinha pouco
conhecimento de processo de software e do ciclo de vida de um produto.

O desafio agora é que vocé refaca aquele exercicio, colocando
em pratica 0 que vocé ja conhece da teoria necessaria para iniciar o
desenvolvimento de um sistema. Mdos a obral

Sem medo de errar

Com o levantamento da atual situacdo em maos, a XAX-Sooft precisa
agora definir procedimento padronizado e universal para construcao
de seus produtos. A fase do desenvolvimento artesanal e baseado
apenas na experiéncia acumulada de sua equipe deve ficar para tras.
Os gestores definiram que qualquer novo procedimento deve ser
implantado gradualmente e a necessidade de evolugao do processo
deve ser considerada, a fim de terem, depois de um ano, um processo
sedimentado, amplamente praticado e em constante evolucao.

Como podemos, entao, iniciar a implantacao de um procedimento
uniforme?

A primeira providéncia € definir que as novas praticas devem ser
agrupadas e registradas em documento proprio. Este documento
contera as seguintes grandes secdes:

1. Introducdo e objetivo: aqui sera descrito o objetivo do
documento, que é justamente a definicdo do procedimento padrao
da empresa. Devera ficar evidente que O processo prescritivo a ser
adotado € o modelo tradicional de desenvolvimento.

2. Definicdo dos papéis: nesta secdo cada funcao da equipe sera
descrita. As caracteristicas pessoais de cada membro da equipe devem
ser levadas em conta no momento de definir dreas de atuagdao. Quem
ja tinha facilidade em se relacionar com o cliente devera ser destacado
para a fase de requisitos; o programador experiente devera continuar
a ser lider na fase de implementacédo e assim por diante. Serdo
considerados como func¢des da equipe: engenheiro de requisitos,
projetista e desenvolvedor. Este ultimo devera também ser destacado
nas atividades de teste e manutencao.
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3. Definicdo detalhada do processo de desenvolvimento: por fim,
nesta secao serdo definidos os caminhos para a producao de software
de qualidade. O processo devera prever que:

3.1 Definida a viabilidade de se assumir o trabalho, a criagao
do produto devera ser iniciada pela fase de levantamento e tratamento
dos requisitos. Um profissional previamente destacado devera visitar
o cliente e, por meio de reunides presenciais, coletar todas as suas
necessidades em relacédo ao programa. Os requisitos entdo serao
consolidados em documento e revisados pela equipe.

3.2. Levantados os requisitos, um projeto modular do sistema
devera ser criado. Os grandes maodulos e suas interfaces deverdo ser
definidas e um desenho do produto devera ser gerado.

3.3. Dependendo da complexidade e da extensao do produto,
0s modulos definidos na fase de projeto sao distribuidos para um ou
mais desenvolvedores para tradu¢cdo em linguagem de programagao.

34, Terminada a implementacdo do modulo, os
desenvolvedores envolvidos deverdo delegar aos colegas a tarefa de
testar suas funcdes, com base Nos requisitos revisados. Terminados
esses testes, o sistema € integrado e o teste geral € aplicado. Havendo
necessidade, os desenvolvedores dardo suporte a manutencdo ao
sistema.

Emtodasasfasesdoprocesso, prazoerecursosnecessariosdeverao
ser explicitados.

! Atencao

Sintetizar o novo processo de desenvolvimento em documento € a
melhor providéncia a se tomar. Ele servira, inclusive, de referéncia para
novos colaboradores e como fonte de consulta em caso de duvida
sobre os procedimentos.

@ Lembre-se

A especificacao dos requisitos se da pela criacao de documento que
os contém e define. Um exemplo de documento de especificacdo de
requisitos pode ser encontrado em: <http://www.cin.ufpe.br/~rpgl/
smartclinic/documentoRequisitos.doc>. Acesso em: 12 nov. 2015.
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Avancando na pratica

Pratique mais

Desafiamos voceé a praticar o que aprendeu, transferindo seus conhecimentos para novas situ-
acdes que pode encontrar no ambiente de trabalho. Realize as atividades e depois compare-as

com a de seus colegas.

Instrucao

“Adquirindo a You-Soft”

1. Competéncia geral

Conhecer o ciclo de vida de um produto de software e o
processo que o embasa.

2. Objetivos de aprendizagem

Transferéncia dos conceitos aprendidos para situagao-
problema semelhante a apresentada no inicio da se¢éo

3. Conteudos relacionados

Processo de desenvolvimento de software e seu ciclo de
vida.

4. Descricédo da SP

Como parte do seu projeto de expansdo, a XAX-Sooft acaba
de adquirir a You-Soft, startup que desenvolve exclusivamente
um Sistema de Gerenciamento de Conteudo (do inglés
Content Management System — CMS). A XAX-Sooft pretende
manter a You-Soft como empresa autébnoma, preservando
seus funcionarios e os processos de aperfeicoamento,
implantagdo e manutencéo de seu produto. No entanto,
em rapido levantamento, os gestores da XAX-Sooft notaram
que as fungdes dos envolvidos na operacdo da ferramenta
nos clientes da You-Soft ndo estavam sendo orientadas da
melhor maneira. Ao assumir que a ferramenta dispensaria
a contratacéo de profissionais de internet para opera-la, os
clientes que adquiriam o CMS da You-Soft viam-se frustrados
com o baixo retorno que o produto lhes proporcionava.

Com base nas caracteristicas proprias de um CMS, como vocé
ajudaria os clientes da You-Soft a definirem os papéis dos
profissionais envolvidos com a operagéo da ferramenta?

5. Resolugdo da SP

Por falta de orientagao dos seus desenvolvedores, os clientes
que adqguiriram o CMS da You-Soft nao estruturaram equipe
para operacionalizagdo da ferramenta. Trata-se de caso
tipico de falha no processo de implementacdo de software
no cliente, provavelmente reflexo de falha de definicdo do
processo de desenvolvimento

A despeito da necessidade de reestruturagao do processo da
XAX-Sooft, a consequéncia dessa situagao no cliente pode
ser sanada pela contratacao de profissionais que cuidarao
da evolugéo da ferramenta, da criagao de conteudos para
a internet e da aprovagao desses conteudos antes da sua
divulgacdo. Sem essa estrutura, a ferramenta deixara de
atingir seus objetivos, ja que ndo ha CMS que ndo requeira
responsavel pela criagdo e fornecimento de conteudo

@ Lembre-se

As ferramentas de CMS tém sido amplamente utilizadas por empresas
que desejam controlar com autonomia os conteudos que publicam

na internet. Saiba

mais em: <http://computerworld.com.br/

gestao/2008/03/05/superguia-infoworld-avalia-sistemas-de-gestao-
de-conteudo>. Acesso em: 12 nov. 2015.
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>
4 Facavocé mesmo

Como forma de aprofundar seu conhecimento sobre o modelo Cascata,
pesquise a existéncia de a0 menos uma variagcao dele e resuma-o em,
no maximo, 15 linhas.

Faca valer a pena

1. O desenvolvimento de um software feito num contexto de processo
organizado apresenta vantagens em relacao ao desenvolvimento informal.
Em relacao a esse tema, analise as afirmacdes que seguem:

| - Reducdo no tempo de assimilagdo da metodologia, ja que o processo
bem documentado facilita o trabalho de quem ainda ndo o conhece.

Il - Transformacdo das experiéncias vividas em valor, ja que a sistematica
utilizacao do procedimento podera aperfeicoa-lo com o tempo.

Ill - Descoberta de maus profissionais da organizagéo, ja que o processo
padronizado ajuda a destacar programadores sem afinidade com linguagens
de programacao.

IV - Producao de artefatos mais uniformizados, ja que a previsibilidade do
processo ajuda a equipe a trabalhar de forma mais padronizada.

V - Possibilidade de se aperfeicoar o processo, ja que ele deve estar em
constante evolugdo.

E correto o que se afirma apenas em:

al, llelV.

b) I, Il elll
ol IVeV.
d) i, e lV.
eIl lll, IVeV.

2. Analise as afirmacées sobre processos de software:

| - Processo € um conjunto de atividades e resultados associados que geram
um produto de software.

Il - S&o componentes de um processo de software as entradas e saidas e os
responsaveis pelas tarefas.
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Il - Um modelo de processo prescritivo ndo apresenta descricdo formal das
atividades, ja que se baseiam na prescricdo dos gestores do negdcio para
funcionarem.

IV - Uma fase corresponde a um periodo no qual determinadas atividades
com objetivos bem especificos sao realizadas.

V - Na definicdo de uma atividade, ndo ha necessidade prévia de se definir
responsaveis e participantes, ja que eles serdo naturalmente escolhidos pela
equipe durante seu andamento.

E verdadeiro o que se afirma apenas em:

a)l, el
b) I, llelV.
ol lllelVv.
d) I, IVeV.
e)lllelV.

3. Em relacdo ao ciclo de vida de um software, assinale a
afirmacdo verdadeira:

a) Trata-se de um modelo de processo que prevé as chances de um sistema
ter sobrevida em periodos de crise durante sua elaboracao.

b) Trata-se de um processo que se encerra quando o produto € entregue
ao cliente.

c) O ciclo de vida tradicional de um software inclui fase em que os requisitos
levantados sdo especificados e validados.

d) No ciclo de vida tradicional de um software ndo se pode retornar as
fases ja cumpridas, mesmo quando falhas sdo encontradas em fases
posteriores.

e) O ciclo de vida tradicional ndo apresenta a linearidade como caracteristica,
ja que sua representacdo nos mostra processo em forma de cascata.
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Secao 1.3

Modelos e etapas do processo de software:
caracteristicas,requisitos, projeto de sistema,
desenvolvimento, integracao, instalacao

e manutencao

Dialogo aberto

Para iniciarmos a terceira secao desta unidade, vale breve retomada
de como a situacao da XAX-Sooft tem evoluido. Ao receber demanda
de grande cliente especializado em venda de games, a empresa viu-se
na necessidade de deixar o modo artesanal de producao de software
e buscar aplicacédo de metodologia formal. Como primeiro passo, fez
levantamento da situacdo atual e, ato continuo, esbocou processo
uniforme de desenvolvimento.

Entdo, na condicao de ator do processo, chegou 0 momento de
vOCé iniciar trabalho relacionado aos requisitos e de esbocar o projeto
do software, com base nos estudos desenvolvidos nesta secdo e com
base no processo previamente definido. Na resolucdo dessa atividade,
esperamaos que voce aplique as praticas adequadas para levantamento
dos requisitos e para sua classificacdo. Serd necessario também
esbocar os modulos que comporao o sistema. Ao final, vocé devera
gerar documento de especificacao de requisitos devidamente revisado
e 0s modulos do sistema.

Vocé pode observar que sem a competente descoberta, analise,
documentacao e conferéncia dos requisitos, a perfeita adequacao do
produto ao seu proposito ficara comprometida. Da mesma forma, sem
a criacao de desenho correto da solucao, a implementacao sera feita
com base em dados incorretos.

Pois €, esses desafios nos remetem a outro de igual importancia:
vocé devera dominar Os conceitos de requisitos e de projeto de
software, que formam justamente os objetivos de aprendizagem
desta secdo. O entendimento tedrico e a habilidade pratica para
utilizar as diversas formas de levantamento dos requisitos farao toda a
diferenca no correto cumprimento de parte da sua tarefa. Da mesma
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forma, a capacidade de sintetizar os requisitos em uma solucao de
implementacao viavel garantird seu sucesso.

Nao podemos nos esquecer que O estudo dos conteudos desta
primeira unidade tem construido, passo a passo, sua capacidade de
avaliar e adequar a metodologia tradicional de desenvolvimento as
situacdes que certamente encontrara em seu futuro profissional.
Seu crescimento nesse tema lhe possibilitara, inclusive, comparar
essa metodologia com outras mais atuais, além de capacita-lo no
entendimento das normas de qualidade e dos processos de teste de
software.

O desafio estd novamente langado. Seja bem-vindo e vamos
adiante!

Nao pode faltar

E importante vocé observar que a abordagem dos requisitos e a
elaboracdo do projeto constituem, normalmente, as duas primeiras
etapas dos modelos de software tradicionais. Nao por acaso, sao tidas
também como as mais criticas no processo. Roger Pressman, em sua
classica obra "Engenharia de Software’, destaca que ndo importa 0 quao
bem codificado seja, mas um programa mal analisado e mal projetado
desapontara o usuario e trara aborrecimentos ao desenvolvedor
(PRESSMAN, 1995). Nas proximas paginas caminharemos juntos pelos
detalhes das fases de requisitos e de projeto, de modo a prepara-lo para
aplicar seus conhecimentos na solu¢do dos problemas da XAX-Sooft.

Requisitos de software

A area de requisitos de software preocupa-se com o levantamento,
analise, especificacao e validacdo das propriedades que devem ser
apresentadas para resolver tarefas relacionadas ao software em
desenvolvimento. Requisitos sao a expressao mais detalhada sobre
aquilo de que o usuario ou cliente precisa em termos de um produto
de software (WAZLAWICK, 2013).

Além das funcionalidades, eles relacionam-se também aos objetivos,
restricbes e padrdes do sistema. Em outras palavras, 0s requisitos
de software expressam as necessidades e restricdes colocadas
num produto de software que contribuem para a solucdo de algum
problema do mundo real. Sao subetapas da fase de requisitos:
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1. Levantamento de requisitos

Schach (2008) aponta acdes que devem nortear o trabalho de
levantamento de requisitos. A primeira € determinar o que o cliente
precisa, em vez do gue o cliente quer. No entanto, € muito comum gue
os clientes ndo saibam do que precisam ou que tenham dificuldade
em expressa-lo.

E necessario também que o grupo destacado conheca o campo
de aplicacdo, ou seja, a area geral em que o software sera aplicado.
Incluem exemplos de campos de aplicacdo o setor bancario, o
Comercio varejista e o setor académico, entre tantos outros.

Por fim, € indispensavel que o engenheiro de requisitos conheca as
regras (ou modelo) de negdcios do cliente. Trata-se da descricdo dos
processos que compdem O negocio da organizagao.

Técnicas de levantamento de requisitos

O levantamento de requisitos € atividade essencialmente humana,
que requer habilidade em trabalhar com especialistas humanos e com
0 conhecimento tacito, que é trivial para guem conhece a informacao,
mas nao é trivial para quem procura obté-la.

O documento ‘Guide to the Software Engineering Body of
Knowledge” (IEEE, 2004) aborda algumas técnicas que facilitam esse
trabalho.

Entrevista

Antes da sua aplicacdo, a entrevista deve ser planejada. Seus objetivos
devem ser fixados, seu local e roteiro definidos e os entrevistados
criteriosamente escolhidos. A interacdo entre entrevistado (especialista
do conhecimento) e entrevistador (engenheiro de requisitos) deve
buscar revelar conceitos, objetos e a organizacdo do dominio do
problema, alem de buscar solucdes ou projecdes de solucdes que
comporao o dominio da solucéo (SCHACH, 2008).

&z” Assimile

As entrevistas mais usuais sao as tutoriais, informais e estruturadas. Nas
entrevistas tutoriais, o entrevistado fica no comando, praticamente
lecionando sobre um determinado assunto. Nas entrevistas informais ou
nao estruturadas, o entrevistador age espontaneamente, perguntando
30 entrevistado, sem obedecer a nenhuma organizagdo. Ja as entrevistas
estruturadas sdo preparadas pelo entrevistador, que define previamente
0 andamento do procedimento de aquisicdo de conhecimento.
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Aplicacdo de questionario

O questionario geralmente € aplicado em formulario distribuido para
os futuros usuarios do sistema. Seu elaborador deve utilizar questdes
diretas e objetivas, dispostas preferencialmente na mesma ordem para
todos os participantes e que consigam extrair deles respostas sobre o
procedimento atual adotado (SCHACH, 2008).

E[JQ Pesquise mais

Para melhor compreensdo da realidade, a utilizacdo de casos de
uso tem sido frequente como meio de representar a interagcao
entre o software e 0 ambiente no qual ele opera ou ira operar.
Serve também para explicitar a interagdo entre o produto de
software e seus usuarios. Saiba mais em: <http://sistemasecia.
freehostia.com/component/jccmultilanguagecontent/article/34-
engenhariasoft/73-reqs-casosuso-desenv.html>. Acesso em: 12
nov. 2015.

Andlise de documentos, observacdes pessoais e reunides
estruturadas sdo outras trés técnicas utilizadas na fase de levantamento
de requisitos.

2. Andlise de requisitos

Concluida a fase de levantamento, tem inicio a analise de requisitos.
Aqui 0s requisitos serao analisados e classificados e, como resultado,
serdo divididos principalmente em requisitos funcionais e nao
funcionais. Os primeiros descrevem as funcdes que o software ira
executar. Por exemplo, formatar algum texto ou imprimir um relatorio
de vendas. Os requisitos funcionais definem a funcionalidade que o
software deve prover com o objetivo de capacitar os usuarios a realizar
suas tarefas. Eles descrevem o comportamento planejado do sistema,
podendo ser expressos Como 0Os servicos, tarefas ou as funcdes que o
sistema ira executar.

Requisitos nao funcionais sao aqueles que restringem a solucao
de um problema. Nao se referem as funcdes especificas do sistema,
mas sim a propriedades, tais como tempo de resposta, requisitos de
armazenamento, restricdes de entrada e saida, memoaria, entre outras.

3. Especificacao dos requisitos de software

Refere-se a producao de um documento contendo os requisitos
levantados e analisados, que podem ser sistematicamente revistos,
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avaliados e aprovados. Ele estabelece um contrato entre cliente e
desenvolvedor. Geralmente escrito em linguagem natural, forma base
realista para estimativas de custos, riscos e cronograma.

Uma boa especificacdo de requisitos de software pode propiciar
diversos beneficios aos clientes e demais envolvidos no projeto, a saber:

) Estabelece a base para a concordancia entre clientes e
fornecedores, naquilo que o software deve produzir;

Il) Reduz o esforco para o desenvolvimento. Uma revisdo cuidadosa
dos requisitos na ERS pode trazer a tona omissdes e falhas em fases
iniciais No ciclo de desenvolvimento quando esses problemas sao mais
faceis de corrigir;

[Il) Fornece base para estimativa de custos e agendas. A descricao
do produto a ser desenvolvido € uma base realista para a estimativa
dos custos do projeto e pode ser usada como referéncia de preco do
produto; e

IV) Fornece uma linha de base para validacdo e verificacdo. As
organizag¢des podem desenvolver seus planos de validagao e verificacdo
de forma muito mais produtiva a partir de uma boa ERS (IEEE, 2004).

&&9 Assimile

A |IEEE padronizou o formato do ERS por meio da norma IEEE 830:1998,
substituida posteriormente pela ISO/IEC/IEEE 29148:2011.

Validacao dos requisitos

Como ultima etapa da fase do processo, a validacao deve incidir
sobre o documento de especificacao.

Validacao: "Aquilo que fiz € o que deveria ser feito? Aquilo que fiz
corresponde aos requisitos?”

A validagao serve para assegurar que o engenheiro compreendeu
OS requisitos e se estes sao compreensiveis, consistentes e completos.
No processo de validacao a participacao do cliente é fundamental. A
revisao e feita por profissionais designados para assegurar que nao ha
no documento falta de clareza, sentido dubio e desvio dos padrdes.

Uma maneira eficaz de validar os requisitos € pela prototipacao.
Trata-se da criacdo de versao simplificada de determinadas funcdes do
sistema, indicada para capturar a real compreensdo do engenheiro em
relacao aos requisitos levantados. O comportamento de uma interface
de usuario tambem pode ser mais bem compreendida atraves de um
prototipo (IEEE, 2004).
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Projeto de software

O projeto € o primeiro passo da fase de desenvolvimento de
qualguer produto ou sistema de engenharia. Sua meta € produzir
modelo ou representacdo do produto a ser construido. Para tanto, o
projetista deve lancar mao de sua experiéncia, intuicao e metodologias
consagradas. Modelos ou representacdes podem ser analisados
quanto a sua qualidade e sao base para as etapas de codificacao, teste,
validacao e manutencao (PRESSMAN, 1995).

Projeto € o processo pelo qual 0s requisitos sao traduzidos numa
representacao do software.

A avaliagao da qualidade de um projeto implica que ele deve exibir
uma organizagao hierarquica do software, deve ser modular e que
deve haver distincdo entre dados e procedimentos.

O nivel de detalnamento deve ser suficiente para permitir sua
realizacao fisica e, de acordo com o modelo de processo tradicional,
O projeto se inicia depois de levantados, analisados e especificados os
requisitos.

Aspectos fundamentais de projeto

Pressman (1995) destaca os aspectos fundamentais de um projeto
de software:

1. Abstracdo: solucao modular leva a varios niveis de abstracdo.
Abstrair € concentrar-se em certos aspectos relevantes ao ambiente
do problema. Cada passo da Engenharia de Software diminui o nivel
de abstracao em direcdo a solucdo do problema. O nivel mais baixo
de abstracdo € o codigo-fonte. A abstracdo procedimental refere-se a
sequéncia de instrucdes com funcdes especificas.

v=| Exemplificando
Como exemplo, tém-se dois niveis de abstracdao procedimental para
programa de esboco de CAD:

Abstracdo 1 - O software terd uma interface grafica que
possibilitard acesso a fungao de desenhos de linhas retas e curvas. Os
desenhos serdo armazenados numa pasta de desenhos.

Abstracdo 2 - Tarefas do software CAD:
inicio tarefa
interacao com o usuario
criagcao de desenhos
gerenciamento de arquivos de desenho

fim tarefa
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2. Abstracdo de dados: colecdo de dados que descreve um objeto.
Exemplo: contracheque contem o nome do beneficiado, quantia
bruta, imposto de renda, contribuicdo sindical (conjunto de dados).
Assim, referencia-se o conjunto de dados pelo nome da abstracdo
(contracheque).

3. Modularidade: divisdo do software em componentes chamados
maodulos. Permite a administracao intelectual do software, ja que um
grande software monolitico (composto por apenas um maodulo) é
praticamente incompreensivel. O desafio do projetista, no entanto,
e dimensionar a quantidade de modulos a serem construidos.
Quantitativamente, ha que se comparar o esforco em se construir
interface para um maodulo comparado ao beneficio em poder contar
com ele.

Qualitativamente, a nocao de qualidade passa pelos conceitos de
coesdo e acoplamento. De forma simplificada, coesdo € o grau de
interacao dentro de um maodulo e o acoplamento € o grau de interagao
entre dois modulos.

4. Procedimento de software: focaliza os detalhes de
processamento de cada modulo da hierarquia. O procedimento
oferece especificacao precisa do processamento do modulo.

vz| Exemplificando

A classificacdo dos requisitos Ndo se resume apenas na separacao entre
funcionais e ndo funcionais. Requisitos volateis, estaveis, de usuario, de
sistema e inversos sao outros tipos de classificacdo. Imagine que vocé
tenha recebido a incumbéncia de classificar requisitos apresentados da
seguinte maneira:

1. O sistema deve ser capaz de cadastrar um cliente;
2.0 sistema nao emite nota fiscal;
3. O calculo da taxa de juros varia de acordo com a lei vigente.

Tendo como base os tipos estudados, classificamos o primeiro como
um requisito funcional puro. O segundo se trata de requisito inverso,
justamente aquele que ndo deve ocorrer no produto. Por ultimo, o
calculo da taxa de juros ndo deixa de ser um requisito funcional, mas
que também deve ser subclassificado como um requisito volatil, pois
varia conforme evento externo.
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4 Facavocé mesmo

Vocé faz parte da equipe de engenheiros que cuida dos requisitos de
um sistema académico e foi designado para classifica-los, logo apos o
levantamento ter sido feito. Com base nos seus conhecimentos sobre o
tema, classifigue os requisitos que seguem:

1) Apenas o diretor da unidade terd acesso ao modulo de concessdo de
descontos na mensalidade;

2) O sistema poderd ser executado também pela internet, via
navegador web;

3) Ndo haverd exclusao de aluno. Ao deixar a instituicdo, ele recebera
status de formado, desistente ou trancado;

4) O sistema atual devera contar com interface para sistema de biblioteca;

5) O usuario autorizado podera emitir relatorio de melhores alunos
por periodo.

Sem medo de errar

Na condi¢do de dirigente da XAX-Sooft, vocé sabe que a atencao
empreendida nas fases de requisitos e projeto sera fundamental para
a continuidade do trabalho. O cliente espera que tudo sobre o seu
programa de manutencao de clientes seja descoberto e documentado
nesta etapa e frustra-lo nao seria boa ideia.

O processo se inicia pela tarefa de descoberta dos requisitos que,
uma vez terminada, possibilitara que vocé classifique os requisitos em
funcionais e nao funcionais. Depois disso, vocé devera criar documento
de especificacdo de requisitos, que devera ser devidamente revisado.

Tal documento é, afinal, um dos objetivos finais dessa tarefa.
Findada essa fase e, com base nos requisitos funcionais, vocé devera
descrever os principais modulos do sistema.

O documento de especificacao de requisitos podera ter o seguinte
conteudo:

1. Breve descrigdo do sistema: o sistema a ser desenvolvido devera
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possibilitar a manutencao dos clientes da empresa, viabilizando o
agrupamento por area de interesse nos games por ela comercializados,
O que devera possibilitar contatos mais assertivos e direcionamentos
seguros de campanhas.

2. Requisitos funcionais: () em relacdo aos novos clientes, o
sistema devera permitir o cadastramento, altera¢do de dados, exclusdo
e consulta aos seus detalhes. (i) O sistema devera emitir relatorios
das preferéncias dos clientes por tipo de games. (i) O sistema devera
enviar mensagens de e-mails a sua base de clientes com lancamentos
e atualizacdes de games.

3. Requiisitos ndo funcionais: (i) o sistema devera fazer uso da base
de clientes ja mantida pelo sistema de vendas. (i) O sistema devera ser
desenvolvido para a plataforma web.

4. Consideracdes gerais de projeto: (i) fica decidido que, pelo
perfil do cliente e do produto a ser gerado, serao utilizadas as técnicas
de reunides e de aplicacdo de questionarios para a descoberta dos
requisitos. (i) O cliente ird indicar seus representantes para atuarem
como fontes de informacdes.

Para efeito de esboco do projeto do software, deverdo ser previstos
0s modulos de manutencdo do cliente, emissdo de relatdrio de
preferéncias de clientes por tipo de games e modulo de envio de
mensagens via e-mail.

vz| Exemplificando

Vocé podera incluir mais itens em sua especificacdo, tais como a
descricdo do modelo de negdcio da empresa, requisitos de hardware
do novo sistema, layouts de tela e descricao das funcdes em linguagem
natural. Pode ser uma boa fonte de consulta o documento disponivel
em: <http://www fazenda.sp.gov.br/sat/RequisitosSATV1.pdf>. Acesso
em: 12 nov. 2015.

! Atencdo

O documento de especificagcdo de requisitos pode se tornar base para
contrato entre o desenvolvedor e o cliente, o que reforga a necessidade
de cuidado em sua elaboracdo.

U1 - Fundamentos de Engenharia de software



Avancando na pratica

Pratique mais

Instrugao
Desaflamos vocé a praticar o que aprendeu, transferindo seus conhecimentos para novas situ-
acdes que pode encontrar no ambiente de trabalho. Realize as atividades e depois compare-as
com a de seus colegas.

"Retomando um projeto interrompido”

Conhecer as principais metodologias de desenvolvimento
1. Competéncia geral de software, normas de qualidade e processos de teste de
software.

Transferéncia dos conceitos aprendidos para situagédo

2. Objetivos de aprendizagem semelhante a apresentada no inicio da segao

Fases de requisitos e de projeto de software. Documento

3. Conteudos relacionados o ~
de especificagao de software.

Conforme apresentado na segdo anterior, a XAX-Sooft acaba
de adquirir a You-Soft, empresa que desenvolve ferramenta
de CMS. Terminado o ajuste nas atividades dos operadores da
ferramenta em determinado cliente, os gestores da XAX-Sooft
passaram a fazer levantamento dos projetos da You-Soft que
ndo tiveram éxito e, por isso, foram interrompidos. Concluiram
em um desses projetos que o fracasso havia se dado por
falha no processo de descoberta de requisitos, motivada pela
distancia geografica da sede do cliente, da incerteza do mesmo
sobre os beneficios que a ferramenta poderia lhe trazer e pela
ma condugdo das poucas reunides que tiveram com o cliente.
Sua missdo aqui € sugerir meios de sanar esses problemas,
recolocar o projeto em andamento e reconquistar a
credibilidade do cliente.

4. Descricédo da SP

Uma vez identificadas as causas, a solu¢do dos problemas
passa pelo ajuste pontual dos itens que levaram a
interrupgao do projeto. A primeira providéncia deve ser
a de trazer o cliente novamente para o trabalho, com o
agendamento de ao menos uma visita presencial e de
conferéncias regulares via Skype. A distancia geografica
entre cliente e fornecedor ndo deve mais ser obstaculo
para bons contatos entre ambos. E comum também que o
cliente, passada a euforia da compra, arrume motivos para
questionar a validade de té-la feito. Vocé, na condi¢do de
gestor da XAX-Sooft, devera demonstrar que a ferramenta
€ necessaria e que trard vantagens em relagdo ao processo
de atualizagdo de conteudo que o cliente atualmente adota.
Por fim, a coleta dos requisitos devera ser retomada, com
0 uso de questionarios enviados e respondidos por e-mail e
entrevistas com usuario-chave via Skype.

5. Resolugdo da SP

E% Lembre-se

‘De forma ideal, o projeto do produto deve ser flexivel, significando que
futuros aperfeicoamentos (manutencdo pos-entrega) poderdo ser feitos
acrescentando-se novas classes ou substituindo-se classes existentes,
sem afetar o projeto como um todo” (SCHACH, 2008).
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o
4 Facavocé mesmo

Faca breve levantamento sobre as causas mais frequentes que levam os
projetos de software a fracassarem, no Brasil ou no mundo.

Faca valer a pena
1. Em relacdo & especificacdo de requisitos de software, analise as
afirmacdes que seguem:
| - Seu formato é livre, embora haja padronizacao sugerida pela IEEE.

Il - Pode constituir base para contrato entre cliente e o fornecedor
do software.

Il - E de elaboracdo opcional, j& que serve de base apenas para a fase de
testes.

IV - Pode servir de base para elaboracao de cronograma do projeto.
E verdadeiro o que se afirma em:

a)l, lelll.

b) I, llelV.

c) Il e lll apenas.

d) I e lll apenas.

e)ll, Il elV.

2. Sobre projeto de software, analise as afirmacdes que seguem:

| - A representacao de software gerada na fase de projeto pode ser um
algoritmo escrito em pseudolinguagem.

Il - A abstragdo procedimental refere-se a sequéncia de instrucdes com
funcdes especificas.

Il - A modularidade € um conceito que prevé diretamente a divisdo de
trabalho entre membros da equipe.

IV - O procedimento de software é um dos aspectos fundamentais do
projeto e prevé a descricdo detalhada de cada modulo.

V - De acordo com o processo tradicional de desenvolvimento, a fase de
projeto vem apos a fase de requisitos.
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E verdadeiro o que se afirma apenas em:

alell

b) I, 1, IV.
ol ll,VeV.
d) llelll.
e)lllelV.

3. Assinale a alternativa que contém expressdes que completam
corretamente as lacunas nas frases abaixo.

I) Entende-seque o _____________ seja a expressao do que o produto
deve fazer.
mo___________ expressa como o software podera fazé-lo.

____________ do sistema a

[1) Um requisito pode expressar também uma
ser desenvolvido.

a) projeto, requisito, inversao.

b) projeto, atributo, inversdo.

c) projeto, cddigo, restrigdo.

d) requisito, projeto, indefinicao.

e) requisito, projeto, restricdo.
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Secao l4

Modelos dos processos de software: aplicabilidade e
evolucao

Dialogo aberto

Seja bem-vindo a quarta aula desta primeira unidade do livro didatico
de Engenharia de Software!

Desde aprimeira secao, sua ajudatem sido decisiva na reestruturagao
do processo da XAX-Sooft. Por conta de sua boa intervencao, aempresa
passou de um cenario de desenvolvimento indisciplinado e artesanal
para um ambiente de procedimentos estruturados, papeis conhecidos
e resultados mais previsiveis. Vocé sabe que as coisas ainda podem ser
melhoradas, mas o primeiro passo foi dado. Afinal, o primeiro grande
cliente ja foi conquistado e, dependendo do sucesso dessa empreitada,
outros se sequirdo a ele.

O desenvolvimento do software para controle de clientes ja passou
pelas etapas de requisitos e projeto. Ateé agora, tudo vai bem. No entanto,
O projeto ainda precisa ser implementado, passar pela integracao dos
maodulos e, por fim, ser implantado.

Entretanto, a prova de fogo comeca agora: sua missao € planejar
e gerenciar a execucao das fases finais do processo, cuidando para
gue um produto de qualidade seja entregue ao cliente. Entregue
para o seu cliente um relatorio de projeto de software para cadastro
de clientes por interesse, contendo todas as fases desenvolvidas até
0 momento.

Para executar essas acdes com competéncia, vocé deve conhecer
elementos basicos de implementacao de software, tais como:
integracao, as melhores praticas de implantacdo e como se faz a
manutencao de software.

A tarefa deve ser realizada pela elaboracdo de um documento que
contenha aspectos principais da implementacao, incluindo a definicéo
dos programadores, escalonamento das atividades, controle de versdo
do sistema, treinamento dos usuarios, implantacao e linhas gerais do
processo de manutencado. Vale a sugestdo de que ao relatorio criado
na sec¢ao anterior sejam acrescidos os itens ora desenvolvidos, de
modo a construir um unico documento.

Maos a obra e bom trabalho!
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Nao pode faltar

Conforme temos estudado, © modelo tradicional de
desenvolvimento de sistemas caracteriza-se pelo aproveitamento
do resultado da etapa anterior na constru¢cao da etapa seguinte. Por
exemplo, € por meio do que foi entregue na etapa de projeto que o
pessoal da implementacdo construira o programa. Esta secao trara a
vocé conteudo tedrico necessario para se sair muito bem em nosso
desafio de estruturar a etapa de implementacao do nosso programa de
controle de cliente.

Implementacao de software

Implementacdo € o processo de converter o projeto detalhado
em codigo. Com as etapas anteriores de requisitos e projeto
bem-sucedidas, a implementacdo tende a ser relativamente bem
compreendida. Alguns pontos do processo devem ser alvo de atencao
(SCHACH, 2008):

a) Escolha da linguagem de programacao: esta decisdo passa pela
vontade expressado cliente, pela experiéncia da equipe em determinada
linguagem e pela necessidade pontual do projeto. Em todos os casos,
a escolha devera ter sido registrada previamente pela equipe e pelo
cliente. Caso o cliente nao faca mencao da linguagem a ser usada e
o projeto ndo demande nada especifico, a escolha certamente recaira
sobre a linguagem que for de amplo conhecimento da equipe;

b) Praticas de programacdo adequadas: o estilo usado no
desenvolvimento do software deve obedecer, preferencialmente, a
padrées consagrados de codificacado.

U9 Pesquise mais

Um padrao de codificacdo pode ser entendido como um conjunto
de regras que disciplinam a criacdgo do codigo. Um padrao pode
conter normas para criacao de nomes de arquivos, nomes de classes,
endentacdo e quebras de linha, entre outras.

Vocé podera encontrar parte da padronizacao para a linguagem Delphi
em: <http://www.devmedia.com.br/padroes-de-codificacaoc/16529>.
Acesso em: 2 nov. 2015.

Os nomes das variaveis e demais componentes do programa devem
ser coerentes com sua real funcdo. Recomenda-se que sejam dados
nomes universalmente significativos aos identificadores, ou seja, que
facam sentido tanto para o programador que trabalha naguele projeto
como para 0s que eventualmente lhe dardo manutencao futura.
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Também estao inclusas nessas boas praticas a documentacao
do codigo. Ela deve ser objetiva, clara e transmitir dados elementares
sobre o programa, que incluem descricdo da funcao principal (ou do
modulo), programadores envolvidos, interfaces externas e as ultimas
alteracdes feitas no codigo (SCHACH, 2008).

Integracao de software

Integrar o software significa combinar em um todo os modulos
construidos durante a implementacao. A figura 1.3 mostra uma tipica
configuracao de comunicacao entre modulos de um programa. Uma
possibilidade de efetivar a integracdo do produto € codificar e testar
cada um dos artefatos (ou modulo) de codigo separadamente, unir e
testar o produto como um todo.

Tambem estdo inclusas nessas boas praticas a documentacao
do caodigo. Ela deve ser objetiva, clara e transmitir dados elementares
sobre o programa, que incluem descricdo da funcgao principal (ou do
modulo), programadores envolvidos, interfaces externas e as ultimas
alteracdes feitas no codigo (SCHACH, 2008).

Integracao de software

Integrar o software significa combinar em um todo os modulos
construidos durante a implementacdo. A figura 1.3 mostra uma tipica
configuragao de comunicacao entre modulos de um programa. Uma
possibilidade de efetivar a integracdo do produto € codificar e testar
cada um dos artefatos (ou modulo) de codigo separadamente, unir e
testar o produto como um todo.

Figura 1.3 | Diagrama de interconexdes

a

Fonte: Schach (2008, P. 475)

U1 - Fundamentos de Engenharia de software



No entanto, essa abordagem pode apresentar dificuldades em
sua execucao. O modulo a, por exemplo, ndo pode ser testado
isoladamente, pois possui relacionamentos com os modulos b, ¢ e
d. Outro problema associado a essa forma de integracao ¢ a falta de
isolamento de falhas. Ou seja, caso o produto falhe, a falha poderia estar
em qualguer um dos treze modulos ou em uma das treze interfaces
(SCHACH, 2008).

A solucdo passa pela adocao de técnicas estruturadas de integracado,
incluindo integracao top-down, bottom-up e sanduiche. O quadro 1.1
resume os trés tipos de integrac¢ao.

Quadro 1.1 | Resumo das técnicas de integragdo

Nado tem isolamento de
falhas. Falhas de projetos
importantes sao detectadas
muito tardiamente.
Artefatos de codigo com
potencial para serem
reutilizados ndo sdo testados

Implementagdo
e, depois,
a integragao

adequadamente.
Isolamento de falhas. Artefatos de codigo com
Integracao top- Falhas de projetos potencial para serem
down importantes sao detectadas | reutilizados ndo sdo testados
logo no inicio. adequadamente.
Isolamento de falhas. Falhas de projeto impor-
Integracao bot- Artefatos de codigo com po- | tantes sao detectadas muito
tom-up tencial para serem reutilizados tardiamente.

sdo testados adequadamente.

Isolamento de falhas.
Falhas de projetos impor-
tantes sao detectadas logo no
inicio.

Artefatos de codigo com po-
tencial para serem reutilizados
sao testados adequadamente.

Integragao san-
duiche

Fonte: Schach (2008, P. 475)

o(b Reflita

A integracdo podera ser bastante problematica no caso de os modulos
simplesmente ndo se comunicarem. Um objeto escrito no modulo a
passa, por exemplo, dois argumentos para um outro objeto escrito no
maodulo b. No entanto, este sequndo objeto esta preparado para receber
trés argumentos. Neste caso havera falha na integracdo. Tal situacao
mostra a necessidade de se implantar gerenciamento do processo de
integracao, que deve ser conduzido pelo pessoal de qualidade.
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Implantacao de software

A implantacao € a ultima fase de desenvolvimento de um software.
Embora deva sofrer alteracdes durante sua vida util, espera-se que o
software seja disponibilizado ao cliente em sua versao final. Destaca
Rezende (2005), que o envolvimento do cliente deve ser buscado
nesta fase assim como o foi nas fases anteriores do projeto e que, da
mesma forma que em outras etapas do processo de desenvolvimento,
a implantacdo requer gerenciamento, como sera abordado na
sequéncia.

E comum que a implantacdo de um software se dé em substituicdo a
um anterior. Neste caso, os dados mantidos pelo software antigo devem
ser convertidos para o formato previsto para o atual, seja em forma de
digitacdo ou de conversao via programa.

De acordo com Rezende (2005), a efetiva implantagdo de um
software novo no lugar de um antigo pode acontecer das seguintes
formas:

a) Direta: o funcionamento do software antigo cessa assim que o
Novo entra em operacao. Nao ha concomitancia na operacao dos dois;

b) Paralela: os dois sistemas funcionam por um tempo em paralelo,
com a base de dados atualizada em ambos. Neste caso, a seguranca
na implantacdo de sistema novo € maior;

c) Piloto: neste caso, o sistema atual podera refazer os
processamentos feitos pelo antigo, para fins de comparacdo de
resultados;

d) Parcial ou por etapas: o funcionamento do novo sistema inclui
apenas parte do antigo. As novas rotinas substituem aos poucos as
antigas.

Manutencao de software

Os esforcos de desenvolvimento de um software devem resultar
na entrega de um produto que satisfaca os requisitos do usuario.
Adequadamente, espera-se que O Software sofra alteracdes e
evolua. Uma vez em operacao, defeitos sao descobertos, ambientes
operacionais mudam e novos requisitos dos usuarios vém a tona. A
manutencao € parte integrante do ciclo de vida do software e deve
receber o mesmo grau de atencao que outras fases.

A manutencao de software é definida como modificacdes em
um produto de software apos a entrega ao cliente a fim de corrigir
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falhas, melhorar o desempenho ou adaptar o produto a um ambiente
diferente daquele em que o sistema foi construido (IEEE, 2004).

Necessidade de manutencado

Amanutencao € necessaria para assegurar que o software continuara
a satisfazer os requisitos do usuario. O sistema se altera devido a acdes
corretivas e ndo corretivas aplicadas ao software. A manutencao deve
ser executada a fim de corrigir falhas, melhorar o projeto, implementar
melhorias, construir interface com outros sistemas, adaptar programas
para que novas facilidades de hardware possam ser usadas, migrar
software legado, retirar software de operacao.

&z" Assimile
Manutencao de software € como se denomina, em geral, 0 processo de
adaptacdo e otimizagao de um software ja desenvolvido, bem como, a
correcao de defeitos que ele possa ter. A manutencao € necessaria para
que um produto de software preserve sua qualidade ao longo do tempo,

pOIs se isso nao for feito, havera uma deterioragao do valor percebido
desse software e, portanto, de sua qualidade.” (WAZLAWICK, 2013, p. 317)

Um software legado € um sistema antiquado que continua em uso
porque o usuario (tipicamente uma organizacdo) nao deseja substitui-
lo ou projeta-lo novamente.

Categorias

Manutencdo corretiva: modificacdo reativa em um produto
de software executada apos a entrega a fim de corrigir problemas
descobertos.

Manutencédo adaptativa: modificacdo em um produto de software
executada apos a entrega do produto a fim de manter o software
usavel em um ambiente alterado ou em alteracao.

Manutencdo perfectiva: modificacdo em um produto de software
realizada apos a entrega a fim de melhorar o desempenho ou a
manutenibilidade.

Manutenc¢do preventiva: modificacdo em um software apos a
entrega a fim de reparar falhas latentes antes que se tornem efetivas
(IEEE, 2004).
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v=| Exemplificando

O exemplo que segue nos transmite a ideia do quanto a preparacdo
preévia do programa para receber manutencao € importante e sobre
o pensamento do cliente em relacdo a facilidade em se executar
mudancas em um software.

Um programador foi chamado pelo governo para criar um produto de
software que mantivesse sete, e exatamente sete, tipos de frutas que
eram controladas e comercializadas por certo érgao governamental.
Havia ordem expressa de que o banco de dados fosse projetado para
sete frutas, sem previsdo de expansdo. O programa foi entregue e seguia
em perfeito funcionamento até que, um ano apos sua implantacdo, o
gerente do 0rgao viu-se na necessidade de incluir mais uma fruta no
controle do programa. Chamado a executar a manutencao do produto, o
programador constatou que o projetista, desobedecendo as orientacdes
iniciais, havia deixado alguns campos adicionais No banco de dados, o
que permitiu a incorporacao da oitava fruta.

Mais um ano se passou e, para que a recente mudanca na legislacao
fosse atendida, o programa deveria agora acomaodar o controle de mais
26 frutas. Informado sobre essa necessidade, o programador protestou,
alegando que tal alteracdo levaria praticamente 0 mesmo tempo que
a criagdo de um novo sistema. "Que ridiculo!”, retrucou o gerente.
“Vocé ndo teve nenhuma dificuldade para acrescentar a oitava fruta.
Simplesmente faca a mesma coisa agora, mais 26 vezes." (SCHACH,
2008).

Manutenibilidade: definida como a facilidade com que um software
pode sofrer manutencao, melhoramentos, adaptacdes ou correcdes
para satisfazer requisitos especificos. Ela deve ser perseguida durante o
desenvolvimento do software, de modo a minimizar os custos futuros
de manutencao, gue sao inevitaveis.

!l Faca vocé mesmo

A correta classificacdo das espécies de manutencao a serem aplicadas
no software é fundamental para o registro da atividade e formacao da
documentagado apropriada. Com base no que estudamos nesta secao,
classifigue em corretiva, adaptativa, preventiva ou perfectiva as atividades
de manuten¢do descritas na sequéncia.

a) Alteracao do codigo para tornar mais rapido o processamento de uma
imagem;
b) Manutencao feita para acomodar alteracdo da moeda corrente;

c) Correcao do layout do relatorio de vendas mensais.
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Sem medo de errar

Concluidas as fases de tratamento dos requisitos e de elaboracdo
do projeto do novo software, resta cumprir as etapas finais do
processo de desenvolvimento e, por fim, entregar o programa ao
cliente. Sua missdo € a de estruturar o processo, cuidando para que
todas as acdes planejadas sejam factiveis e que o projeto possa ser
levado a concluséo.

Sendo assim, ao trabalho!

O plangjamento da implementacao de software inclui as sequintes
atividades:

a) Definicdo dos programadores: cada um dos responsaveis pela
codificacdo dos modulos projetados deve ser destacado e informado
sobre a linguagem de programacdo a ser utilizada. E boa pratica a
busca e adequacao de funcdes ja codificadas em outros projetos e
gue eventualmente poderdo ser utilizadas neste atual;

b) Escalonamento das atividades: a divisdo de tarefas e seus
respectivos responsaveis devem ser definidos em documento publico.
Nesse ponto, deve-se também definir os responsaveis pela integracao
e teste dos modulos;

c) Controle de versao: durante a codificacdo, as atualizagdes feitas
No sistema serdo informadas a toda equipe de programacao, por meio
de ferramenta de controle de versao instalada em servidor proprio.

A implantacdo prevé a efetiva instalacdo do programa em servidor
proprio do cliente e a escala de treinamento aplicado aos usuarios.
O treinamento sera prestado na semana que antecede a colocacao
do programa em funcionamento, com dois profissionais destacados
para o trabalho. Nao ha sistema em funcionamento que execute as
mesmas funcdes do novo sistema, dai a dispensa de planejamento
para conversao de dados e troca de sistemas.

Por fim, a manutencao devera ser prestada sob demanda, exceto
em casos em que correcdes devam ser feitas. O cliente, sentindo
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necessidade de alterar ou aprimorar o sistema, contratara horas
adicionais da equipe de programadores. As correcdes, por sua vez,
serdo feitas sem custo.

Uma boa referéncia documental para essa atividade pode ser
encontrada em:  <http://www?2 ati.pe.gov.br/c/document_library/
get_file?p_l_id=144654&folderld=1443745name=DLFE-15402.pdf>.
Acesso em: 17 nov. 2015.

! Atencao

O treinamento das pessoas que utilizardo o novo programa é providéncia
fundamental para sucesso do projeto. A transmissao das praticas
relacionadas ao programa, quando feita por profissionais habeis em
motivar o cliente para sua efetiva utilizacdo, pode fazer a diferenca entre
a plena adesdo e 0 ndo reconhecimento da utilidade de um programa.

Avancando na pratica

Pratique mais

Instrucao
Desaflamos vocé a praticar o que aprendeu, transferindo seus conhecimentos para novas situ-
acdes que pode encontrar no ambiente de trabalho. Realize as atividades e depois compare-as
com a de seus colegas.

“Retomando a manutencéo do software”

Conhecer as principais metodologias de desenvolvimento
1. Competéncia geral de software, normas de qualidade e processos de teste de
software.

Transferéncia dos conceitos aprendidos para situagéo

2. Objetivos de aprendizagem semelhante & apresentada no inicio da secéo.

Etapas finais do processo de software: implementagao,

3. Conteudos relacionados . = ~
integragdo, implantagdo e manutencgéo.

Dando continuidade ao processo de resgate de trabalhos
interrompidos da You-Soft, o pessoal de diregdo da XAX-Sooft
deparou-se com um projeto que chegou a ser entregue
ao cliente, mas que, por conta da saida de programadores
da empresa, ficou carente de manutengdo pos-entrega.
Os programadores que 0s substituiram ndo conseguiram
compreender corretamente a escrita do programa e as
alteragdes necessarias no codigo ndo puderam ser feitas.
Atualmente o programa encontra-se em funcionamento
parcial apenas.

Nossamissdo € planejareimplementaraofertademanutengdo
ao cliente da You-Soft e, ao mesmo tempo, oferecer
mdo de obra imediata para que © programa entregue

4. Descricédo da SP

funcione por completo.
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A retomada da normalidade no atendimento deve
ser iniciada pelo destaque de profissionais que
deverdo estudar e compreender o sistema que
funciona parcialmente no cliente. A documentagao
deve ser atualizada ou criada, caso ndo exista. Para
facilitar a manutencao futura, o codigo devera passar
por processo de refatoragdo, a fim de se adequar ao
padréo de codificagdo da XAX-Sooft.

5. Resolugdo da SP

@ Lembre-se

Assim como na maioria das areas de atuacdo profissional, a rotatividade
de programadores € tema que tem preocupado gestores da area de Tl.
Algumas boas praticas podem, no entanto, reduzir o turnover.

Saiba mais em: <http://cio.com.br/gestao/2015/06/11/cinco-dicas-para-
reduzir-o-turnover-na-area-de-ti/>. Acesso em: 2 nov. 2015.

~J
4 Facavocé mesmo

A metodologia tradicional de desenvolvimento tem sido questionada
quanto a sua efetividade e, aos poucos, tem sido substituida por outras
metodologias mais recentes. No entanto, ela ainda € bastante utilizada.
Faca levantamento de um caso de sucesso no desenvolvimento de
software utilizando a metodologia tradicional.

Faca valer a penal!

1. Em relacdo ao processo de implementacdo de software, analise as
afirmacdes que seguem:

| - Aescolha da linguagem de programagdo deve ser feita sem a participacao
do cliente, ja que ndo lhe cabe interferir em decisdes técnicas.

Il - A padronizacao dos elementos do programa, tais como nomes de
variaveis, endentacdes e nomes de classes deve ser adotada para toda a
equipe, ja que tal acao tende a facilitar a codificacdo e manutencao futura.

[l - Nao ha necessidade de se documentar codigo, ja que atualmente as
linguagens de programac¢ao sao autoexplicativas.

E correto o que se afirma apenas em:

a)llelll
b) lelll.
a) ll.
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d) I, e lll.

e)l.

2. Em relacdo a integracio de software, assinale a afirmacéo correta.

a) Integrar um software significa distribuir a equipe tarefas de implementacao,
de modo a se ter, ao final do trabalho, um programa integral.

b) Integrar um software significa juntar em um so programa todos os
maodulos que foram construidos separadamente durante a implementacao.

c) O processo de integracdo ndo prevé a aplicacdo de testes nas interagcdes
entre modulos, ja que testar apenas o programa unificado basta.

d) O processo de implementar todos os modulos para entdo integra-los €
eficiente no isolamento de eventual falha em um maodulo.

e) A técnica de integracdo bottom-up é eficiente em detectar falhas de
projeto logo no inicio do processo.

3. Assinale a alternativa que contém expressdes que completam
corretamente as lacunas nas frases abaixo.

I) A substituicdo de parte defeituosa de um modulo configura manutengéo

caracteristica ou fungdo do programa.

I) O objetivo da manutencdo € melhorar determinada

Il) A'incluséo de forma alternativa de célculo de juros determinada em lei
constitui manutencao

a) corretiva, adaptativa, preventiva.
b) preventiva, perfectiva, adaptativa.
c) perfectiva, perfectiva, preventiva.
d) corretiva, perfectiva, adaptativa.

e) corretiva, corretiva, adaptativa.
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Unidade 2

Desenvolvimento agil de
software

Convite ao estudo

Olal Seja bem-vindo a segunda unidade do curso de
Engenharia de software.

Foi durante a primeira parte dos estudos que tivemos a
oportunidade de estruturar os meios de producao de software
da XAX-Sooft e transforma-la em uma empresa organizada do
ponto de vista metodologico. Por conta de sua implantagao
descomplicada, a metodologia em cascata foi escolhida e, de
certa forma, cumpriu seu papel de conferir ordem a um processo
até entdo caotico. Acontece, no entanto, que a possibilidade de
Se organizar uma rotina de desenvolvimento esta longe de ficar
restrita a uma so metodologia. Alem disso, por mais conhecido e
utilizado que seja, 0 meio tradicional apresenta falhas graves na
comunicagao com o cliente e periodos excessivamente longos
entre a producao e validacao dos produtos entregues.

Pois bem, chegou o momento de conhecermos algumas
metodologias mais modernas e ageis de desenvolvimento
de software. Elas reunem segmentos bem-sucedidos das
metodologias mais antigas, suprimem habitos ineficientes e
incorporam praticas que dao agilidade ao processo, preveem
interacao constante entre cliente e equipe, aprimoram metodos
de teste e, enfim, tornam mais viavel € seguro o caminho até um
produto de boa qualidade.

Vale a pena, antes de tudo, resgatarmos a competéncia geral
e introduzirmos novas competéncias e objetivos desta unidade.
Em aspectos gerais, Nosso estudo visa a apresentar um conteudo
que permitira a vocé conhecer as principais metodologias de
desenvolvimento de software, normas de qualidade e processos
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de teste de software. Em especial, podemos destacar a competéncia
técnica desta unidade de ensino como sendo o conhecimento das
principais metodologias ageis de desenvolvimento e a habilidade
em contrapo-las com a metodologia tradicional.

Esta segunda unidade estudara os metodos ageis e suas
caracteristicas. Assim sera possivel realizar a comparacao entre
0s modelos tradicional e o agil, além de apresentar os valores e
praticas das metodologias XP (Extreme Programming), Scrum e
FDD (Feature-Driven Development). Sua atuacdo pratica ainda
orbitara a XAX-Sooft e sua missao € implantar metodologia agil nela
XAX-Sooft, em quatro etapas:

1. Levantar pontos frageis da metodologia atual.

2. Planegjar a introducao de praticas do XP relacionadas aos
principios da comunicacao e feedback.

3. Planegjar a introducao de praticas do XP relacionadas a
integracao continua e testes.

4. Adotar praticas continuas de aprimoramento do modelo e de
encantamento de novos clientes.

Nas proximas paginas sera detalhada a primeira parte de nossa
missao, proposta de conteudo tedrico sobre metodologias ageis e
novas abordagens da situagcao-problema. Bom trabalho!
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Secao 2.1

Introducao a metodologias ageis e comparagcoées com
a tradicional

Dialogo aberto

Os conteudos apresentados na unidade 1 abordaram o©s
fundamentos da Engenharia de software, passando pelo seu conceito,
objetivos e principios. Os processos de software receberam o devido
destaque e fundamentaram o estudo do ciclo de vida tradicional de
desenvolvimento de um produto de software. A exposicao de todas
as etapas desse ciclo deu a vocé a exata no¢ao do modelo tradicional
de criagcao de um sistema e te tornara apto a compara-lo com o que
sera estudado nesta unidade.

Por conta do sucesso do projeto de controle de clientes, a XAX-Sooft
assumiu outros compromissos com a empresa de games. Conforme
a demanda cresce e a natureza das solicitacdes se concentra em
torno de entregas mais rapidas, vai ficando mais clara a necessidade de
adocdo de procedimentos que acompanhem tais mudancas.

Embora a metodologia cascata tenha sido apropriada para
determinada circunstancia da vida da XAX-Sooft, seus dirigentes
entendem que é chegado o momento de adotarem praticas que se
apoiem em contatos regulares e produtivos com o cliente, em producado
de programas executaveis em menor tempo e em estimativas mais
realistas.

Desse cenario naturalmente despontam as metodologias ageis.
Elas diferem dos processos mais tradicionais em muitos aspectos, mas
sobretudo naqueles que compdem as aspiracdes da XAX-Sooft.

Utilizando os temas que estdo sendo abordados nesta secdo e sua
habilidade em diagnosticar procedimentos ativos, vocé deve criar um
documento que contenha as fragilidades do processo atual, visando
justamente justificar a mudanca para um modelo agil.

Esse documento também lhe servira de base para providéncias
futuras, incluindo a adocao das novas praticas. Eis o desafio!
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Na secdo "‘Nao pode faltar” vocé tera contato com fundamentos
das metodologias ageis, compara¢cdes com o modelo tradicional e a
descricdo de alguns principios e praticas do XP, Scrum e FDD.

Bom trabalho!

Nao pode faltar

E possivel que vocé conheca alguma organizacdo que desenvolve
softwares. Se conhece, € bastante provavel que ja tenha ouvido de
algum membro dessa organiza¢cdo gue o caminho entre o inicio do
projeto e a entrega do produto esteja sendo trilhado com dificuldade
crescente e que, embora exista processo formal de desenvolvimento,
nem sempre os clientes estao satisfeitos com os resultados. Quais sao
0s problemas das metodologias tradicionais? Por que tais metodologias
tém dificuldade em acompanhar as mudancas de planos de qualquer
cliente em relacdo ao produto? Por que o cliente tem dificuldade
em reconhecer valor no que esta sendo desenvolvido? Mais do que
responder a essas questdes, esta secdo tem a intencdo de apontar
solucdes. Adiante com a introducao as metodologias ageis.

Processo tradicional de desenvolvimento

Conforme estudamos na unidade 1, o processo tradicional de
desenvolvimento baseia-se na construcao linear do sistema, com
sequéncia definida de fases, como mostra a figura 2.1.

Figura 2.1 | Etapas do modelo tradicional de desenvolvimento

Requisitos _¢

A
Projeto —¢
A
Implementagéo —l
Testes —l

Manutengao

Fonte: adaptada de Teles (2004)
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Alem da linearidade, outras caracteristicas — com raizes nas formas
tradicionais de fabricacédo de bens de consumo - costumam estar
presentes no desenvolvimento tradicional, cujo foco contempla o
determinismo, especializacdo e foco na execucao (TELES, 2004).

Para explicar esses conceitos cabe a analogia com o processo de
montagem de veiculos. Vejamos:

» Materiais alimentam um processo de fabricacao. Ao final, temos
um automovel terminado. As alteracdes pelas quais 0s materiais passam
sao deterministicas e devem sempre gerar um resultado conhecido.
Acarreta seguranca, reducao de tempo e custo.

e A industria tradicional divide o processo de montagem em
inUmeras atividades especializadas, desenvolvidas por trabalhadores
igualmente especializados.

e Foco na execugao: a formula & simples: determinismo +
especializacdo = nao ha o que pensar. Basta executar.

Nao é dificil de inferir que 0 modo tradicional tenha sido concebido
com base nessas ideias de desenvolvimento industrial em linha. De
acordo com elas, a mera obediéncia a eventos consecutivos (de
requisitos até implantacao), a especializagao (funcdes de analista,
projetista, programador, testador) e o foco na execugdo seriam
capazes de criar um produto de qualidade, no tempo estipulado e sem
ultrapassar © or¢gamento.

Havia, e ainda ha, a presuncao de que a sequéncia de etapas do
projeto sera transformada corretamente em software (TELES, 2004).

E[S Pesquise mais

Os beneficios da divisdo de trabalho e da especializagdo para a
produtividade do setor industrial sdo defendidos em um trecho do livro "A
Rigueza das Nagdes', escrito em 1776 por Adam Smith. Para conhecé-lo
melhor, acesse: <https://economianostra.wordpress.com/2013/05/28/
a-fabrica-de-alfinetes-de-adam-smith/>. Acesso em: 15 nov. 2015.

Agora, considere a possibilidade de dividirmos Nossos recursos
humanos em dois tipos: trabalhadores manuais e trabalhadores do
conhecimento. O primeiro tipo desempenha trabalhos repetitivos,
predeterminados e dependem principalmente das suas habilidades
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manuais e fisicas para a execucao de suas tarefas. Os trabalhadores
do conhecimento, por sua vez, cumprem a missao com base em seu
raciocinio, devem ter oportunidades de praticar sucessivas revisbes em
sua obra e nao seguem processo linear em seus processos de criacao.

Em qual dos dois tipos vocé classificaria um desenvolvedor de
software? Acertou se pensou no trabalhador do conhecimento.
No entanto, pela metodologia tradicional de desenvolvimento, sdo
tratados como trabalhadores manuais. O erro € tratado como “pecado”
e 0 medo de errar torna os desenvolvedores defensivos. Ha pouca
possibilidade de reverem sua obra depois de pronta e seu trabalho se
baseia num processo linear (TELES, 2004).

Processo agil de desenvolvimento

Em sua esséncia, 0s metodos ageis tém menos énfase nas definicdes
de atividades e mais énfase nos fatores humanos do desenvolvimento
(WAZLAWICK, 2013). Séo claramente mais adequados a natureza do
trabalho de profissionais de Tl, ja que se baseiam na necessidade de
sucessivas revisdes na obra. Atividades intelectuais ndo sao executadas
de forma linear e nao sao deterministicas.

Durante a construcdo de um software, ha que se considerar
uma infinidade de detalhes que nem sempre sao lembrados logo na
primeira oportunidade. Da mesma forma, ao tratar pela primeira vez
das funcionalidades que deseja para o produto, o cliente ainda ndo
as conhece por completo e ndo consegue ter visdo global do que
necessita. Que tal darmos a ele a oportunidade de aprender e mudar
de ideia ao longo do processo de desenvolvimento?

&3& Assimile
De acordo com o documento intitulado “Manifesto Agil’, os métodos
ageis valorizam:

« Individuos e interacdo entre eles mais que processos e ferramentas;
« Software em funcionamento mais que documentacao abrangente;
» Colaboracdao com o cliente mais que negociacao de contratos;

e Responder a mudancgas mais que seguir um plano (BECK, 2001).
Disponivel em: <http://www.manifestoagil.com.br/>. Acesso em: 15 nov.
2015,
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Vocé certamente ndo se deparou com essa preocupacao com o
cliente guando estudou 0 modelo tradicional na unidade anterior.

‘O aprendizado do qual estamos tratando decorre do feedback
que o software fornece ao cliente quando este o manipula. No
desenvolvimento agil, o conceito de feedback estd presente ao
longo de todo o desenvolvimento do software e exerce um papel
fundamental.” (TELES, 2004, p. 42)

Como podemos proporcionar essa chance ao cliente? As praticas
relacionadas aos métodos ageis responderdo. Nas proximas paginas
serdo oferecidas em linhas gerais trés processos de desenvolvimento
ageis: Extreme Programming, Scrum e Feature-Driven Development.

Visdo geral do Extreme Programming (XP)

O XP é uma metodologia adequada para projetos que possuem
requisitos que se alteram constantemente, para equipes pequenas
e para o desenvolvimento de programas orientados a objetos. E
indicado também para ocasides em que se deseja partes executaveis
do programa logo no inicio do desenvolvimento e que ganhem novas
funcionalidades assim que o projeto avanca.

¢ Reflita
o

O XP, assim como as outras metodologias ageis, defende que a criagdo
de um software segue a mesma dinamica da criacdo de uma obra de arte.
O trecho que segue ilustra esse fato: “Escrever uma redagdo, um artigo
ou um livro é uma atividade puramente intelectual que se caracteriza
pela necessidade de sucessivas revisdes e correcdes até que a obra
adquira sua forma final. [...] Quando um pintor cria um novo quadro, é
comum comegar com alguns esbocos, evoluir para uma representacao
mais proxima do formato final, fazer acertos, retoques e afins até que a
obra esteja concluida.” (TELLES, 2004, p. 39)

Vocé conhecera agora como se compde uma equipe de trabalho
no XP e os valores do modelo.

Equipe de trabalho

Embora a especializacédo ndo seja estimulada nas metodologias
ageis, ha necessidade de se estabelecer funcdes entre os participantes
do projeto. Uma tipica equipe de trabalho no XP tem a seguinte
configuragao (TELLES, 2004):

U2 - Desenvolvimento agil de software

63



64

Gerente do projeto: responsavel pelos assuntos administrativos,
incluindo relacionamento com o cliente. Opera nos bastidores do
projeto.

Coach: responsavel técnico pelo projeto. Deve ser tecnicamente
bem preparado e experiente. Compete a ele assegurar o bom
andamento do processo.

Analista de teste: ajuda o cliente a escrever os testes de
aceitacdo e fornece feedback para a equipe interna de modo que
as corregdes no sistema possam ser feitas.

Redator técnico: ajuda a equipe de desenvolvimento a
documentar o sistema, permitindo que os desenvolvedores foquem
a construcao do programa propriamente dito.

Desenvolvedor: realiza analise, projeto e codificacdo do sistema.
No XP, nao ha divisdo entre estas especialidades.

Valores do XP

O Extreme Programming apoia-se em quatro pilares para atingir
seus objetivos:

Feedback: quando o cliente aprende com o sistema que utiliza
e reavalia suas necessidades, ele gera feedback para sua equipe de
desenvolvimento.

Comunicagao: entre equipe e cliente permite que os detalhes
sejam tratados com atencao.

Simplicidade: implementar o que ¢é suficiente para atender a
necessidade do cliente.

Coragem: para melhorar o que ja esta funcionando.
Visdo geral do Scrum

Scrum € um modelo agil para a gestao de projetos de software
gue tem na reunido regular dos seus desenvolvedores para criacao de
funcionalidades especificas sua pratica mais destacada. Suas praticas
guardam semelhanga com as proprias do XP, mas possuem nomes e
graus de importancia diferentes nos dois contextos. Na sequéncia vocé
terd contato com os principais elementos do Scrum.
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Principais elementos

Product Backlog: trata-se da lista que contém todas as
funcionalidades desejadas para o produto. O Scrum defende que tal
lista ndo precisa ser completa logo na primeira vez em que ¢ feita.
"Pode-se iniciar com as funcionalidades mais evidentes [...] para depois,
a medida que o projeto avancgar, tratar novas funcionalidades que
forem sendo descobertas.” (WAZLAWICK, 2013)

Sprint Backlog: lista de tarefas que a equipe devera executar naquele
Sprint. Tais tarefas sao selecionadas do Product Backlog, com base nas
prioridades definidas pelo Product Owner.

Sprint: o Scrum divide o processo de efetiva construcao do software
em ciclos regulares, que variam de duas a quatro semanas. Trata-
se do momento em que a equipe se compromete a desenvolver as
funcionalidades previamente definidas e colocadas no Sprint Backlog.
Se alguma funcionalidade nova for descoberta, ela devera ser tratada
no Sprint sequinte. Cabe ao Product Owner manter o Sprint Backlog
atualizado, apontando as tarefas ja concluidas e aquelas ainda por
serem concluidas.

Membros da equipe

Embora o modelo Scrum defenda que as equipes sejam auto-
organizadas, ainda assim apresenta trés perfis profissionais de relevancia:

Scrum Master: trata-se de um facilitador do projeto, um agente com
amplo conhecimento do modelo e que preza pela sua manutencao
durante todas as etapas do projeto. Deve atuar como moderador ao
evitar que a equipe assuma tarefas além da sua capacidade de executa-
las.

Product Owner: ¢ a pessoa responsavel pelo projeto propriamente
dito. Ele tem a missao de indicar os requisitos mais importantes a serem
tratados nos Sprints.

Scrum Team: ¢ a equipe de desenvolvimento, composta
normalmente por seis a dez pessoas. A exemplo do Extreme
Programming, nao ha divisdo entre programador, analista e projetista
(WAZLAWICK, 2013).
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v=| Exemplificando

A Vodafone € uma das maiores empresas de telecomunicacdes do
mundo. Sua divisao da Turquia, fundada em 2006, era, no ano de 2014,
a segunda maior empresa do ramo naquele pais. Por meio de processo
baseado em trés passos basicos, a corporacao tem buscado encantar
seus clientes por meio do que chamam “transformacgdo agil”. No primeiro
passo, uma equipe piloto de desenvolvimento foi estabelecida e, em um
numero determinado de Sprints, seu progresso foi medido e registrado.

Devido as melhorias observadas na produtividade da equipe piloto — que
havia triplicado seu desempenho ao final dos primeiros trés meses —
ficou definido que o passo dois seria iniciado, com a criacdo de novas
equipes de Scrum. Cerca de cinco meses apos O aumento das equipes
em quantidade, observou-se que o desempenho havia aumentado em
duas vezes. Além disso, foram observadas reducdes significativas nas
reclamacdes dos clientes em relacdo a essas equipes. Esse sucesso
levou a organizacao a criar uma unidade agil autdbnoma, chamada
‘Agile Solutions’, que atualmente funciona com seis equipes
Scrum. Novas equipes, com novas responsabilidades, logo serao
criadas. O proximo passo e crescer e fortalecer a "Agile Solutions”
e, em sequida, avancar para O terceiro passo, que € a adog¢ao
da metodologia em toda a organizacao, a fim de fazer crescer a
cultura agil na Vodafone.

Mais informacdes em: <http://www.scrumcasestudies.com/
wp-content/uploads/2014/10/AgileTransformationinVodafoneT
urkey.pdf>. Acesso em: 15 nov. 2015.

Alternativamente, vocé também pode consultar:

<http://computerworld.com.br/adote-metodologia-agil-para-
viabilizar-transformacao-digital>. Acesso em: 15 nov. 2015.

Visdo geral do Feature-Driven Development (FDD)

O FDD ou Feature-Driven Development (Desenvolvimento Dirigido
por Funcionalidade) ¢ um método agil que enfatiza o uso de orientacdo
a objetos e possui apenas duas grandes fases:

a) Concepcdo e planejamento: o modelo sugere que se conceba
e plangje o produto por uma ou duas semanas antes de comecar a
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construir.

b) Construcdo: desenvolvimento por iteracdes do produto em
ciclos de uma a duas semanas.

A primeira fase inclui trés subfases:

DMA (Desenvolver Modelo Abrangente): etapa na qual especialistas
estabelecidos em grupos desenvolvem um modelo de negocio amplo,
representado por diagramas.

CLF (Construir Lista de Funcionalidades): atividade inicial que
abrange todo o projeto, com o objetivo de identificar todas as
funcionalidades que satisfacam os requisitos levantados.

PPF (Planejar por Funcionalidade): nesta etapa ¢ definida a ordem
em que as funcionalidades serdo implementadas, com base na
disponibilidade da equipe de desenvolvimento, na complexidade e nas
dependéncias entre as funcionalidades.

A fase de construcao inclui outras duas subfases:

DPF (Detalhar por Funcionalidade): momento em que o design de
implementacao da funcionalidade € criado, por meio de diagramas de
sequéncia ou comunicacao.

CPF (Construir por Funcionalidade): fase em que se produz
efetivamente codigo para as funcionalidades escolhidas (WAZLAWICK,
2013).

o
4 Facavocé mesmo

A fim de coloca-lo em contato com situacdes em que a mudanca para ©
modelo agil foi encarada como solucao para pontos frageis do processo
de desenvolvimento, pesquise outros casos de sucesso na adocao do
modelo agil. A internet esta repleta deles.

Sem medo de errar

Alguns clientes importantes da XAX-Sooft, incluindo o vendedor de
games, tém demonstrado certa insatisfacdo com o fato de ndo verem,
logo em etapas iniciais dos projetos, seus investimentos revertidos em
funcionalidades que possam ser usadas e experimentadas. Argumentam
que, caso pudessem ter testado certas partes do programa antes de
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atingirem seus respectivos formatos finais, ndo teriam demandado
tantas mudancas nas fases finais do projeto e, por consequéncia,
dispendido mais recursos.

Se a XAX-Sooft tem seguido com rigor e competéncia os
procedimentos definidos, por qual motivo tantas alteracdes sao
solicitadas pelos clientes? Que indicacao de solu¢cao vocé daria ao caso?

Na secao "Didlogo aberto” foi proposto o desafio de relatar os
pontos de atengao e as fragilidades da metodologia assumida, a fim de
justificar intencao de mudanca futura de modelo.

|dealmente, este relatorio devera pontuar que:

1. © modelo tradicional, por sua propria natureza, nao apresenta
pontos de feedback regulares com o cliente, de modo a deixa-lo a par
do que esta sendo desenvolvido e oportunizar a utilizagdo de algumas
funcionalidades ja em condicdes de serem executadas.

2. Em funcdo desta caracteristica, 0 modelo atual nao oferece
ao cliente momentos em que ele possa aprender com O gque ja esta
pronto e mudar o rumo — se for o caso — das proximas funcionalidades.
Em outras palavras, o cliente tem pouca chance de mudar de ideia.

3. Por conta da estrutura linear do modelo tradicional, as etapas
do processo devem ser integralmente concluidas antes de serem
sucedidas pela proxima, o que implica falta de oportunidades para
rever o trabalho feito naquela fase e na propagacao de uma falha em
etapas mais adiantadas do projeto.

4. A implementacao das funcionalidades do sistema nunca €
feita pelo mesmo profissional que levantou os requisitos e desenhou
a solucdo, ja que todas as funcdes sdo especializadas. Ha pouca
comunicagao entre os membros da equipe e nao raro algumas tarefas
sao repetidas ou sequer cumpridas.

! Atencao

A mudanc¢a de um modelo para outro ndo € uma atividade
simples e imediata. Ao contrario, implica mudancas culturais,
de atitude e de desapego ao que estava funcionando na
metodologia antiga. E comum que alguns interesses sejam
contrariados durante o processo.
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E% Lembre-se

O cliente deixou de ser figura indesejada durante o processo de
desenvolvimento para se tornar peca importante na validacao das
funcionalidades e na correcao pontual de falhas derivadas da ma
qualidade da comunicagao entre ele e equipe.

Avancando na pratica

Pratique mais

Instrucao
Desaflamos vocé a praticar o que aprendeu, transferindo seus conhecimentos para novas situ-
acdes que pode encontrar no ambiente de trabalho. Realize as atividades e depois compare-as
com a de seus colegas.

Aprimorar ao invés de trocar

Conhecimento das principais metodologias ageis de
1. Competéncia geral desenvolvimento e habilidade em contrapd-las com a
metodologia tradicional

Apresentar as principais metodologias ageis de
2. Objetivos de aprendizagem desenvolvimento e a habilidade em contrapd-las com
a metodologia tradicional

Meétodos ageis — Conceito, historico e aplicabilidade.
Introducéo ao XP (Extreme Programming), Scrum, FDD
(Feature-Driven  Development). Comparagdo entre
metodologia tradicional e agil.

3. Conteudos relacionados

Uma empresa desenvolvedora de solugdes de software
planeja aprimorar 0 modelo que vem seguindo
desde sua criagdo. E desejo dos seus diretores que
haja completa integragcdo do cliente ao processo de
desenvolvimento, de modo a aprimorar a comunicagdo
entre os atores do projeto e evitar que a equipe
desenvolva as funcionalidades com base apenas no
que imaginam terem escutado um dia do cliente. O
modelo atual, que é baseado na metodologia cascata,
ndo prevé regularidade na comunicagdo, o que tem
causado, inclusive, retrabalho na criagdo do programa.
Sua missao é sugerir formas de aproximar o cliente do
processo, tornando-o corresponsavel pelo sucesso do
projeto

4. Descricédo da SP

A solucéo do caso requer as seguintes providéncias:

- Escolha de um membro da equipe para promover
e manter o contato com o cliente, preferencialmente
pessoal e no realizado no proprio ambiente de
desenvolvimento

- Promocéo de revisdes sucessivas em partes pequenas
do produto com a presenca do cliente.

- Solicitagdo de que o cliente escreva, de proprio
punho, outras eventuais funcionalidades que deseja
para o programa em desenvolvimento.

5. Resolugdo da SP
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@ Lembre-se

"Os modelos ageis de desenvolvimento de software seguem uma filosofia
diferente da filosofia dos modelos prescritivos. Em vez de apresentar
uma receita de bolo, como fases ou tarefas a serem executadas, eles
focam valores humanos e sociais.” (WAZLAWICK, 2013)

o
4 Facavocé mesmo

A fim de prepara-lo para as proximas se¢des deste material, sua missao
e ler sobre “Programacdo em Par’, uma das praticas mais Uteis e
inovadoras do XP. Comece por: <http://www.desenvolvimentoagil.com.
br/xp/praticas/programacao_par>. Acesso em: 15 nov. 2015.

Faca valer a pena

1. Em relacdo as caracteristicas dos modelos ageis, analise as afirmacées que
seguem:

| - Estimulam o desenvolvimento incremental e com intervalos curtos de
retornos ao cliente.

II - Criados com base nas ideias da producao em série nascidas na Revolucao
Industrial.

Il - Apresentam determinismo e a especializacao de funcdes como marcas.

IV - S3o mais bem adaptadas as mudangas de requisitos que os
modelos tradicionais.

E verdadeiro o que se afirma apenas em:
a)llelv.

b)lelV.

o lllelV.

d) .

e llell

2. Assinale a alternativa que contém apenas expressdes relacionadas aos
modelos ageis de desenvolvimento.

a) Trabalhador do conhecimento, especializacdo, critérios
de desenvolvimento.
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b) Feedback regular, trabalhador do conhecimento, determinismo.
c) Foco na execucgdo, especializagao, determinismo.

d) Cliente presente, trabalhador do conhecimento,
desenvolvimento iterativo.

e) Determinismo, trabalhador manual, desenvolvimento interativo.

3. No contexto do modelo XP, assinale a alternativa que contém expressées
que completam corretamente as lacunas nas frases abaixo.

n_____ € o responsavel técnico do projeto.

m_ € o principal responsavel pela documentacéo técnica
do projeto.

[1) O principalresponsavel pelo contatocomoclienteéo

a) XP master, desenvolvedor, engenheiro de requisitos.
b) desenvolvedor, redator técnico, sponsor.

c) coach, redator técnico, gerente do projeto.

d) redator técnico, programador, gerente do projeto.

e) gerente do projeto, coach, sponsor.
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Secao 2.2

Métodos ageis - Extreme Programming (XP): valores e
praticas

Dialogo aberto

Seja bem-vindo a mais esta aula!

Como se espera de toda organizacao atenta aos avancos das
praticas de desenvolvimento, a XAX-Sooft novamente esta prestes a
promover mudangas em sua forma de gerir projetos de software. Das
experiéncias passadas deverao permanecer apenas as que contribuiram
para tornar a empresa solida e bem percebida pelo mercado em que
atua.

As praticas que remetiam a processos antigos dardo lugar a
procedimentos ageis, objetivos, bem focados e em consonancia com
um novo perfil de cliente e de profissional de Tl. A melhor noticia € que
VOCE, caro aluno, sera o responsavel mais direto por essa mudanca.

Concluido o levantamento dos pontos ineficientes do modelo
atualmente praticado, sua missao agora € promover a gradual, dirigida
e irreversivel passagem para 0 modo agil de se desenvolver produtos
de software. Com isso, mais habilidades sdo desenvolvidas para atender
a competéncia geral que €: conhecer as principais metodologias de
desenvolvimento de software, normas de qualidade e processos de
teste de software. Ao estudar os metodos ageis podemos conhecer
tecnicamente as principais metodologias ageis de desenvolvimento e
a habilidade em contrapd-las com a metodologia tradicional.

O processo de mudanca de modelo devera ser dividido em duas
etapas. Cada uma marcada pela implantacao de praticas que estejam
relacionadas, respectivamente, com comunicacao e feedback.

Para que vocé se saia bem nesse desafio, € preciso que se empenhe
Nna compreensao dos pontos desenvolvidos na secao "‘Nao pode faltar”.
Sua missao sera facilitada se for capaz de entender a real intencao
dos criadores do modelo quando propuseram que o cliente fosse
figura presente durante todo o desenvolvimento. Por qual motivo
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propuseram em seu modelo que a programacao fosse feita em pares
e que o codigo fosse propriedade coletiva da equipe? Ousado, ndo
acha?

Em resumo, nessa etapa do desafio vocé devera criar documentacao
que contenha o planejamento da implantacao das praticas de: cliente
presente, jogo do planejamento, programacao em par, codigo coletivo,
stand up meeting e metaforas. Na secao “Sem medo de errar” vocé
encontrara as informacdes que devem constar desse relatorio.

Eis o desafio. Bom trabalho
Nao pode faltar

Nesta aula, nosso foco esta em apresentar o Extreme Programming.
Este modelo fundamenta-se em quatro valores que inspiram suas
praticas: feedback, comunicagao, simplicidade e coragem (TELES,
2004). Os proximos itens abordarao as praticas que se relacionam mais
diretamente com comunicacao e ao feedback e que constituirdo base
para a superacao do desafio proposto.

Cliente presente

Esta primeira pratica assume o papel principal no processo de guebra
de paradigmas proposto pelo XP. Afinal, qguando adotamos o modelo
tradicional, nunca consideramos como valida — sequer aconselhavel
— a presenca efetiva do cliente durante o desenvolvimento de um
programa. Via de regra, a participacao dele no projeto se dava apenas
no momento da coleta de requisitos e na implantacao do sistema.

O modelo agil, no entanto, sugere que o cliente deve conduzir o
desenvolvimento a partir da utilizagao do sistema e sua proximidade da
equipe viabiliza esta conducao. Essa pratica nos revela que para Teles
(2004):

» O distanciamento € natural entre equipe e cliente;

» A proximidade fomenta o feedback, o torna mais constante e evita
mudancas bruscas na condu¢ao do projeto;

« Cliente proximo evita trabalho especulativo;

e Quanto mais distante o cliente estiver, mais dificil sera
demonstrar o valor do servico;
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» Para se ter cliente mais presente, deve-se enfrentar desafio
cultural, bem como a falta de disponibilidade dele e a distancia entre
ele e equipe;

« A proximidade provoca aumento da confianca mutua entre
cliente e desenvolvedor.

A viabilizacdo da presencga do cliente no projeto se da, entre outros
meios, pelo estabelecimento do que se chama sala de guerra, ou War
Room. Nela deve ser colocada uma mesa na qual o cliente podera
desenvolver suas tarefas, proximo da equipe e durante o andamento
do projeto. Enquanto trabalha, o cliente podera ser consultado e, ao
escutar informacao incorreta, podera corrigi-la no ato.

&z" Assimile
O XP incentiva que a comunicacdo seja feita, de preferéncia,
presencialmente. Este trecho sintetiza os motivos. “E importante
notar que, em uma comunicagao face a face, existe uma riqueza de
elementos que facilitam a compreensao da nossa mensagem.alem de

uma dinamica que viabiliza questionamentos e respostas.” (TELES, 2004,
p. 47)

O jogo do planejamento

Que tal se, ao invés de vocé escutar do cliente o que ele tem a dizer
sobre as funcionalidades e fazer suas anotacdes, a sintese das funcdes
fosse feita por ele, de proprio punho? Pois € assim que o XP orienta que
se inicie o planejamento do sistema.

Ao cliente € dado um cartdo, com aproximadamente metade de
uma folha tamanho A4, na qual ele devera escrever uma (e apenas
uma por cartao) funcionalidade que deseja para o programa, de forma
simples e objetiva.

Vocé pode achar essa pratica um tanto diferente, mas vale a reflexao:
sera que o cliente ndo passara a dar mais valor aquilo que ele proprio
estd escrevendo? Nao havera, portanto, maior responsabilidade dele
em relacdo ao que estd pedindo? Sem contar que, ao registrar ele
proprio um requisito, a possibilidade de mal-entendido em relacdo a ele
cai consideravelmente.
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Cada ficha dessa leva o nome de historia. Elas sao a base para o
planejamento dos desenvolvedores, que podem dividir a historia em
tarefas, em nome de um planejamento mais preciso e caso as historias
sejam extensas demais para apenas um dia de trabalho.

vz| Exemplificando
Podem ser considerados bons exemplos de historias:

» Apresente ao cliente as dez tarifas mais baratas para uma
determinada rota;

» Para cada conta, computar o saldo fazendo a adicdo de todos os
depdsitos e a subtracdo de todas as deducdes;

« A tela de login deve permitir que o usuario pule o login. Neste caso, o
usuario entrara no sistema como convidado;

» O usuario deve poder alterar seu perfil. Dois campos de senha
para confirmacao.

E comum que, ao considerarmos a duracdo de uma tarefa, a
estimativa seja feita em horas. O XP, no entanto, adota como unidade
o dia ideal, que representa um dia no qual o desenvolvedor trabalha
apenas nas implementacdes das funcionalidades, sem telefone,
reunides ou outras interrupcdes ou imprevistos. A pergunta que se
faz €: "Se eu tiver o dia todo para implementar determinada estoria,
quantos dias levarei para finaliza-la?” Cada dia ideal representa, para a
equipe, um ponto, que ¢ a unidade de medida usada para estimar e
acompanhar todas as estorias (TELES, 2004).

Para fins de controle, os pontos estimados para aquela estoria
Sao registrados No canto superior esquerdo do cartdo e os pontos ja
consumidos sao registrados no canto superior direito do cartado.

E normal que neste ponto vocé esteja questionando a perfeita
viabilidade de se estimar o desenvolvimento desta forma. Contudo,
alguns procedimentos podem ser adotados pela equipe para tornar
esse metodo bem interessante:

e Resgatar cartdes que ja tenham sido implementados
e que seam semelhantes ao que esta sendo estimado
pode oferecer boa nocao sobre investimento de tempo
na historia;
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» A equipe deve se aproveitar do registro dos pontos efetivamente
consumidos para estimar. A experiéncia com funcionalidades
semelhantes tambem vale;

» A pratica recomenda que estimativas sejam feitas em conjunto,
como forma de unir experiéncias e sentimentos e mitigar a possibilidade
de erros. E sim, o cliente deve estar presente nas estimativas, tornando
menor a chance de premissas incorretas.

Como uma das bases do modelo agil € a oferta regular de artefato
executavel ao cliente, a equipe deve planejar muito bem as entregas das
funcionalidades, ou os releases.

v=| Exemplificando

Um bom exemplo de como os releases podem ser distribuidos € o que
segue. Sao quatro releases com oito semanas de intervalo entre cada
um, para um site de vendas on-line:

R1: consulta dos produtos em estoque
R2: processamento das compras on-line
R3: acompanhamento dos pedidos

R4: campanha de marketing de relacionamento

Os releases devem ser oferecidos em intervalos curtos, tipicamente
de 2 meses (TELES, 2004).

Confirmando a participacéo efetiva do cliente no projeto, o XP
prevé que ele (cliente) deve estabelecer a ordem dos releases com
base em suas necessidades. Devem ser levadas tambem em conta as
dependéncias técnicas, naturalmente. Durante o desenvolvimento do
primeiro release, o cliente usara o sistema varias vezes, o0 que o ajudara
a escolher as estorias das proximas entregas. Durante um release, um
cliente podera alterar as estorias se considerar necessario, fazendo uso
do seu aprendizado no sistema, ja que o XP ndo visa blindar a equipe de
desenvolvimento das mudancas. Em processos tradicionais, 0 escopo
é fechado no inicio do projeto. No XP, o escopo deve se alterar ao
longo do projeto.
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Programacgao em par

Desenvolvedores ndo trabalham sozinhos num projeto XP. Vocé
também pode achar pouco convencional, mas na programagao em
par, dois programadores trabalham em um mesmo problema, ao
mesmo tempo. Alias, quem foi que disse que o XP é convencional?
Veja adiante.

Em determinado momento, o condutor assume o teclado e o
navegador acompanha o trabalho, fazendo revisdes e sugestdes. Em
outro, ha revezamento de papeis. As correcdes sao feitas No momento
da programacao, evitando que pequenos erros se tornem grandes
problemas no futuro.

A conducdo da programacao deve ser realizada, em tempos
alternados, pelos dois programadores. Eles devem se alternar,
escrevendo codigo a cada 15 ou 20 minutos. O programador que ndo
estiver escrevendo verifica cuidadosamente o codigo, enquanto ele
esta sendo criado pelo seu companheiro (SCHACH, 2008).

A pratica influencia na boa modelagem da solucao, que passa a ser
fruto do entendimento e da conversa entre os pares. Se um parceiro
concebe algo muito complexo, o outro pode propor solu¢cao mais
simples (TELES, 2004).

O par exerce pressao positiva no desenvolvimento, evitando
distracdes de e-mail bate-papos, cansaco, desanimo momentaneo. O
compromisso deixa de ser individual e passa a ser tambem em relacdo
a0 par.

Além de reduzir as chances de defeitos na programacao, essa pratica
tende a tornar o conhecimento geral da equipe mais homogéneo e
contribuir para o aprendizado continuo.

Vocé pode estar quase convencido de que a programagao em
par € a solucao para todos os problemas da criacdo de um codigo.
Infelizmnente esta ndo € a realidade.

Para boa parte dos gerentes, desenvolvedores sdo vistos como
maquinas e o projeto como uma fabrica e, de acordo com a logica
industrial, deve-se obter mais producdo de uma mesma “‘maquina’”.
Acontece que ja estamos alertados: © que se aplica para a produgao em
massa ndo se aplica ao desenvolvimento de software, ndo € mesmao?
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@ Reflita

A programagdo em par €, de fato, imune a contratempos? Reflita.

Na pratica, foram observados alguns inconvenientes na programacao
em duplas. Por exemplo, ela requer grandes blocos ininterruptos de
tempo, e os profissionais poderdo ter dificuldades em alocar periodos
de tempo de 3 a 4 horas ininterruptas. Além disso, nem sempre funciona
pbem com individuos timidos ou autoritarios, ou com dois programadores
inexperientes (SCHACH, 2008, p. 57).

Caddigo coletivo

Ja que o XP sugere a programacao em par e, neste contexto,
o rodizio de programadores, € normal que toda a equipe seja
responsavel pelo codigo que esta sendo produzido. Sendo assim,
Nao sera necessaria autorizacao para que seja alterado arquivo, por
guem quer que seja, desde que mantido o padrao estabelecido. Vocé
entende melhor agora o porqué de a coragem ser um dos valores do
XP?  Estimar estorias na presenca do cliente, deixando-o priorizar as
funcionalidades e manter o sistema simples sdo mais indicativos de que
0 uso do XP requer coragem.

A pratica do codigo coletivo pode ter o efeito benéfico de evitar “ilhas
de conhecimento’, ou seja, profissionais que detenham conhecimento
quase exclusivo sobre determinado projeto. O “sabe tudo” pode se
ausentar por doenca, férias, viagem ou mesmo deixar a empresa
repentinamente e os demais colaboradores poderdo ndo saber alterar
partes do projeto cujo conhecimento é quase exclusivo da “ilha”.

Outro efeito importante do codigo coletivo € que, quando todos o
acessam, 0 codigo tende a ser mais bem revisado.

Stand up meeting

Uma das praticas mais simples e de implementacao mais imediata
€ a stand up meeting (reunido feita em pe). Um dia de trabalho no XP
comega com uma reunido rapida, com ndo mais do que 10 minutos de
duracdo e que serve para que todos os membros da equipe comentem
o trabalho do dia anterior e planeje o dia atual. Ao final da stand up, cada
membro sabera o que deve fazer ao longo do dia. Esta pratica pode
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gerar bons resultados, ja que cada membro da equipe tera a visao geral
do andamento do trabalho (TELES, 2004). Em tempo: aconselha-se
que a reuniao seja feita todos os dias e com todos os participantes em
pe, de modo a evitar prolongamento excessivo do tempo da conversa.

Metéaforas

Visando promover a boa comunicagao entre a equipe, sugere-se
a adocao do uso de metaforas em pontos-chave do projeto, como
na definicdo de um nome que seja comum a equipe e simbolize
algo de facil assimilagcao, como, por exemplo: "Vamos chamar Nosso
projeto de ‘cartdo de ponto’, para um sistema que gerencie as batidas
de ponto de funcionarios, gerando © provisionamento financeiro
e mensal para modulo de folha de pagamento”. Disponivel em:
<http://www.devmedia.com.br/extreme-programming-conceitos-e-
praticas/1498#ixzz3sViVUxVT>. Acesso em: 1 dez. 2015.

A metafora deve ser utilizada, inclusive, para facilitar o entendimento
do modelo XP (ou de uma funcionalidade do sistema) por parte
do cliente. Imagine uma equipe de voleibol. Ha jogadores mais
especializados na defesa, outros no ataque e um que devera fazer o
ultimo passe para o atacante buscar o ponto. No entanto, por conta do
rodizio obrigatorio de posi¢cdes, em algum momento um atacante se
vera na necessidade de defender uma bola, um levantador de atacar e
assim por diante. Alguma similaridade com o XP?

ﬂ9' Pesquise mais

Podemos encontrar boa definicdo formal da figura de linguagem
metdfora em:  <http://educacao.uol.com.br/disciplinas/portugues/
metafora-figura-de-palavra-variacoes-e-exemplos.htm>. Acesso em: 01
dez. 2015.

8
4 Facavocé mesmo

Uma das bases do pensamento do XP € a de que mais vale um programa
rodando do que sua perfeita documentacao. Contudo, isso ndo significa
que a documentacdo deva ser negligenciada ou ignorada. Sua tarefa é
fazer levantamento de ao menos 4 documentos que devem ser gerados
durante um projeto conduzido pela metodologia XP.
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Sem medo de errar

E do senso comum entre profissionais de Tl que a metodologia
XP, para atingir sua plenitude e ser efetiva, deve ser implantada em sua
totalidade. Sua adocado parcial, embora possa trazer algum beneficio
momentaneo, ndo devera ser entendida como regra. Ha, contudo, a
sensacao de que a implantagdo das praticas deva ser gradual. A troca
repentina e integral de uma metodologia em uma organizacao que
sempre a praticou podera ser, no minimo, traumatica. E justamente a
mudanca gradual e controlada que nosso desafio propde.

Apenas para resgatarmos o que foi descrito na secao ‘Dialogo
aberto”, na primeira etapa de mudanca para © modelo agil, deverdo
ser implantadas as praticas mais proximamente relacionadas a
comunicacao e ao feedback, quais sejam cliente presente, jogo do
planejamento, programacao em par, codigo coletivo, stand up meeting
e metaforas. Uma abordagem possivel para tal inflexao € a que segue:

1. Ja que o principal objetivo a ser atingido nesta primeira etapa €
a melhoria em todos os meios de comunicacao, nada mais imediato
do que chamar o cliente ao projeto. Havera, por certo, resisténcia em
participar tdo ativamente do projeto num primeiro momento, mas
nada como usar o apelo das entregas regulares e feitas em periodos
pequenos para convencé-lo de que, quanto mais proximo ele estiver da
equipe, mais corretamente implementadas estarao as funcionalidades.

2. Para a efetivagdo da nova maneira de coletar e tratar os requisitos
— aqui chamada de Jogo do Planejamento — a inclusao do cliente no
processo ja devera ter sido consolidada. De novo, € possivel que haja
resisténcia em escrever — ele proprio — o que deseja para o projeto.

3. Por demandar providéncias meramente organizacionais e
internas, a programacao em par € uma das praticas de mais faciladog¢ao
no contexto. Vocé deve acompanhar, no entanto, o desempenho dos
programadores ao atuarem em duplas, ja que esta nova configuracao
de trabalho pode vir acompanhada de pequenos conflitos entre os
colegas, perda de foco, autoritarismo de um dos elementos em relacéo
30 outro, entre outras ocorréncias.

4. O codigo coletivo, a stand up meeting e o uso de metaforas
também inspiram relativa facilidade em suas implementacdes. Vale
promover a conscientizacao da equipe em relacdo a mudancas
inoportunas No codigo e a eventual fuga do padrao de codificacao
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estabelecido. Embora todos possam ter acesso irrestrito aos arquivos,
€ necessario o registro das alteracdes feitas. Em relacdo as reunides
diarias, na condicao de gestor vocé deve acompanhar os primeiros
encontros e atuar como moderador da equipe, cuidando para que a
duracao da reuniao nao ultrapasse o estabelecido e que 0s assuntos
devidos sejam tratados.

! Atencdo

O que costuma ser mais trabalhoso na venda do XP € mostrar suas
vantagens paraa area de Tl da empresa cliente. A maioria dos profissionais
da area teve formacao académica voltada para o desenvolvimento
tradicional, © que 0s acostumou a outro conjunto de premissas e pouco
propensos a abandona-las facilmente (TELES, 2004).

Eg Lembre-se

A implantacdo de pratica do XP, em conjunto ou de forma isolada, deve
ser norteada pelo bom senso. O gestor ndo deve colocar rotinas novas
para a equipe sem antes motivar seus membros para sua completa
adocao.

Avancando na pratica

Pratique mais

Instrugéo
Desafiamos vocé a praticar o que aprendeu, transferindo seus conhecimentos para novas situ-
acoes que pode encontrar no ambiente de trabalho. Realize as atividades e depois compare-as
com a de seus colegas.

Aprimorando a comunicagédo da equipe

Conhecimento das praticas ageis ligadas & comunicagéo

1. Competéncia geral e a0 feedback.

2. Objetivos de Incentivar a investigagéo e aplicagéo das praticas do XP relacionadas
aprendizagem a comunicagdo e ao feedback

3. Conteudos relacio-

nados Métodos ageis — Extreme Programming (XP): valores e praticas.

Uma empresa desenvolvedora de solucdes de software, em situagao
semelhante a que nos serviu como exemplo na aula passada, viu-se
na necessidade e aprimorar a comunicagdo entre os membros da
equipe. Durante o processo de desenvolvimento de um produto, os
profissionais envolvidos ndo tém feito reunides regulares para tratar
do andamento do projeto. Esta falta de comunicacdo presencial,
4. Descricédo da SP inclusive, acarretou sobreposicao de algumas tarefas, que acabaram
sendo feitas em duplicidade. Além disso, ha clara concentragdo do
conhecimento em um elemento da equipe, justamente o mais
experiente e antigo de casa.

Sua misséo € sugerir formas de estabelecer boa comunicagéo entre
membros da equipe, de modo que os problemas mencionados
tenham suas ocorréncias minimizadas.

5. Resolugdo da SP A solugdo do caso requer as seguintes providéncias principais:
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- Agendamento de reunides diarias, 1ogo na primeira hora da
manhg, de curta duragdo e focadas no planejamento do dia de
trabalho. Aléem disso, todos os participantes deverdo informar em
que estagio do desenvolvimento se encontram.

- Estabelecimento da regra do codigo coletivo, ou seja, todos os
programadores terdo acesso as funcionalidades desenvolvidas e em
desenvolvimento, a fim de serem capazes de retomar o trabalho em
caso de falta do programador mais experiente

@ Lembre-se

A efetivacao das praticas do XP, quaisquer que sejam, demandam
paciéncia, comprometimento, conscientizacao da equipe, parceria com
o cliente e controle. No entanto, os beneficios derivados delas serao
incentivadores permanentes do aprofundamento na metodologia.

S
4 Facavocé mesmo

A mudanca cultural provocada pela implantacdo do XP e a dificuldade
em "vendé-lo” como uma metodologia eficiente ainda sdo obstaculos no
caminho dos modelos ageis. Para conhecer opinido importante sobre
o tema, faga a leitura do capitulo 20 do livro "Extreme Programming:
aprenda como encantar seus usuarios desenvolvendo software com
agilidade e alta qualidade’, de Vinicius Manhaes Teles. Depois de tomar
conhecimento do assunto, resuma-o em ao menos uma pagina.

Faca valer a pena

1. Em relacdo & pratica do Cliente Presente, analise as afirmacdes
que seguem:

| - Visa a capacitar o cliente para a codificacao do produto.
Il - Deseja alcancar a inclusdo do cliente no processo de desenvolvimento.

[Il - Pode auxiliar na melhor compreensdo das funcionalidades desejadas pelo
cliente.

IV - Pode evitar trabalho especulativo por parte da equipe.
E verdadeiro o que se afirma em:
a) l e Il apenas.

b) II, Ill e IV apenas.
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c) l e lll apenas.
d) lll e IV apenas.

e) ll e IV apenas.

2. Em relacdo a pratica do Jogo do Planejamento, analise as afirmacées que
seguem:

| - Estimar uma funcionalidade por comparagdo significa comparar
desempenhos individuais dos desenvolvedores para fins de atribuicdo de
atividades.

[l - Ponto é uma unidade de medida unica usada para estimar todas
as estorias.

[l - A exemplo do Scrum, durante o desenvolvimento de um release o cliente
nao podera alterar a estoria.

IV - O periodo entre um release e outro ndo importa. Pode ser de muitos
meses, desde que ele contenha todas as funcionalidades que o cliente
solicitou.

E verdadeiro o que se afirma apenas em:

alelVv.
b) Il elV.
al
d) Il
e)llelll.

3. Em relacdo a Programacio em Par, assinale a alternativa correta.
a) Presta-se a comparacdo de desempenho entre dois programadores.

b) Pode aumentar a ocorréncia de defeitos no programa, ja que nenhum dos
dois programadores podera estar preparado para enxerga-los.

c) Com a aplicagao da pratica, as corre¢des sdo feitas no momento da
programacgao, evitando a continuidade do problema em circunstancias
futuras do projeto.

d) Aconselha-se que um dos programadores seja sempre destacado como
condutor e o outro como navegador, sem revezamento.

e) A pratica estimula a criacdo de solugdes complexas para a funcionalidade
que esta sendo desenvolvida, ja que duas cabecas raciocinam melhor do que
uma.
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Secao 2.3

Praticas do Extreme Programming e suas
contra-indicacoes

Dialogo aberto
Seja bem-vindo de volta!

A segunda etapa do processo de implantacdo da metodologia
Extreme Programming na XAX-Sooft foi concluida. Ela previa a
implantacdo de praticas do XP relacionadas a comunicagao e visava
trazer o cliente para o centro do processo e aprimorar o relacionamento
entre membros da equipe.

Sua experiéncia em identificar necessidades de mudancas no
processo de desenvolvimento e efetiva-las foi decisiva para este
inicio de transicao entre o modelo tradicional e o modelo agil. No
entanto, o trabalho ainda ndo esta terminado! Sua missao agora é
dar continuidade ao processo de mudanca, planejando e realizando
a introducao principalmente das praticas do XP voltadas a Integracao
Continua e ao Desenvolvimento Guiado pelos Testes. Como trabalho
adicional — mas nao menos importante — vocé devera também iniciar
as praticas de refatoracao e padrao de codificacao.

Alem disso, vocé deverd explicitar as contraindicacdes da
metodologia XP, ao destacar suas vulnerabilidades e pontos de
deficiéncia.

Assim, vocé podera aprimorar seus conhecimentos sobre o
XP e aumentar sua habilidade em compara-la com a metodologia
tradicional. Novamente, para que vocé se saia bem nesse desafio, €
preciso que se empenhe na compreensao da teoria desenvolvida na
secao "Ndo pode faltar”, na qual as praticas serdo abordadas.

Em resumo, nesta etapa do desafio vocé deve planejar e executar
a implantacdo das praticas conhecidas como Integracao Continua,
Desenvolvimento Guiado pelos Testes, Refatoracdo e Padrao de
Coaodificacao, por meio de relatoério, com isso atendemos ao objetivo
de aprendizagem desta aula que é: fornecer subsidios para que oS
alunos possam planejar a introducado de praticas do XP relacionadas a
integracao continua e testes.

Desde ja, bons estudos!
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Nao pode faltar

O Extreme Programming adota uma série de praticas que o tornam
um meio moderno, agil e inovador de se vencer o processo de criacao
de um programa. Vocé estudou as praticas de Cliente Presente, Jogo
do Planejamento, Programacao em Par, Codigo Coletivo, Stand up
Meeting e Metaforas e descobriu que em todas elas ha pelo menos
uma quebra de paradigma em relacao ao modelo tradicional. Afinal,
nesse modelo ndo se coloca o cliente No centro do processo de
desenvolvimento; os requisitos sdo levantados e registrados pela propria
equipe, a construcao de uma parte do programa é feita por uma unica
pessoa de cada vez e 0 codigo nao € de propriedade coletiva. Aléem
disso, o modelo tradicional nao prevé reunides diarias (embora nao
impeca que sejam feitas) e ndo faz uso de metaforas para aprimorar a
comunicacao entre os membros da equipe.

Nesta secao serao tratadas outras praticas do XP, tao importantes
quanto as primeiras. Adiante!

Desenvolvimento Guiado pelos Testes

Antes de entrarmos especificamente no assunto, vale conceituar
dois termos importantes no contexto (WAZLAWICK, 2013):

o Teste de unidade: este teste consiste em verificar se um
componente individual do software (uma unidade) foi implementado
corretamente. Este componente pode ser uma classe, um metodo
ou um pacote de funcdes e geralmente esta isolado do sistema do
qual faz parte. O desenvolvimento guiado pelos testes recomenda,
inclusive, que antes de o programador desenvolver uma unidade de
software, ele deve gerar o seu driver de teste, que € um programa que
obtém ou gera um conjunto de dados que serao usados para testar o
componente que ainda sera desenvolvido;

» Teste de aceitacdo: este teste ¢ realizado pelo cliente, que utilizara
a interface final do sistema. A aplicacdo do teste de aceitacdo visa a
validar o software em relacdo aos requisitos € nao mais em relacdo a
verificacdo de defeitos.

Explicados os conceitos, vamos ad Nosso assunto principal.

Originalmente identificada como Test-Driven Development (TDD),
a adocdo desta pratica tem como objetivo a identificacdo e correcao
de falhas durante o desenvolvimento, ndo apenas ao final dele.
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O processo de teste, quando aplicado da maneira tradicional, tende
a ser dificil, especialmente quando vocé esta testando seu proprio
codigo. Escrever um teste para que ele falhe pode ser desencorajador.
E muito facil querer chegar logo ao final de um teste, esperando que
tudo funcione corretamente (O'REILLY, 2009).

O desenvolvimento guiado pelos testes e diferente. Para que
a conducao desta pratica seja feita corretamente e produza bons
resultados, o XP prop&e algumas regras (WAZLAWICK, 2013):

a)  Todo codigo deve passar pelos testes de unidade antes de ser
entregue: esta providéncia ajuda a assegurar que sua funcionalidade seja
implementada corretamente. Os testes de unidade também favorecem
a refatoracao — que sera abordada adiante nesta secdo — porque
protegem o codigo de mudancas indesejadas de funcionalidade. A
introducdo de uma nova funcionalidade devera levar a adicdo de
outros testes ao teste de unidade especifico;

b) Quando um erro de funcionalidade € encontrado, testes sao
criados: um erro de funcionalidade identificado exige que testes de
aceitagcao sejam criados. Desta forma, o cliente explica com clareza
aos desenvolvedores o que eles esperam que seja modificado;

c) Testes de aceitacdo sdo executados com frequéncia e os
resultados sao publicados. Os testes de aceitacdo sao criados a partir
das estorias do cliente. Durante uma iteracao, as estorias selecionadas
para implementacao serao traduzidas em testes de aceitacao.

Integragdo continua

Conforme tratamos na unidade 1, a integracdo de um software
refere-se a0 momento em que ocorre a unido dos modulos criados
separadamente, de modo a se obter um sistema unico. Nao ha nada
de errado com essa abordagem, mas aqui neste contexto a pratica sera
tratada de forma ligeiramente diferente. Prossigamos.

Na forma em que é realizada no ambito do modelo tradicional de
desenvolvimento, € comum que os desenvolvedores convencionem
interfaces, de modo que possam fazer a integracdo em momento
futuro (TELES, 2004). No entanto, erros na integracao serao frequentes
caso os padrdes definidos para as interfaces (assinaturas de meétodos,
por exemplo) nao sejam respeitados ou assimilados pela equipe.
Quanto maior o intervalo entre uma integragao e outra, mais a equipe
tera dificuldades em fazer o sistema rodar e os testes funcionarem
(TELES, 2004).
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O XP adota a pratica da integracao continua, que consiste em
integrar o trabalho diversas vezes ao dia, assequrando que a base de
codigo permaneca consistente ao final de cada integracdo (TELES,
2006. Disponivel em: <http://www.desenvolvimentoagil.com.br/xp/
praticas/integracao>. Acesso em: 18 dez. 2015).

A primeira providéncia que vocé deve tomar para promover a
integracao continua € criar um repositorio de programas. O sistema
em construcdo deve estar alocado em um repositorio comum,
disponivel para todos os pares de programadores (0 codigo é coletivo
no XP, lembra-se?) e cada alteracdo aplicada nesse sistema deve ser
controlada por um sistema de controle de versdes. O Microsoft Visual
SourceSafe e o CVS (do inglés Concurrent Version System) sdo otimos
produtos de mercado, assim como o Subversion. Este ultimo produto
€ gratuito e de fonte aberta, capaz de controlar arquivos e diretorios de
programas, bem como as altera¢des feitas neles ac longo do tempo. Ele
permite que vocé recupere versdes antigas de seus dados ou examine
O historico de como os programas foram alterados. O Subversion pode
operar entre diversas redes, 0 que permite que seja usado por pessoas
em diferentes computadores. Desta forma, a possibilidade de varias
pessoas modificarem e gerenciarem o mesmo conjunto de dados de
seus proprios locais fomenta a colaboracao entre elas.

Para que sua operacao seja possivel, alguns comandos devem ser
usados. Eis alguns exemplos (Disponivel em: <http://svnbook.red-bean.
com/en/1.7/svn-book.pdf>. Acesso em: 2 jan. 2016):

» Checkout: ¢ um dos comandos principais de qualquer sistema de
controle de versao e serve para baixar na maquina local o repositorio
desejado;

e Update: utilizado quando se deseja atualizar o repositorio apos
mudancas serem efetuadas;

« Diff: exibe os detalhes de uma alteragdo em particular.

6&& Assimile
Entenda repositorios de codigo como uma maquina que centraliza
todos os arquivos referentes ao projeto em andamento e que contém
sistemma de controle de versdo. Diversas versdes do sistema ficardo
gravadas nesse repositorio e, no caso de a versao atual apresentar

problemas, a anterior sera recuperada. Todos os desenvolvedores
deverdo ter acesso a esse repositorio.
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Durante o desenvolvimento do produto, sera comum que dois
pares de programadores acessem simultaneamente um arquivo para
altera-lo. Através do recurso do checkout, um par de programadores
pode tornar o arquivo disponivel para siem modo de leitura e alteracao
e impossibilitar a gravacdo para todo o resto da equipe. Quando
sua tarefa chega ao fim, o sistema devera integrar o codigo recem-
construido ao repositorio.

Neste contexto, uma outra ferramenta digna de sua atencao e
o Eclipse. Trata-se de um ambiente de desenvolvimento gratuito e
completo para Java, embora suporte tambeém outras linguagens.

Quer conhecé-lo melhor? Acesse: <https://eclipse.org/>ou <http://
www.devmedia.com.br/conhecendo-o-eclipse-uma-apresentacao-
detalhada-da-ide/25589>. Acesso em: 14 jan. 2016.

v=| Exemplificando

Um bom exemplo de integracdo continua pode ser dado por meio da
situacdo em que dois programadores estejam criando uma calculadora
em Java usando o ambiente de desenvolvimento Eclipse. Cada par
devera contar com uma instancia diferente do Eclipse em execucdo
e duas areas de trabalhos diferentes devem ser criadas. Com projetos
e diretorios tambem separados, ambos comegam a dar contribuicdes
no projeto. O primeiro par executa aprimoramentos na classe que
realiza a multiplicagao e o segundo altera o codigo da classe da divisdo.
Implementadas e testadas as alteragcbes, basta que atualizem seus
codigos no repositorio. Ao fazerem pequenas e constantes integracdes
durante o dia, o esforco de criagdo do sistema tenderd a ser menor e
0s inevitaveis erros tenderao a ser menos graves e tratados com mais
facilidade.

Padrdes de Codificacao

O fomento da comunicagdo num ambiente de XP também se
da através do codigo dos programas. A equipe deve se comunicar
de forma clara através do codigo e, por isso, 0 XP sugere a ado¢ao
de padrdes de codificacdo. Diferentes programadores tém diferentes
estilos de programacdo, que podem dificultar a compreensdo do
codigo por parte dos membros da equipe. A adog¢do de um mesmo
estilo de programacdo pode evitar essa dificuldade (TELES, 2004).

Caracteristicas do padrao

Deve-se adotar um padréo facil e de simples compreensao. Confira
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algumas dicas que vocé pode usar na constru¢cao de um padrdo
(TELES, 2004):

e Endentacdo: mesma largura na tabulacdo e mesmo
posicionamento de chaves (abertura e fechamento de bloco);

* Letras maiusculas e minusculas: deve ser mantida a consisténcia
com a caixa da letra (alta ou baixa). Java, por exemplo, tem uma
padronizacdo bem definida de maiusculas e minusculas;

e Comentarios: evite comentarios no codigo. Codigo simples
transmite mais a mensagem do que quaisquer comentarios,;

» Nomes de identificadores: use nomes que comuniguem a ideia.
Se preciso, use nomes longos. Padrdes para nomes de tabelas também
devem ser seguidos. E essencial que a equipe consiga descrever coisas
similares com nomes similares.

Mantendo o padrao

Quando alguem identifica um codigo fora do padrao, deve-se
alertar a equipe que o padrao nao foi respeitado e orientar sobre a
forma de utilizar o padrao.

Normalmente, excecdes ao padrdao sO ocorrem no inicio do projeto.
Enguanto a equipe estiver no processo de adaptacao, vocé pode achar
interessante publicar as regras do padrao em local visivel da sala de
desenvolvimento, a fim de que todos possam consulta-las.

Nao sao descartados ajustes no padrao para que ele se aproxime
daquilo que os programadores estao mais habituados.

Dificuldades na adocao de um padrao

Pode haver desconforto quando um programador precisa mudar seu
padrao pessoal.

Alteracdes podem causar resisténcias. A equipe deve negociar e
entrar em acordo sobre qual padrao adotar.

@ Reflita

Serd que o formato de um padrdo de codificacao €, de fato, menos
relevante do que sua propria adocao? Em outras palavras, sera que mais
vale adotar um formato ndo téo claro do gue nenhum formato?
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Refatoragao (Refactoring)

Imagine que vocé tenha empreendido bastante esforco e
conhecimento para criar um programa. Depois de um tempo
consideravel, ele estad funcionando muito bem e executando com
perfeicdo suas funcdes. No entanto, seu gerente ainda ndo esta
satisfeito: agora ele deseja que vocé altere seu codigo, apenas para
melhorar a escrita e legibilidade, sem que isso implique mudanca
alguma na logica implementada e ou no funcionamento do programa.

Arriscado, ndo acha? Pois essa € justamente a ideia da refatoracao
ou, como usualmente dito em nosso meio, do refactoring.

Refatoracao € uma palavra sofisticada usada para identificar
a melhoria na escrita de codigo ja criado, sem que isso acarrete
alteracdes em seu comportamento (O'REILLY, 2009).

A necessidade de se refatorar um codigo nao é criacao do XP, mas
foi alcada a uma de suas praticas pela sua importancia no contexto do
pensamento aqil.

No ambito de qualguer modelo de desenvolvimento que se use,
um codigo mal formulado podera gerar dificuldades para quem um
dia precisar modifica-lo ou simplesmente compreendé-lo. O codigo
deve estar preparado para receber manutencdes corretivas, evolutivas,
preventivas ou adaptativas (TELES, 2004).

|’_‘|9|> Pesquise mais

Quer conhecer alguns mitos sobre a refatoragdo? Acesse: <http://www.
infogq.com/br/articles/RefactoringMyths>. Acesso em: 10 dez. 2015. E
leia este bom artigo que trata do tema.

A refatoracao esta ligada ao codigo coletivo e a implantacdo de
padrdes de codificacdo. Se a ideia € que todos tenham acesso ao
caodigo, que ele seja padronizado e ofereca facilidade em sua leitura.

A boa pratica indica que o codigo deve ser refatorado regularmente.
ApOs a execucao de um teste, refatore. Apods concluir uma tarefa ou
uma funcao, refatore o codigo novo. Elimine repeticdes de codigo,
quebre métodos e funcdes em partes menores, torne mais claros
nomes de variaveis e métodos e, finalmente, deixe o codigo mais facil
de entender e de ser modificado (O'REILLY, 2009).
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@ Lembre-se

A refatoracdo, se mal aplicada, tambem pode fazer o codigo parar de
funcionar. Nao mexer no codigo significa ndo acrescentar mais um risco,
contudo significa também manter no sistema risco potencialmente
maior de ser mal compreendido e de ter a manutencao dificultada.

Para minimizar riscos, deve-se conhecer bem as técnicas de
refatoracdo e executar testes de unidade apos sua execucao. Apos a
refatoracéo, o desenvolvedor pode ficar a vontade para adicionar ou
alterar funcionalidades (TELLES, 2004).

8
4 Facavocé mesmo

Para praticar o que vocé sabe sobre refatoracao e padrdes de codificacdo,
tome um programa do qual vocé tenha o codigo-fonte, refatore-o e
coloque o cdodigo no padrao recomendado para aquela linguagem.
Lembre-se: nenhuma funcionalidade devera ser alterada, tampouco seu
funcionamento.

Sem medo de errar

As praticas do XP mais diretamente relacionadas a comunicagao e
feedback foram implantadas recentemente na XAX-Sooft e estao caindo
no gosto da equipe. Com uma ou outra necessidade de adaptacéao,
cada uma delas foi aos poucos introduzida no cotidiano da equipe e 0s
primeiros sinais positivos da mudanca comegam a aparecer.

As reunides diarias tém melhorado a comunicacao entre a equipe e
a tornado mais coesa. A adogao da programacao em par e do codigo
coletivo dao sinais de terem sido otimas providéncias para melhorar
a qualidade do codigo e das funcionalidades por ele criadas. Agora a
maioria dos erros cometidos na programacao sao descobertos no ato
e a tendéncia a sua propagacao tem diminuido consideravelmente.

E, claro, ndo podemos nos esquecer do esforco que a XAX-Sooft
tem empreendido para trazer o cliente para perto do processo de
desenvolvimento. E com boa constancia que a equipe tem chamado
seu cliente para usar partes prontas do codigo e opinar sobre
necessidades de mudancas pontuais No rumo da criacdo do produto.
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Essa participacao tem sanado, quase que em tempo real, as duvidas da
equipe e evitado a introduc¢do de funcionalidades equivocadas. Enfim,
seu trabalho até aqui tem se mostrado competente e tem gerado bons
resultados.

No entanto, vocé ainda precisa implantar algumas outras praticas
do XP para que sua utilizacdo esteja muito perto da plenitude. Na secdo
‘Didlogo aberto” foi proposto a vocé dar continuidade ao processo
de mudanca, planejando e realizando a introducao da Integracao
Continua, do Desenvolvimento Guiado pelos Testes, da Refatoracao e
de um Padrao de Codificacao.

Novamente trazemos neste ponto uma abordagem possivel para
a criacao desse relatorio:

1. Caso ainda nao exista, um repositorio Unico dos arquivos de
programa do projeto deve ser criado.

2. Logo em seguida, deve ser providenciada a implantacao de
software de controle de versdo. Com isso, a integragdo continua estara
apta a ser implantada.

3. Para sua efetivacao, havera necessidade de orientar a equipe
para que a integragao seja feita varias vezes ao dia. Para que a pratica
do Desenvolvimento Guiado pelos Testes possa ser efetivada, vocé
devera orientar os desenvolvedores que desenvolvam e apliqguem
testes automatizados de unidade. A geracdo dos testes de unidade
deve preceder a criacdo de cada classe.

4. Para a implantagcdo da refatoracdo, vocé devera estipular a
periodicidade de sua aplicacdo e as ocasides em que ela sera aplicada.

5. Por fim, um padrdo de codificacdo deve ser escolhido e divulgado
a equipe. A escolha devera levar em conta eventual conjunto registrado
de boas praticas indicadas pela linguagem de programacao utilizada.

! Atencao

Erros na codificacao descobertos prematuramente pouparao o
tempo da equipe no momento dos testes e da integracao.
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@ Lembre-se

O planejamento ¢ indispensavel num processo de mudanga. A
preparagcao previa para a mudanca inclui a divulgagdo das praticas
a equipe e o estabelecimento de métodos, prazos e objetivos. Boa
leitura sobre o tema encontra-se em: <http://www significados.com.br/
planejamento/>. Acesso em: 18 dez. 2015.

Avancando na pratica

Pratique mais

Instrugéo
Desafiamos vocé a praticar o que aprendeu, transferindo seus conhecimentos para novas situ-
acdes que pode encontrar no ambiente de trabalho. Realize as atividades e depois compare-as
com a de seus colegas.

Aprimorando a aplicacédo de testes no software

1. Competéncia geral Conhecimento da pratica do XP ligada ao teste de software.

Fornecer subsidios para que os alunos possam planejar a
2. Objetivos de aprendizagem | introducdo de praticas do XP relacionadas a integracao
continua e testes.

Elementos da metodologia tradicional relacionados a teste
3. Conteudos relacionados de software, praticas dos modelos ageis, desenvolvimento
guiado pelos testes.

Uma empresa desenvolvedora de solugdes de software,
em situagcdo semelhante a que nos serviu como exemplo
na aula passada, viu-se na necessidade de aprimorar
seu processo de teste. Atualmente, os desenvolvedores
escrevem as unidades e, sO depois de prontas, iniciam os
testes. Essa préatica, no entanto, tem se mostrado ineficiente
guando © projeto atrasa, o tempo destinado aos testes
acaba sendo usado no proprio desenvolvimento do
sistema; o defeito no codigo, quando descoberto tempos
depois, tende a ser corrigido com maior esforgo, ja que os
desenvolvedores com frequéncia devem voltar ao contexto
daquele codigo para efetivarem o ajuste e, por fim, a pratica
atual ndo toma medida preventiva alguma em relagdo aos
defeitos no codigo

Sua missdo € sugerir mudangas na forma de abordagem do
teste, de forma que seu processo seja eficiente na prevencao
de ocorréncia de falhas no codigo e que o esfor¢o para sua
detecgdo seja minimizado

4. Descricédo da SP

A solucéo do caso requer a criacdo e aplicacdo de testes
5. Resolugdo da SP antes e durante a criagao da unidade, o que deverd inclui-los
no processo de desenvolvimento

@ Lembre-se

‘Quando o desenvolvedor pensa no teste antes de pensar na
implementacao, ele é forcado a compreender melhor o problema. Ele
se vé diante da necessidade de aprofundar o entendimento, entrando
nos detalhes e levantando hipdteses.” (TELES, 2004)
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S
4 Facavocé mesmo

A pratica do Desenvolvimento Guiado pelos Testes inclui a utilizagao de
ferramentas capazes de automatizar o processo. Vocé esta convidado
a conhecer o JUnit, por meio de pesquisa propria. Depois de tomar
contato com a ferramenta, nossa sugestdo € que acesse: <http://www.
desenvolvimentoagil.com.br/xp/praticas/tdd/>. Acesso em: 18 dez.
2015. E verifigue exemplo de teste usando o JUnit.

Faca valer a pena
1. Em relaco & pratica do Desenvolvimento Guiado pelos Testes, analise as
afirmacdes que seguem:

| - Pratica do XP que deve ser aplicada apenas ao final do processo
de desenvolvimento.

Il - O teste de unidade visa a verificar o produto final como um item unico.

Il - O teste de aceitagcao € realizado pelo cliente, utilizando a interface final
do sistema.

IV - A adocao do desenvolvimento guiado pelos testes indica o caminho da
prevencao de erros, mais do que sua deteccao e correcao.

E verdadeiro o que se afirma em:
a) l e Il apenas.

b) Il, lll e IV apenas.

c) l e lll apenas.

d) lll e IV apenas.

e) ll e IV apenas.

2. Em relacio a prética da Refatoracéo, analise as afirmacées que seguem:

| - Pratica que propde a reconstrucdo do programa caso a quantidade de
erros encontrados no codigo seja elevada.

Il - Refatorar significa melhorar o cddigo ja criado, sem que seja afetada
qualquer funcionalidade.

Il - A refatoragdo é uma das providéncias adotadas para facilitar
manutencao futura do codigo.

IV - A refatoracdo é pratica ligada ao codigo coletivo e ao padrao
de codificagdo.
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E verdadeiro o que se afirma apenas em:

allelv.

b) I, e lV.
al.

d) Il
e)llelll

3. No contexto da pratica da Integracdo Continua, assinale a alternativa que
contém expressdes que completam corretamente as lacunas na sentenca
que segue.

‘O trabalho de integracdo requer a criagdo de ___ no qual
possa ser integrado diversas vezes ao dia. O recurso de
evita alteragdes simultaneas, no mesmo codigo”.

a) padrdo, codigo, concomitancia.

b) padronizagao, acesso, integragao continua.
c) projeto, padrdo, checkout.

d) padrao, cddigo, integracao.

e) repositorio, codigo, checkout.
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Secao 2.4

Métodologia Scrum, suas caracteristicas
e aplicagcoes

Dialogo aberto

Seja bem-vindo a ultima secao desta unidade!

A terceira etapa do processo de implantacdao da metodologia
Extreme Programming na XAX-Sooft foi concluida com sucesso. Como
forma de introduzir o XP como modelo oficial da empresa, vocé cuidou
da implantacao do Desenvolvimento Guiado pelos Testes, Padrdes de
Codificacéo, Refatoracao e Integracao Continua. Atualmente, a equipe
ja cumpre relativamente bem as novas rotinas e a experiéncia com o
modelo agil tem agradado os dirigentes da XAX-Sooft.

No entanto, assim como acontece em qualquer processo de
desenvolvimento, as praticas do XP precisam passar por maturacao e
aprimoramento constante. Vocé sabe que a correta operacionalizacdo
do modelo agil depende, em parte, da continua reafirmacao dos seus
valores. No mesmo sentido, a obtencao de bons resultados tem relacdo
estreita com o encantamento que o modelo consegue provocar Nos
envolvidos e principalmente no cliente.

Estd posto, entdo, seu novo desafio: por meio de documento
proprio em que voceé devera planejar acdes que visem a manutencao
e o aprimoramento das praticas do XP. Como consequéncia direta
dessas acdes, deve também compor o documento suas sugestdes
para que a satisfacdo e o encantamento do cliente sejam garantidos.

Com essa atividade, vocé podera aprofundar-se nos conceitos e
na correta operacionalizacdo das praticas do XP implantadas pela XAX-
Sooft e ter condi¢cGes de, no futuro, propor variagdes, novidades e
melhorias na rotina da equipe.

No entanto, o objetivo de aprendizagem desta secao € apresentar
a metodologia Scrum, suas praticas e documentos relacionados, a
fim de que vocé conheca e assimile o funcionamento geral do Scrum
e seja capaz de estabelecer comparacdes com o XP. Assim como o
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XP, ela tem sido utilizada em boa parte das empresas que decidiram
adotar o modelo agil de desenvolvimento. Com esse conhecimento,
vocé estara apto a fazer comparacdes entre as duas metodologias e
a realizar escolhas com toda autoridade. Em outras palavras, nesta
Secao voceé estara concluindo a aquisicao da competéncia técnica
planejada para esta unidade, que inclui conhecimento das principais
metodologias ageis de desenvolvimento e habilidade em contrapd-
las com a metodologia tradicional. Tudo isso sem perder de vista, €
claro, a competéncia geral proposta para © Curso, que € conhecer as
principais metodologias de desenvolvimento de software, normas de
qualidade e processos de teste de software.

Bom trabalho e siga em frente com os estudos.

Nao pode faltar

Nesta secao do seu livro didatico vocé tomara contato com a
metodologia agil Scrum, cuja concepcdo inicial se deu na industria
automobilistica em meados da década de 1980 e que tem o Sprint
como o conceito mais importante. Com nomes diferentes, mas com
ideias semelhantes, suas praticas se aproximam conceitualmente das
praticas do XP e tornam essa metodologia bastante aceita entre as
empresas de desenvolvimento de software.

Para que o Scrum seja devidamente apresentado a vocé,
comecaremos pela descricdo do perfil dos seus atores. E importante
destacar que, embora exista versao coerente na lingua portuguesa
para os nomes utilizados pela metodologia, manteremos os originais
na lingua inglesa.

Pois bem. Trés figuras importantes fazem parte do Scrum:

1. Scrum Team: trata-se da equipe de desenvolvimento. A exemplo
do XP, aqui também a quantidade de elementos da equipe responsavel
por um projeto gira em torno de 8 a 10 pessoas. Outra semelhanca
notavel € a falta de especializacdo entre seus componentes: nao ha
separacao clara entre, por exemplo, a funcdes de analista, programador
e projetista, pois todos colaboram para o desenvolvimento do produto
em conjunto (WAZLAWICK, 2013).

2. Product Owner: literalmente, o dono do produto. Ele é
responsavel pelo projeto e por determinar quais funcionalidades
serdo implementadas em cada Sprint. A proposito, Sprint € o nome
que o Scrum da a cada periodo em que a equipe se relne para, de
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fato, construir o produto. O contato direto com o cliente € mais uma
atribuicao importante do Product Owner.

3. Scrum Master: por conhecer bem a metodologia ele age como
um facilitador no projeto e cuida para que as praticas do Scrum sejam
seguidas. Ndo se trata, no entanto, de um gerente no sentido tradicional
do termo. Pode ser um membro qualquer da equipe, preferencialmente
bem articulado e experiente.

O Scrum, a exemplo do XP, também se desenvolve com base
em praticas e documentos relacionados a elas. Na sequéncia vocé
ira conhecer alguns desses documentos.

» Product Backlog: é um documento indispensavel no modelo.
Ele é criado pelo Scrum Master e contém as funcionalidades a serem
implementadas no projeto. Vocé deve ter percebido que a palavra
“todas” ndo antecedeu a palavra “funcionalidades” nesta ultima frase.
Isso tem um motivo: o Product Backlog nao precisa ser completo no
inicio do projeto. E recomendavel que o documento seja iniciado
apenas com as funcionalidades mais evidentes. Depois, a medida que
O projeto avanga, ele devera conter novas funcionalidades que forem
sendo descobertas.

vz| Exemplificando

Veja um bom exemplo de Product Backlog (WAZLAWICK, 2013):

Product Backlog
1D Nome Imp | PH Como demonstrar Notas
Logar, abrir pagina de Precisa de um
dep0osito, depositar Diagrama de
RS 10,00, ir para Sequéncia UML. N&o
1 Deposito 30 5 uma pagina de saldo ha necessidade de
e verificar se ele se preocupar com
aumentou em RS criptografia, por
10,00. enquanto.
Logar, clicar em Usar paginagado para
“Transagdes”, fazer um evitar consultas grandes
2 Ver extrato | 10 8 deposito, voltar para ao BD. Design similar
“Transagdes”, ver se o para visualizar pagina
deposito apareceu. de usuario.

Que tal uma olhada mais cuidadosa Nnos campos que o Product
Backlog contém? Vamos a eles (WAZLAWICK, 2013):

a. Id: trata-se de um contador cujo objetivo € ndo deixar que a
equipe perca a trilha das estorias do cliente em caso de mudanca de
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nome ou descricao. Pense nele como um identificador numeérico da
funcionalidade.

b. Nome: representa a histdria do cliente em uma expressao facil
de ser lembrada.

c. Imp: este campo ¢é bastante Util e interessante, ja que expressa a
importancia que o cliente da aquela funcionalidade. A equipe pode fazer
outras convencdes, mas geralmente numeros mais altos representam
importancias maiores.

d. PH: significa Pontos de Historias e € a traducdo da estimativa de
esforco para se transformar a historia em software. Vocé se lembra de
como a equipe do XP planejava o desenvolvimento das funcionalidades?
Pois bem, o principio aqui € o mesmo. Um ponto de historia pode ser
definido como o esforco de desenvolvimento de uma pessoa durante
um dia ideal de trabalho, sem interrupcdes.

e. Como demonstrar: este campo descreve o que deve ser possivel
fazer para que a estoria possa ser de fato implementada. Esta descricao
deve ser de tal maneira bem detalhada a ponto de ser usada como um
teste possivel para a estoria.

f. Notas: campo livre destinado as observacdes feitas pela equipe.

@ Reflita

Como vocé determina o grau de importancia da funcionalidade? A
observacdo das reagdes do cliente quando trata dela, a quantidade
de vezes que é repetida por ele e a énfase dada aquela caracteristica
do sistema revelam sua importancia ao cliente. Naturalmente que
nessa avaliacao devem também ser considerados fatores técnicos e
funcionalidades cuja existéncia justificam o produto, estes tambem tém
alto grau de importancia no projeto.

Os campos do Product Backlog aqui demonstrados nao sdo os
unicosviaveis.Vocé e suaequipe podem, acritériodeambos, estabelecer
outros campos ou niveis de informacdes mais aprofundados, tudo em
nome da boa comunicacao e do perfeito entendimento do problema.

|'_‘[_(|1 Pesquise mais

Quer saber mais sobre o Product Backlog? Acesse: <https://www.
atlassian.com/agile/backlogs>. Artigo em inglés. Acesso em: 6 jan.
2015. B <http://www.desenvolvimentoagil.com.br/scrum/product_
backlog>. Acesso em: 6 jan. 2015.
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A pratica que mais destaca o Scrum das outras metodologias
3geis € o Sprint. Se vocé ¢ fa de atletismo ou de ciclismo certamente
ja relacionou o termo a estas modalidades. No Atletismo, o sprint €
momento da corrida em que o competidor aumenta a velocidade para
chegar na frente dos outros competidores.

No Scrum, € o momento de esforco concentrado — ou um ciclo
de desenvolvimento em que determinadas funcionalidades viram
programa. Conforme voceé ja estudou, qguem determina quais sao essas
funcionalidades € o Product Owner. Ele as prioriza e as registra durante
o planejamento do ciclo, em uma reunido chamada Sprint Planning
Meeting e emn um documento chamado Sprint Backlog. Taldocumento
nada mais € do que a lista dos itens extraidos do Product Backlog
que serao desenvolvidos naquele determinado Sprint. Complicado?
Pense entdo numa lista com as funcionalidades do produto e numa
outra lista com itens — escolhidos e extraidos da primeira — que serao
implementados na proxima vez em que 0s desenvolvedores se
reunirem para esse fim. Essa € a relacdo entre Product Backlog e Sprint
Backlog.

E normal e desejavel que essa segunda lista, embora contendo
itens extraidos da primeira, 0s apresente com termos mais técnicos e
voltados a maneira como a equipe ira construi-los.

Cada Sprint dura de uma a quatro semanas, dependendo da
complexidade e da quantidade das funcionalidades a serem criadas.
Durante esse periodo, o Product Owner nao ira levar a equipe outras
funcionalidades. Ao contrario, as registrara para o proximo Sprint.

Bem, até o momento foi apresentada a vocé a seguinte rotina:
com base nas estorias do cliente, o Product Owner cria uma lista de
funcionalidades do sistema chamada Product Backlog. Quando a
equipe se reline para o ciclo de desenvolvimento (Sprint), o Product
Owner cria a lista de funcionalidades que serao desenvolvidas naquele
ciclo. Essa lista € derivada da primeira, leva 0 nome de Sprint Backlog
e e criada durante a reunido chamada Sprint Planning Meeting. O
Sprint dura poucas semanas €, enquanto acontece, nenhuma outra
funcionalidade ¢ enviada a equipe. Interessante, nao acha? Mas ainda
ha um pouco mais a conhecer sobre o Sprint.

Q:” Assimile
A Sprint Planning Meeting é a reuniao em que se planeja o proximo Sprint
e se decidem as funcionalidades que serdo implementadas naquele

ciclo. Saiba um pouco mais em: <http://www.desenvolvimentoagil.com.
br/scrum/sprint_planning_meeting>. Acesso em: 21 dez. 2015.
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A medida que o Sprint avanca e as funcdes do sistema vio sendo
criadas, cabe ao Product Owner manter atualizada a lista de itens
daquele ciclo. As tarefas ja concluidas e aquelas ainda a serem feitas
sao mostradas em um quadro atualizado diariamente e a vista de todos.
A cada dia pode-se avaliar o andamento das atividades, contando a
quantidade de tarefas a fazer e a quantidade de tarefas terminadas, o
que vai produzir um diagrama chamado Sprint Burndown (WAZLAWICK,
2013).

Se vocé considerar que a quantidade de trabalho ja feita e a
quantidade de trabalho a ser feita geram, cada um, uma linha neste
diagrama, € natural pensar que a situacao ideal ocorre quando o
encontro das linhas se da no centro do grafico. Quer entender melhor?
Observe a figura 2.2.

Figura 2.2 | Relacdo ideal entre tarefas

\
Tarefas por fazer /

Tarefas feitas

Numero de Tarefas

Tempo

Fonte: Wazlawick (2013, p. 59)

Neste caso, o numero de tarefas feitas cresce de forma sustentavel
em fungao do tempo, enquanto a quantidade de tarefas a serem feitas
cai na mesma taxa.

Ao tomarmos familiaridade com a disposicao da linha de "Tarefas
por Fazer" no Sprint Burndown, seremos capazes de identificar alguns
tipos de comportamentos da equipe (MAR, 2006).

Como exemplo, a figura 2.3 mostra o comportamento de uma
equipe gue conseguiu entender as funcionalidades depois de passada
a maior parte do Sprint. Essa curva pode indicar perfil de iniciante nos
membros da equipe.
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Figura 2.3 | Comportamento tipico de equipe iniciante

/_\

Numero de tarefas

Tempo
Fonte: elaborada pelo autor.
Terminado o Sprint, a equipe deve realizar nova reuniao, esta
chamada de Sprint Review Meeting, na qual sera avaliado o produto
gerado pelo Sprint.

@ Lembre-se

De maneira geral, © modelo agil recomenda que seja entregue ao cliente
0 mais cedo possivel um programa executavel para que ele possa usar,
testar e aprender mais sobre o que esta sendo produzido. O Scrum leva
a sério esse principio e entrega ao cliente parte do programa apos O
término de cada ciclo de desenvolvimento.

O Scrum, a exemplo do XP, também prevé a realizacao digria de
reuniao na qual o dia atual € planejado e o dia anterior € revisado. A
recomendacao € que este encontro, chamado de Daily Scrum —
também seja feito com seus participantes em pe e que dure apenas
alguns minutos.

8
4 Facavocé mesmo

Busque em: <http://kanemar.com/2006/11/07/seven-common-sprint-
burndown-graph-signatures/#more-113> ou em: <https://books.google.
com.br/books?id=Qtg4VUKEOVOCEpg=PT95&lpg=PT95&dq=compor
tamento+da+equipe+sprint+burndown&source=blgots=N7QxESknpq
&sig=vWJIVzxIBfTYIPUI4kumc571Yt8A&Ghl=pt-BR&Gsa=X&ved=0ahUKE
WiAYbyO9ZXKANXIQZAKHY60DXkQO6AEIJTAB#vV=0nepage&q&f=false>.
Acessoem: 6jan. 2016. Os outros comportamentos de equipes sugeridos
pela linha de tarefas por fazer em um grafico de acompanhamento de
Sprint e coloque-os em um relatorio de até duas paginas.
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Sem medo de errar

Todas as praticas do XP que a XAX-Sooft planejou implantar ja
estdo fazendo parte da rotina das equipes de desenvolvimento.
Num primeiro momento, as praticas mais diretamente relacionadas
a comunicacao e ao feedback tomaram seu lugar no cotidiano
dos desenvolvedores e, a medida que experimentavam maturacao,
outras relacionadas ao codigo do programa, testes e integracao
foram tambeém sendo introduzidas.

As coisas andam bem, mas vocé entende que elas ainda podem
ser melhoradas e que as praticas implantadas podem contribuir ainda
Mais Com O sucesso da sua empresa. Aprimorar 0s processos internos
tem relacao quase direta com o encantamento que o XP se propde a
provocar nos clientes. £ € exatamente isso que vocé quer para a XAX-
Sooft.

Novamente vocé deve recorrer ao que foi proposto no “Dialogo
aberto” para retomar o desafio desta secao. Em um relatorio
vocé podera planejar acdes que impliguem manutencao e
aprimoramento das praticas do XP. Como desdobramento direto
dessas acdes, o estreitamento da relacdo com os clientes deveria
tambéem ser buscado. Deste ponto em diante sera apresentada uma
forma possivel de compor esse relatorio.

1. Ao menos dois membros previamente escolhidos da
equipe deverao ficar responsaveis pelo treinamento dos novos
desenvolvedores que venham a ingressar na XAX-Sooft. O sucesso das
praticas nao pode estar relacionado a pessoa que as realiza, mas a
cultura implantada na empresa.

2. Em intervalos regulares, a direcdo da XAX-Sooft (ou alguém
designado por ela) devera colher percepcdes e sugestdes da equipe
sobre sua rotina. Com esta providéncia, espera-se que eventuais
insatisfacdes em relacdo ao trabalho venham a tona, sejam sanadas na
medida do possivel e nao se tornem pretexto para descumprimento
das praticas implantadas.

3. Deve ser disponibilizado um repositorio de experiéncias e
melhores praticas, que possa ter seu conteudo editado por todos.
Assim, a comunicacao tera chance de ser aprimorada e experiéncias
vividas no modelo poderao ser facilmente compartilhadas.

4. Por fim, a parte do relatorio que aborda o encantamento do
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cliente deve prever meios de se estabelecer relacionamento duradouro
e proficuo com ele. As entregas regulares e corretamente testadas, a
cobranca de valor justo, o estabelecimento de regras claras desde o
inicio do projeto e o definitivo posicionamento do cliente como centro
do projeto sao otimas providéncias para que ele continue a encomendar
NOVOoS projetos e a chama-lo para aprimorar os ja entregues, © que gera
valor a empresa. ] -
- Atencao
Ndo se pode esperar que um cliente, que eventualmente ja tenha
participado de projetos no modelo tradicional, incorpore imediatamente

0 modo de operacdo do modelo agil. Nas primeiras experiéncias, ele
precisara de motivagdo e de confiangca no trabalho da equipe e de seus
gestores.

@ Lembre-se

O encantamento do cliente gera fidelizagdo. Descubra mais em:
<http://blogbrasil.comstor.com/como-a-sua-revenda-de-ti-pode-
fidelizar-e-cuidar-melhor-dos-clientes>. Acesso em 21 de dezembro
de 2015. Opcionalmente, vocé pode acessar também: <http://www.
administradores.com.br/artigos/negocios/5-dicas-para-atender-bem-o-
cliente/33105>. Acesso em: 6 jan. 2016, artigo indicado pelo proprio autor
do blog.

Avancando na pratica

Pratique mais

Instrucao
Desafiamos vocé a praticar o que aprendeu, transferindo seus conhecimentos para novas situ-
acoes que pode encontrar no ambiente de trabalho. Realize as atividades e depois compare-as
com a de seus colegas.

Colocando o desenvolvimento na trilha da previsibilidade

Conhecer as principais metodologias de desenvolvimento
1. Competéncia geral de software, normas de qualidade e processos de teste de
software

Apresentar a metodologia Scrum, suas praticas e
documentos relacionados, a fim de que o aluno conheca
e assimile o funcionamento geral do Scrum e seja capaz de
estabelecer comparacdes com o XP.

2. Objetivos de aprendizagem

. ; Métodos &geis - Scrum: praticas, caracteristicas e
3. Conteudos relacionados g P

aplicabilidade. Comparagéo com o XP.
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A empresa Coore-Sooft, ha pouco estabelecida no mercado
de TI, vem sofrendo com as constantes mudancgas de ideia
dos seus clientes em relacdo as suas necessidades. Esta
instabilidade tem gerado interrupgdes e mudangas bruscas
de diregdo no processo de criagdo do software. Mesmo
depois de todos os requisitos descobertos, tem sido muito
4. Descricédo da SP comum que o cliente os reforme, obrigando a equipe a
refazer partes do sisterma e mudar suas prioridades

Sua missao é sugerir agdes — e coloca-las emrelatorio — para
que essa realidade seja alterada para um cenario no qual o
desenvolvimento ndo passe por interrupgdes e mudangas
tao frequentes. Ao contrario, a implementagéo do software
devera trilhar o caminho da constancia e da previsibilidade.

Né&o se pode imaginar que, de um dia para o outro, a
realidade atual de desenvolvimento da Coore-Sooft sera
mudada. As agdes planejadas, por mais bem especificadas
que estejam, levardo tempo até se tornarem efetivas. No
entanto, o caminho da mudanga tem que ser indicado. Na
sequéncia vocé terd algumas sugestdes de como iniciar a
mudanga desse cenario.

A intengdo de especificar todas as funcionalidades do
sistema logo no inicio do processo de desenvolvimento tem
grande chance de causar retrabalho e frustragdes na equipe
e no cliente. O Scrum sugere que as necessidades do cliente
sejam colocadas de forma gradual, com o estabelecimento
5. Resolugdo da SP de prioridades de desenvolvimento e a previsdo de que ele
(cliente) podera mudar de ideia.

Depois que uma funcionalidade € esbogada pelo cliente —
mesmo de forma incompleta e passivel de mudancgas — as
partes deveréo acordar prazos para seu término e periodo
no qual nenhuma alteracdo sera acatada. Esta providéncia,
que adota caracteristica do Sprint, devera blindar a equipe da
Inseguranca causada pelas quase certeiras interferéncias no
processo de desenvolvimento.

Por fim, € sempre bom lembrar, qualquer agdo que passe pela
mudanca de mentalidade do cliente requer estreitamento das
relacdes e sua elevacdo para a condigdo de ator central do
processo.

@ Lembre-se

‘Ao final de um Sprint, a equipe apresenta as funcionalidades
implementadas em uma Sprint Review Meeting. Finalmente, faz-se
uma Sprint Retrospective e a equipe parte para o planejamento do
proximo Sprint. Assim reinicia-se o ciclo”. Disponivel em: <http://www.
desenvolvimentoagil.com.br/scrum/>. Acesso em: 22 dez. 2015.

)
4 Facavocé mesmo

A adogao do Scrum como modelo de desenvolvimento tem sido cada
vez mais constante e bem-sucedida mundo afora. Relate ao menos um
caso em que o Scrum tenha sido introduzido com sucesso em uma
organizacao, nacional ou nao.
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Faca valer a pena

1. Em relacdo aos perfis presentes numa equipe Scrum, assinale a alternativa
que contém a associagao correta entre as colunas abaixo.

|. Scrum Team 1. Responsavel por determinar quais

. Product Owner funcionalidades serdo implementadas no Sprint.

2. Equipe normalmente estruturada sem clara

IIl. Scrum Master o .
divisao de especialidades entre seus membros.

3. Responsavel pela correta aplicacao das praticas

Al-1l=31-2 do Serum

b)Il -3, 1-2; 1l -1
AQll=3;1-2;11-1
dlilh-2;1-11-3
ellll-11-3;11-2
2. Assinale a alternativa que descreve situacdes prépria do Sprint.

a) As funcionalidades especificas a serem desenvolvidas estdo contidas no
Product Backlog.

b) O Product Owner se compromete a ndo priorizar funcionalidades no
periodo em que o Sprint ocorre.

c) A Sprint Planning Meeting acontece assim que o Sprint termina.

d) As tarefas a serem cumpridas em um Sprint sdo transferidas do Sprint
Backlog para o Product Backlog.

e) As tarefas a serem cumpridas em um Sprint séo transferidas do Product
Backlog para o Sprint Backlog.

3. Em relacdo ao Scrum Master, analise as afirmacdes que seguem:

| - Profissional com talento notavel para programacao e referéncia técnica na
equipe.

Il - Lider técnico e com capacidade para cuidar da manutencao das praticas
do Scrum durante o projeto.

IIl - Dono do produto e aquele que paga por ele.

IV - Auxiliar de programagao e hierarquicamente situado abaixo de qualquer
membro da equipe.

V - Profissional responsavel pela captacdo de projetos e com perfil
de vendas.

E verdadeiro o que se afirma apenas em:

a)l. d) IV.
b) II. e)V.
a) .
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Unidade 3

Gerenciamento de qualidade
de software

Convite ao estudo

Old! Seja bem-vindo a terceira unidade da disciplina de

Engenharia de software. Nas duas primeiras unidades deste material

voCé teve a oportunidade de conhecer dois modos distintos, quase

antagonicos, de desenvolvimento de software: © modelo tradicional

e 0 modelo agil. Antes deles, no entanto, vocé foi conduzido até
os fundamentos da Engenharia de software e a teoria associada ao
processo de desenvolvimento de um produto; bases necessarias
para sua entrada no universo das metodologias de desenvolvimento

que seriam abordadas na sequéncia.

Conforme o conteudo tedrico era apresentado, a historia da
XAX-Sooft era contada. No inicio, tihhamos uma empresa pequena
e sem metodologia formal implantada. Com a chegada de um
grande cliente, surgiu também a necessidade de organizacao dos
Seus processos e da adocao de um modelo de desenvolvimento
para seu produto. A metodologia Cascata foi introduzida e, passado
algum tempo, o Extreme Programming passou a ser o modelo

oficial de desenvolvimento.

E fato que a XAX-Sooft evoluiu. No entanto, o modelo utilizado,
por melhor e mais moderno que seja, Nao dispensa uma providéncia
elementar: o gerenciamento da qualidade do produto. O objetivo
geral desta unidade € que vocé se torne capaz de gerenciar por
completo a qualidade do produto e do processo utilizado para cria-

lo. Cada secao, em especifico, tem os objetivos que seguem:

» Abordar os fundamentos de qualidade e da gestao da qualidade

do software;

» Abordar os fatores que afetam a qualidade e as acdes de

Garantia da Qualidade do Software (SQA);
» Abordar as normas de qualidade mais referenciadas;

* Introduzir métricas e inspec¢des de software.
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Como consequéncia do atingimento desses objetivos, vocé
devera desenvolver competéncia técnica para conhecer e
conduzir processos de qualidade de software. Vocé atingira os
objetivos e desenvolvera as competéncias desta unidade por
meio da resolucdo da realidade profissional em quatro etapas,
descritas aqui:

1. Criar relatorio contendo o levantamento das praticas de
qualidade atualmente implementadas;

2. Criar relatorio contendo o levantamento dos fatores que
afetam a qualidade dos produtos;

3. Criar relatorio contendo o processo de implantacao de
norma de qualidade na XAX-Sooft;

4. Criar relatorio contendo o processo de implantacao de
inspecdes, medicdes e metricas de software.

Nas proximas paginas serao detalhados a primeira parte de
Nossa Missao, 0 conteudo tedrico proposto sobre qualidade de
software e novas abordagens da situacao-problema.

Bom trabalho!
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Secaon 3.1

A gestao da qualidade no processo de desenvolvimento
de software

Didlogo aberto

O conteldo tedrico apresentado na unidade 2 abordou trés
das principais metodologias ageis usadas para desenvolvimento de
software e ajudou vocé a trilhar o caminho até a efetiva implantacao
do Extreme Programming na XAX-Sooft.

O modo agil de se conduzir um projeto ja foi incorporado ao
cotidiano da equipe e as entregas seguem sendo feitas, na grande
maioria das vezes, no prazo e no limite do orcamento combinados.
O encantamento do cliente, de certa forma a grande meta a ser
alcancada pela direcdo da empresa, tem sido verificado por meio de
bons retornos dados a equipe por guem a contratou.

O aprimoramento da qualidade do processo e do produto deve
ser, no entanto, desafio constante na vida da XAX-Sooft e de qualquer
outra empresa. Por esse motivo — e por alguns outros que lhe serao
apresentados no decorrer desta unidade — acdes especificas de garantia
da qualidade do produto devem ser tomadas. Afinal, a obtencao de
produto de qualidade é uma das justificativas da existéncia da propria
Engenharia de Software como disciplina estruturada.

Para que seu aproveitamento nesta secdo e nas seguintes seja
otimo, ha questdes importantes a serem respondidas: afinal, o que é
qualidade? Estamos tratando de uma percepcao subjetiva ou de um
conceito puramente objetivo? Um bom produto criado ha 30 anos
seria hoje considerado um produto de qualidade? Intrigante, ndo acha?

Utilizando os temas que estdo sendo abordados nesta secdo e sua
crescente habilidade em diagnosticar situacdes e procedimentos ativos
na empresa, vocé deve criar um relatorio contendo o levantamento
das praticas de qualidade atualmente implementadas. Nesse relatorio
devem ser descritas as acoes atualmente tomadas para que o produto
da XAX-Sooft esteja adequado ao seu proposito e em conformidade
com 0s requisitos.

Na secdo "Nao pode faltar” vocé terd contato com fundamentos de
qualidade de software e sua gestao. Um excelente aproveitamento dos
seus estudos € 0 que desejamaos a VoCe.

U3 - Gerenciamento de qualidade de software

111



112

Nao pode faltar

Nao se pode conceber um produto, qualquer que seja sua natureza,
gue nao seja criado levando-se em conta sua qualidade. A busca por
niveis satisfatorios e previamente definidos de exceléncia deve basear
qualquer processo de fabricacao em larga escala ou de manufatura,
sob pena de se obter produto com baixa aceitacao de mercado.

Nesta secdo, vocé terd contato com o conceito de qualidade e
com sua gestdo no processo de desenvolvimento de um software.
Entender a importancia da qualidade € o primeiro passo em direcao a
sua elevagao de condigao indispensavel para o sucesso de um produto.
Sigamos adiante!

Conceito de qualidade

O que ¢é qualidade de software e por que ela é tdo importante?
Uma boa maneira de comecarmos esta discussao € afastando a ideia
de que qualidade signifique perfeicdo. E comum entendermos que
sempre sera possivel encontrar algo a ser melhorado em algo que se
reconhece como de boa qualidade.

Tambem ndo se pode caracterizar a qualidade como algo absoluto,
definitivo e que tenha meios de ser medida universalmente, em
parametros aceitaveis para todas as pessoas. O que parece ser de boa
qualidade para mim pode ndo parecer para voceé. E vice-versa.

Por ser considerada um conceito de muitas dimensdes, talvez uma
boa maneira de comecarmos a entender a qualidade, € que esta se
realiza por meio de um conjunto de caracteristicas e atributos de um
certo produto. Como qualidade ndo significa perfeicdo, € natural que
tenhamos que estabelecer um nivel aceitavel de qualidade para um
produto e meios para verificar se esse nivel foi alcancado.

Embora saibamos que tracos de subjetividade e a perspectiva
propria do avaliador farao parte de uma avaliagcdo, o "nivel aceitavel’
de qualidade precisa ser 0 mais objetivo possivel, extraido por meio
de processos estruturados e ferramentas apropriadas de medicao de
qualidade.

Ao longo dos anos, autores e organizacdes tém definido o termo
qualidade de formas diferentes. Para Crosby (1979, p. 23), qualidade é
a "conformidade com os requisitos do usuario”. Para ele, se o produto
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atende aos requisitos explicitos e implicitos, significa que o produto
€ de qualidade. Por exemplo, ao comprarmos uma televisdo, se os
NOSSOS requisitos estiverem de acordo com as suas caracteristicas, o
aparelho entdo nos serve. Caso contrario, escolnemos alguma outra
que esteja mais proxima de nossas expectativas.

Humphrey (1989, p. 280) refere-se a qualidade como "a conquista de
excelentes niveis de adequacao ao proposito’, enquanto a IBM cunhou
a frase "qualidade dirigida a0 mercado’, que se baseia na conquista total
da satisfacao do cliente.

A expressao “adequacao ao proposito” pressupde a existéncia
de um registro da descricdo do proposito do produto. Tomando-se
como exemplo um secador de cabelos, seu proprio nome carrega sua
funcionalidade. Caracteristicas técnicas sdo colocadas num manual de
instrucdes. No caso de um software, seu proposito esta inserido na
especificacao de requisitos.

Mais recentemente, a qualidade foi definida pela norma ISO 9001-
00 como "o grau no qual um conjunto de caracteristicas inerentes
preenche os requisitos”.

&&& Assimile
Observe outros dois conceitos e ideias relacionados a qualidade:

"Qualidade de Software é um processo sistematico que focaliza todas as
etapas e artefatos produzidos com o objetivo de garantir a conformidade
de processos e produtos, prevenindo e eliminando ddefeitos.” (BARTIE,
2002, p. 16).

‘Qualidade ¢ a totalidade das caracteristicas de um produto de software
que lhe confere a capacidade de satisfazer necessidades implicitas e
explicitas.” (ISO/IEC 9126-1, 2003, p. 17)

Vocé ja deve ter se perguntado: o que define, afinal, um bom
software? E de se esperar que nesta resposta aparecam os elementos
que compdem o conceito de qualidade dos quais tratamos ha pouco.
Uma das possiveis medidas de qualidade €, de fato, a adequacao ao
proposito, o que significa que o software funciona efetivamente de
acordo com o que foi projetado. Shaffer (2013) propde uma forma
interessante de se medir a qualidade de um software que € o seu
valor de mercado, especialmente em situacdes em que alguém
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estd procurando investir na empresa que o produz. E muito comum
também que as pessoas percebam a qualidade de um software como
reflexo da qualidade do processo usado para cria-lo.

Embora vocé possa ndo encontrar uma definicdo universal e
definitiva para a qualidade aplicada a um software, fatores como
a corretude, a eficiéncia e a usabilidade sdo algumas medidas
amplamente aceitas como indicadores da qualidade do produto. Esses
fatores serdo estudados com mais propriedade e detalhes na proxima
secado, mas vale uma olhada agora:

e Corretude: capacidade do software em executar suas
funcionalidades conforme elas foram definidas. Se pudéssemaos
resumir esse fator em uma pergunta, ela seria proxima de: "o software
faz aquilo que eu quero?”

« Eficiéncia: relaciona-se ao grau de adequacdo do programa aos
recursos de hardware, tais como processador e memoria. Eficiéncia
€ uma palavra muito comumente usada, embora muitas vezes de
forma incorreta. Para ele, eficiéncia € a medida de quantos recursos
sao usados para que uma tarefa seja completada. Atualmente, com
O hardware custando tao pouco, nao se presta muita atencdo no
fator eficiéncia como no passado, exceto em processos que incluem
quantidade muito grande de dados, como o Big Data, por exemplo
(SHAFFER, 2013).

» Usabilidade: este fator esta relacionado com a facilidade de uso
do produto. Em outras palavras, trata-se da medida da capacidade do
publico-alvo em obter valor do software por meio da sua interface.

» Portabilidade: ¢ possivel usa-lo em outra plataforma? Trata-se
da medida de facilidade em mudar o software de uma plataforma
(Windows, por exemplo) para outra (Mac, por exemplo).

» Interoperabilidade: trata-se da ‘capacidade de diversos
sistemas e organizacdes trabalharem em conjunto (interoperar)
de modo a garantir que pessoas, organizacdes e sistemas
computacionais interajam para trocar informacdes de maneira eficaz
e eficiente”. (Disponivel em: <http://www.governoeletronico.gov.
br/acoes-e-projetos/e-ping-padroes-de-interoperabilidade/o-que-e-
interoperabilidade>. Acesso em: 18 fev. 2016).

Com essas caracteristicas, vocé comeca a entender como a
qualidade de um produto € avaliada. Nas paginas sequintes vocé tera
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contato com aspectos da gestdo da qualidade do software, colocada
em duas diferentes perspectivas. Sigamos adiante.

E[JQ Pesquise mais

Vocé encontrara questdes interessantes sobre qualidade no artigo
publicado na ‘Il Escola Regional de Informatica da Sociedade Brasileira
de Computagdo Regional de S&o Paulo — Il ERI da SBC" — Piracicaba,
SP —junho de 1997, p. 173-189. Disponivel em: <https://xa.yimg.com/kq/
groups/21646421/371309618/name/Modelos+de+Qualidade+de+Soft
ware.pdf>. Acesso em: 18 jan. 2016.

Gestao da qualidade do software

Com a finalidade de conseguirmos um melhor aproveitamento
neste tema, ficaria melhor se definirmos a gestdo da qualidade como
um sistema. Idealmente esse sistema de gestdo da qualidade j& deve
estar incorporado na organizagdo e, como se espera de qualquer
sistema, ele deve incluir processos, pessoas e ferramentas dirigidas a
obtencdo da qualidade nas entregas.

Quando tomamos um sistema de gerenciamento financeiro ou
um sistema de gerenciamento de pessoas em uma organizacao como
exemplos, por si sos eles Ndo deveriam demandar uma nova equipe de
gerenciamento ou NOVos recursos. Ao contrario disso, espera-se que
tais sistemas sejam partes integrantes da organizacao, alinhadas com
necessidades particulares de financas ou de gestdo de pessoas.

De acordo com Moorthy (2013), um sistema de gestdo de qualidade
de software deve possuir 4 niveis: o nivel 1 é composto pelo manual
de qualidade da empresa; o nivel 2 refere-se aos métodos e processos
usados pela equipe para entregar suas tarefas; o nivel 3 contém as linhas
principais, os checklists e os modelos, usados com bastante frequéncia
no dia a dia e importantes na manutencdo da consisténcia das
informacdes e, por fim, o nivel 4 refere-se aos registros e documentos
usados para fins de validacao de um produto, usados como evidéncias
de uma atividade e uteis para referéncia futura. A figura 3.1 mostra a
organizac¢ao dos niveis de um sistema de gestdo de qualidade.

De acordo com SWEBOK (2004), publicagdo criada pela IEEE
(Instituto de Engenheiros Eletricistas e Eletronicos, do inglés Institute
of Electrical and Electronics Engineers), o gerenciamento da qualidade
de software € tratado como um processo, que se aplica a todas as
perspectivas de processos de software, produtos e recursos. Ele define
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OS requisitos e os responsaveis pelos processos, suas medicdes e
saidas, além dos canais de feedback. O planejamento da qualidade do
software envolve:

e A definicdo do produto em termos de suas caracteristicas de
qualidade;

» O planejamento do processo para se obter o produto desejado.

Figura 3.1 | Niveis de um sistema de gestdo de qualidade de software

Manual de
qualidade

Métodos e
processos

Linhas principais,
checklists e modelos

Registros e documentos que servem para
validar que os requisitos foram atendidos

Fonte: Moorthy (2013, p. 184)

Pois bem, um processo especifico de gestdo de software é
definido no padrao IEEE 12207.0-96 e inclui o Processo de garantia
da qualidade, mais conhecido pela abreviatura SQA (Software Quality
Assurance ou Garantia da Qualidade do Software).

Esse processo —também composto por varias etapas — visa assegurar
gue 0s produtos de software e 0s pProcessos gque 0s constroem estao
em conformidade com os requisitos (ou funcionalidades) por meio de
planejamento e execucdo de um conjunto de atividades destinadas a
transmitir a certeza de que a qualidade ¢ fator integrante do produto.
Isso significa que a equipe podera se assegurar de que o problema
foi clara e suficientemente compreendido e que 0s requisitos da
solucao foram definidos e expressos de forma adequada. Em relacdo
a0 processo, o papel do SQA € assegurar gue tudo sera implementado
de acordo com o plano tracado. Desafiador, ndo acha?
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@ Reflita

Sabemos que um processo de gerenciamento de qualidade tem por
objetivo a tomada de providéncias que incluam a qualidade em todas as
acOes executadas durante o ciclo de desenvolvimento de um produto.
No entanto, como garantir que esse processo foi concebido e aplicado
corretamente? Como medir a qualidade desse processo? Em que
momento a equipe podera entender que construiu, de fato, algo de
qualidade?

OQutro processo que visa conferir qualidade ao produto € o que
chamamos de Verificagdo e Validacdo. Para facilitar as referéncias
ao tema, os termos verificacao e validacao sao tratados como apenas
um. De acordo com SWEBOK (2004), trata-se de um processo bem
estruturado para avaliar os produtos de software em todo o seu ciclo
de vida, do planejamento até sua efetiva entrega. Em resumo, retrata
o esforco da equipe para garantir que a qualidade esta embutida no
software e que ele reflete o desejo do usuario. A V&V, como também
€ conhecido esse processo, esta interessada diretamente na qualidade
do produto.

O grupo revisdes e auditorias, Nosso Ultimo processo de qualidade
abordado aqui e tambéem tratado como um unico item, inclui dois
principais procedimentos:

» RevisbGes técnicas: o objetivo de uma revisao (ou andlise)
técnica € o de avaliar um produto de software para determinar a sua
adequacao para a sua utilizacao pretendida. O objetivo € o de identificar
discrepancias a partir das especificacdes e dos padrdes aprovados. Os
resultados devem fornecer evidéncias que confirmem (ou ndo) que o
produto atende as especificacdes;

* Inspecdes: o proposito de uma inspecao € detectar e identificar
anomalias no software. Esta pratica se diferencia das revisdes em dois
aspectos: alguém que exerca cargo de gestao sobre qualquer membro
da equipe de inspecdo nao devera participar desse processo, € uma
inspecado deve ser conduzida por um facilitador imparcial, treinado em
técnicas de inspecao.

As inspec¢des incluem também um lider, um responsavel pelos
registros da secao e um numero reduzido de inspetores, comumente
de 2 a 5 pessoas.
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Na proxima secado, dedicada exclusivamente ao estudo da SQA e
dos fatores que afetam a qualidade do software, vocé conhecera de
forma mais profunda e abrangente as providéncias que uma equipe
pode tomar para garantir a qualidade do seu produto de software e a
satisfacdo do cliente. Na sequéncia, seu desafio pratico para esta secdo
serd mais bem definido e uma solucao possivel lhe sera indicada.

v=| Exemplificando

Um bom exemplo de como um setor pode se organizar para obter
software de qualidade, é dado pelo caso em que determinado segmento
do setor agropecuario, junto com profissionais de Tl, estabeleceu um
conjunto de caracteristicas que foram destacadas como imprescindiveis
para avaliacdo da qualidade de um software agropecudrio. Em linhas
gerais, as caracteristicas eleitas foram: facilidade de uso (a interface é
facilmente personalizada), facilidade de operacao (é simples a entrada
de dados de natureza fisica, zootécnica, financeira no software?) e
integridade do sistema (o0 programa € capaz de manter o processamento,
a despeito da ocorréncia de acdes inesperadas?), entre outras (ROCHA;
MALDONADO; WEBER, 2001).

J
4 Facavocé mesmo

No decorrer desta secdo foi feita mencao a Verificagdo e Validagdo
como uma das providéncias para assegurar a qualidade do software. Sera
que V&V sdo atividades redundantes ou complementares? Executadas
em conjunto, podem ser consideradas como teste? Em outras palavras,
Verificagdo + Validacdo = Teste? Pesquise mais sobre o tema e sintetize
O que aprendeu a respeito em relatorio.

Sem medo de errar

As praticas ageis implantadas na XAX-Sooft tém assumido
importancia crescente no processo de desenvolvimento da empresa e
se mostrado eficientes no aprimoramento da relacdo com os clientes.
Sabemos que as entregas vém sendo feitas de forma satisfatoria,
mas nao ha na XAX-Sooft ainda processo definido e formalizado de
gerenciamento da qualidade do produto. Isso significa que, embora
0s programas atendam a maioria dos requisitos estabelecidos, as
providéncias de qualidade tomadas pela equipe durante sua constru¢cao
baseiam-se muito mais na percepcao subjetiva de seus membros do
que em praticas e medidas objetivas e consagradas pela pratica.
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Neste cenario, fica muito dificil que a equipe e seus gerentes
consigam estabelecer niveis aceitaveis de qualidade do produto, ja
que nao contam com meios formais para medi-la.

No item "Dialogo aberto” foi proposto como desafio para esta secao
O levantamento das praticas de qualidade atualmente implementadas
na XAX-Sooft e a geracao de relatorio contendo tal levantamento.

Uma solucao possivel para esse desafio € a que segue:

1. O relatorio deve ser iniciado com a descricao de seu objetivo, que
€ o de levantar as praticas de qualidade vigentes na empresa;

2. Um relato de elementos-chave da equipe deve ser colhido. Nesse
relato devera estar presente o que cada um pensa da qualidade e como
a coloca em pratica;

3. Na sequéncia, o relatorio devera descrever como atualmente sao
feitos os testes no produto, com que frequéncia, em quais ocasides e
por guem;

4. Por fim, o relatorio devera explicitar os pontos falhos nas
investidas da equipe em favor da qualidade, tais como falta de revisdes
nos artefatos liberados, a frequéncia insuficiente na aplicacao de testes
e a falta de documentacao adequada, por exemplo.

! Atencdo

A implantacao de um processo formal de qualidade pode, num
primeiro momento, transmitir a impressao de que tempo precioso de
desenvolvimento esta sendo desperdicado em medi¢des, auditorias,
inspecdes e praticas afins. Cabe aos lideres da equipe conscientiza-la da
importancia desse processo.

@ Lembre-se

Embora a maioria dos envolvidos com Tecnologia da Informacgao sejam
capazes de entender a importancia da qualidade, € sempre bom reforcar
seu valor no processo. Leia o artigo encontrado em: <http://www.
devmedia.com.br/qualidade-de-software-parte-01/9408>. Acesso em:
11 jan. 2016, e reforce sua crenga na qualidade.
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Avancando na pratica

Pratique mais

Instrucéao
Desafiamos vocé a praticar o que aprendeu, transferindo seus conhecimentos para novas situ-
acdes que pode encontrar no ambiente de trabalho. Realize as atividades e depois as compare
com as de seus colegas

Aprimorando as praticas atuais para aprimorar a qualidade

Conhecer as principais metodologias de desenvolvimento
1. Competéncia geral de software, normas de qualidade e processos de teste de
software.

O objetivo desta segdo ¢ apresentar os fundamentos da

2. Objetivos de aprendizagem qualidade e da gestéo da qualidade do software.

A gestdo da qualidade no processo de desenvolvimento de

3. Conteudos relacionados
software.

Uma empresa desenvolvedora de solucdes de software
tem estado parcialmente satisfeita com a qualidade dos
seus produtos. Embora as entregas tenham sido na maioria
das vezes satisfatorias, faz parte de seus objetivos de curto
prazo a redugdo de ocorréncia de falnas e o consequente
aprimoramento dos programas. Ha, no entanto, certa
relutdncia da diregdo em adotar procedimento formal
de qualidade, ja que seus membros entendem que tal
providéncia ocasionaria mudangas bruscas na rotina da
equipe e investimento de esforgo em processos sem retormo
garantido. Seu desafio é indicar, no @mbito do modelo &agil,
agoes para melhorar o nivel de qualidade dos produtos sem
que grandes mudangas na equipe € em seus procedimentos
sejam feitas.

4. Descricédo da SP

A solucéo do caso requer as possivels providéncias:

« Durante o planejamento do programa, na fase em que
o cliente descreve as funcionalidades desejadas para o
programa, devera haver sempre mais do que um responsavel
para validar tais funcionalidades, dispensando atencéo
especial para a viabilidade de sua implantagéo;

« Uma vez validadas as funcionalidades desejadas, também
devera haver rigido acompanhamento do tempo e dos
5. Resolugdo da SP recursos alocados para o cumprimento delas. E comum
que estimativas incorretas levem ao apressamento do
desenvolvimento e a consequente queda no nivel de
qualidade do produto;

« Acompanhamento rigoroso do processo de testes por
parte do analista de testes. O cliente devera ser orientado
a criar testes adequados a cada funcionalidade. No entanto,
a equipe devera testar continuamente cada funcionalidade
antes de sua liberagéo.

@ Lembre-se

‘A qualidade € um aspecto que deve ser tratado simultaneamente ao
processo de desenvolvimento do software, pois ela ndo pode ser
imposta depois que o produto esta finalizado.” (ROCHA; MALDONADO,;
WEBER, 2001, p. 67)
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8
4 Facavocé mesmo

Qual o perfil de um profissional de qualidade? Qual sua atuacdo?
Faca a leitura do artigo publicado em: <http://www.tiegestao.com.
br/2013/09/01/carreira-analista-de-teste-o-que-e-e-o-que-faz/>. Acesso
em: 20 jan. 2016.

Faca valer a pena

1. No contexto de um processo de gestdo da qualidade de um software,
assinale a alternativa que contém expressdes que completam corretamente
as lacunas na frase abaixo.

‘De acordo com a IEEE, o gerenciamento da qualidade de software €&
tratado como ___________, que se aplica a todas as perspectivas de
processos de software, produtos e recursos. ___________ da qualidade do
software envolve a definicdo do produto em termos de suas caracteristicas
de __________ e o planejamento do processo para se obter o produto
desejado”.

a) uma opcdo, O desenvolvedor, confiabilidade.

b) um processo empirico, A perspectiva, requisitos.
c) um processo, O responsavel, qualidade.
d) um processo, O planejamento, qualidade.

e) uma op¢éao, A persecugado, requisitos.

2. Em relacdo aos aspectos gerais do conceito de qualidade, analise as
afirmacdes que seguem:

| - Pode-se considerar que um dos aspectos da qualidade € a conformidade
do produto com os requisitos para ele estabelecidos.

[I - O conceito de qualidade € universal e absoluto e em relacdo a ele nao
existem divergéncias.

[l - Como o nivel de exceléncia que se deseja para um programa ¢ alto,
qualidade deve ser sinbnimo de perfeicao.

IV - No ambito da Tecnologia da Informacdo, a qualidade deve ser
considerada como um conceito puramente subjetivo.

E verdadeiro o que se afirma apenas em:

alelv.

b) Il e Il
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3. Em relacdo ao Processo de Garantia da Qualidade do Software (SQA),
analise as afirmacdes que seguem:

| - Visa assegurar que os produtos construidos estdo totalmente livres de
erros.

Il - Visa assegurar que os produtos de software e seus processos estdo em
conformidade com os requisitos.

I - Em relacdo ao processo, o SQA visa assegurar que tudo sera
implementado de acordo com o plano tracado.

E verdadeiro o que se afirma apenas em:

a) lll.

b) Il.

o) lelll
d) Il elll
el
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Secao 3.2

A garantia da qualidade do software

Dialogo aberto

Seja bem-vindo de volta!

Em nossa ultima secao, tivemos a oportunidade de fazer o primeiro
contato com um assunto que nos acompanhara ate o final do curso: a
qualidade relacionada ao produto de software, ou seja, a um programa.

Mesmo depois da introducdo ao tema, muitas gquestdes ainda
ficaram para serem respondidas. Por ora, as que mais nos interessam sao
as seguintes: © que torna o programa um bom programa? Quais sdo 0s
parametros de qualidade? O entendimento da importancia desse tema é
bem facil de ser alcancado. Basta voce considerar que, se a dependéncia
das organizacdes tem aumentado em relacdo ao uso de software, €
de se esperar que a exigéncia sobre a qualidade dos produtos tenha
aumentado na mesma proporcao.

A XAX-Sooft, claro, ndo deixara de dispensar atencdo adequada a essa
demanda. Seu corpo gerencial sabe que a implantacao de estratégia
de qualidade ndo € apenas uma Opgao a ser cogitada, mas uma agao
necessaria a sua propria sobrevivéncia.

Visando a adocao de procedimento formal de qualidade, vocé foi
chamado a ser o responsavel por dar inicio ao processo de mudanga,
levantando e relatando o que de efetivo tem sido feito em prol da
exceléncia dos programas criados pela empresa.

Com esse diagnostico em maos, 0 proximo passo sera realizar a
apuracao do nivel dos indicadores de qualidade dos programas. Para
que esse desafio seja superado com a exceléncia de sempre, vocé tera a
disposicao na secdo “Nao pode faltar” o conteudo sobre os fatores que
afetam a qualidade de um produto e os procedimentos de garantia da
qualidade de um software.

Por meio deles, vocé podera criar um relatorio contendo o nivel
em que se encontra cada um dos fatores que afetam a qualidade dos
produtos da XAX-Sooft. Por meio dessa pratica, vocé desenvolvera
competéncia para identificar, uma a uma, as caracteristicas a serem
aprimoradas em um programa, meio pelo qual sera possivel torna-
lo integralmente adequado ao seu proposito, e dessa forma, podera
conhecer e conduzir processos de qualidade de software. Eis o desafio.

Bom trabalho!
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Nao pode faltar

Na secdo anterior a esta, foram discutidos conceitos e temas
introdutorios da qualidade, indispensaveis para a formacao da sua
percepcao sobre o tema. O caminho que levara vocé a compreensao
dos mecanismos envolvidos num processo de qualidade passa agora
pela Garantia da Qualidade do Software (SQA) e pelo estudo mais
aprofundado dos fatores que exercem influéncia sobre a qualidade de
um produto de software. NOs proximos paragrafos, esses assuntos serao
abordados de maneira objetiva e dirigida ao melhor aproveitamento do
tema para fins de torna-lo apto a transformar o desafio e as questdes
propostas em missdes cumpridas. Siga adiante!

Garantia da Qualidade de Software (SQA)

Uma definicdo aceitavel para a SQA (Software Quality Assurance)
€ expressa como ‘padrao planejado e sistematico de a¢cdes que sao
exigidas para garantir a qualidade do software” (PRESSMAN, 1995, p.
733). Em outras palavras, sdo as providéncias tomadas pela equipe
para assegurar a qualidade do seu produto, de maneira vinculada ao
processo que o cria.

Como a abrangéncia temporal de tais providéncias se estende das
fases iniciais do processo ate a finalizacao do software, € esperado que
aresponsabilidade das equipes do projeto e demais envolvidos tambem
seja extensa. Por exemplo, os engenheiros de software, o profissional
gue gerencia o projeto, o grupo de SQA e o proprio cliente, todos eles
sao responsaveis pela garantia da qualidade.

Adefinicdo de SQAIncluiaexpressdo ‘padrao planejado e sistematico
de acdes’, ndao € mesmo? Pois bem, vamos entado as acoes.

Atividades SQA

Assegurar a qualidade de um software envolve algumas tarefas, trés
das quais sao descritas na sequéncia (PRESSMAN, 1995):

» Aplicacdao de métodos técnicos: a SQA comeca a ser aplicada
desde a especificacdo e o desenho do sistema. Uma especificacao
malfeita — ou uma historia mal escrita pelo cliente ou mal interpretada
pela equipe — certamente irdo comprometer a qualidade do produto
final. Assim que uma especificacao, prototipo ou release de um sistema
tiverem sido criados, sera apropriado avalia-los quanto a qualidade.

U3 - Gerenciamento de qualidade de software



» Realizagdo de revisdes técnicas formais: esta € a atividade central
Nno contexto da avaliacao da qualidade de um produto. Uma revisao
técnica formal € um encontro no qual uma equipe (de 3 a 5 pessoas,
normalmente) destacada para o trabalho, concentra-se na busca por
problemas de qualidade no produto ou, mais comumente, numa parte
especifica dele. Elas séo aplicadas em momentos variados do processo
e sao tambem usualmente referenciadas como walkthrough (passo a
passo). Se voce é fa de games, entao ja ouviu Ou leu essa expressao.

« Atividades de teste de software: por melhor que seja sua técnica,
por maior que seja sua capacidade de fazer bons programas e por
mais que vocé siga uma metodologia, submeter seu programa a um
processo de teste nunca saira de moda. O motivo € simples: errar €
humano.

O teste € uma atividade desempenhada para avaliar a qualidade
do produto e para sua melhoria, por meio da identificacao de defeitos
e problemas. O teste de software consiste na verificacdo dinamica
do comportamento de um programa em um conjunto finito de
casos de teste, adequadamente selecionado a partir de um numero
geralmente infinito de execucdes do programa (SWEBOK, 2004).
Parece complicado? Como a proxima unidade serd inteira dedicada
a0 assunto, trataremos aqui apenas de alguns elementos essenciais do
teste.

O processo de teste envolve quatro etapas: planejamento, projeto
de casos de teste, execugao e avaliacao dos resultados, que devem
ser conduzidas ao longo de todo o processo de desenvolvimento
(ROCHA; MALDONADO; WEBER, 2001). Testar, ndo se trata, portanto,
de vasculhar o codigo, linha por linha procurando falhas no programa.
Tampouco € executar o programa algumas vezes procurando por
erros. Curioso para saber mais? Retomaremos o assunto na se¢do 3.4,
que dara destaque para teste de software.

Fatores que influenciam na qualidade do software

Ja que temos tratado de processos formais de qualidade na
construgdo do nosso conhecimento sobre o tema, nada mais
apropriado do que a busca por um modelo de qualidade consagrado
para definirmos as caracteristicas desejaveis em um programa. O
modelo de qualidade ISO/IEC 25010:2011 estabelece um conjunto de
Oito caracteristicas internas e externas de um software, divididas em
outras tantas subcaracteristicas. Para facilitar a compreensdo global da
norma e facilitar sua sintese, a tabela 3.1 apresenta tais caracteristicas
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de qualidade, separadas entre proprias do produto e proprias do uso,

conforme sera explicado na sequéncia.
Tabela 3.1 | Modelo de qualidade da ISO 25010:2011

Tipo

Caracteristicas

Subcaracteristicas

Caracteristicas
do produto

Adequacgao funcional

Completude funcional, Corretude
funcional (acuracia) e funcionalidade
apropriada.

Confiabilidade

Maturidade, disponibilidade, tolerancia a
falhas e recuperabilidade.

Usabilidade

Apropriagdo reconhecivel, inteligibilidade,
operabilidade, protecao contra erro do
usuario, estética de interface com o
usuario e acessibilidade.

Eficiéncia de Desempenho

Comportamento em relagdo ao tempo,
utilizagdo de recursos, capacidade.

Seguranca

Confidencialidade, integridade, ndo
repudio, rastreabilidade de uso e autenti-
cidade.

Compatibilidade

Coexisténcia e Interoperabilidade.

Capacidade de manutengao

Modularidade, reusabilidade, analisabili-
dade, modificabilidade, testabilidade.

Portabilidade

Adaptabilidade, instalabilidade e substitu-
ibilidade.

Caracteristicas
de uso

Efetividade Efetividade
Eficiéncia Eficiencia
Satisfacdo Utilidade, prazer, conforto e confianga.

Uso sem riscos

Mitigagdo de risco econdmico, mitigagao
de risco a saude e seguranga e mitigagao
de risco ambiental.

Cobertura de contexto

Completude de contexto e flexibilidade

Fonte: Wazlawick (2013, p. 233)

Os parametros de qualidade normalmente sao segmentados entre
0S que possuem mais afinidade com O processo, com O produto
percebido pelo usuario ou com o produto sob o ponto de vista da
equipe. As medidas de qualidade internas, por exemplo, servem
para avaliar aspectos que usualmente sao percebidos apenas pelos
desenvolvedores. A capacidade de manutencao e a facilidade em se
aplicar testes sdo bons exemplos dessas medidas.

As medidas de qualidade externas alcancam caracteristicas avaliadas
pela equipe do ponto de vista do usuario. Por exemplo, a eficiéncia e
capacidade de operacao de um programa.
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O modelo ISO/IEC 25010:2011, cujas caracteristicas foram
resumidas na tabela acima, agregou as caracteristicas internas e
externas num unico grupo e o chamou de caracteristicas do produto.
Elas podem ser avaliadas no ambiente de desenvolvimento, aoc passo
que as caracteristicas do software em uso podem apenas ser avaliadas
durante o efetivo uso do sistema.

Parece bastante desafiador construir um produto que tenha boa
adequacao a todas essas caracteristicas, nao acha?

EL(II Pesquise mais

A ISO (Organizagdo Internacional para Padronizacdo ou Organizagdo
Internacional de Normalizagdo) € uma organizagdo independente e ndo
governamental, presente em 162 paises. Por meio de seus membros,
ela desenvolve padrdes internacionais aplicaveis em diversas areas da
atividade humana. Pesquise mais sobre a ISO em seu site oficial: <http://
www.iso.org/iso/home/about.htm>. Acesso em: 14 jan. 2016. Site em
inglés ou no Portal Educacéo: <http://www.portaleducacao.com.br/
administracao/artigos/40732/a-historia-da-organizacao-iso#!1>. Acesso
em: 28 jan. 2016.

Para que vocé possa adquirir preparo para superar o desafio
proposto, vale conhecer melhor algumas das caracteristicas de
qualidade mencionadas na tabela 3.1.

1. Adequacdo funcional: antes conhecida como funcionalidade
apenas; ela se refere a existéncia de um conjunto de fung¢des que
satisfazem as necessidades previamente estabelecidas, quando
o produto € wusado sob condicdes especificas. Duas de suas
subcaracteristicas sdo a Completude Funcional (o software apresenta
todas as fungdes necessarias ao usuario?) e a Corretude Funcional ou
Acuracia (o software gera dados e consultas corretos segundo o que foi
definido?) (WAZLAWICK, 2013).

2. Confiabilidade: se um software € capaz de manter
comportamento consistente com o que se espera dele ao longo do
tempo, entdo ele pode ser considerado confidvel. A confiabilidade tem
a ver com o funcionamento do programa em situacdes incomuns. Ela
pode ser medida diretamente e estimada usando-se dados historicos e
de desenvolvimento, ou seja, um computador podera ser considerado
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livre de falhas quando ndo tiver alguma incidéncia em um determinado
ambiente e num determinado periodo (MUSA et al, 1987 apud
PRESSMAN, 1995). Desta definicdo, o que ainda ndo temos claro € o
que significa falha. Quando tratarmos de teste de software com mais
detalhes, esse conceito sera abordado.

Vale aqui também destacar duas de suas subcaracteristicas: a
Disponibilidade (avalia o0 quanto o software esta operacional e livre para
uso quando necessario) e a Tolerancia a Falhas (avalia a forma como o
software reage em situacdo anormal).

@ Reflita

Qual é o real interesse de um usuario? Quando ele pensa em qualidade
do software, em geral, ele se lembra da confiabilidade. No caso de o
produto ja ser relativamente confiavel, a usabilidade € que fara diferenca
nele.

3. Usabilidade: de forma simplificada, podemos entender essa
caracteristica como a facilidade em se usar um programa, do ponto
de vista do usuario. Em linhas gerais, o programa é facil de usar se ele
é (REISS, 2012):

» Funcional — ele realmente funciona?
» Responsivo — ele me fornece respostas adequadas?

» Ergondmico — eu posso facilmente ver, clicar, arrastar e girar as
coisas?

» Conveniente — tudo esta bem onde eu preciso que esteja?

« "A prova de tolos” — o projetista me ajuda a ndo cometer erros ou
quebrar coisas?

A usabilidade tambem apresenta subcaracteristicas, incluindo
(WAZLAWICK, 2005):

» Operabilidade — o produto é facil de usar e controlar?

e Protecdo contra erro do usuario — 0 programa consegue evitar
que O usuario cometa erros?

» Acessibilidade — avalia © grau em que o produto foi projetado para
atender usuarios com necessidades especiais.
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‘tz" Assimile

"Nao é possivel conceber um processo de garantia de qualidade de um
software sem integra-lo com o ciclo de desenvolvimento de software.”
(BARTIE, 2002, p. 35)

4. Seguranga: se um programa consegue proteger os dados e as
funcdes de acessos Nao autorizados, entdo ele tem um bom nivel de
seguranga. Algumas de suas subcaracteristicas devem ser destacadas.
Entre elas:

» Confidencialidade — mede o grau em que os dados e funcdes
ficam disponiveis para quem, de fato, tem autorizacdo para acessa-los;

» Rastreabilidade de uso — mede o grau em que as acdes realizadas
pOr uma pessoa ou por um sistema podem ser rastreadas de forma a
ser efetivamente comprovado que, de fato, foi essa pessoa ou sistema
que realizou tais acoes.

5. Capacidade de manutengdo: trata de uma caracteristica que
atrai interesse direto apenas da equipe de desenvolvimento, ja que
ndo afeta a percepcao do usuario em relacao ao sistema. Como vocé
certamente ja inferiu, trata-se da capacidade do sistema em passar por
manutengado. Assim como todas as outras caracteristicas apresentadas,
essa tambeém conta com divisdes. Vamos a elas:

» Modularidade — o sistema é bem dividido em modulos? Mudancas
em um dos modulos deve causar minimo impacto nos outros.

» Reusabilidade — ha partes do sistema que podem ser usadas na
construcao de outro sistema?

» Analisabilidade — o sistema permite que se faca depuracao com
facilidade?

vz| Exemplificando

Ainda em duvida sobre aimportancia da qualidade em um produto? Em 4
de junho de 1996, o Foguete Ariane 5, construido pela empreiteira EADS
SPACE Transportation, explodiu 37 segundos apos seu lancamento. A
comissao responsavel pela apuracao dos fatos concluiu gue houve erro
no Sistema Referencial Inercial (SRI). Do relatorio, consta o seguinte: "A
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anomalia interna de software do SRI ocorreu durante a execugao de
uma conversdo de dados de um numero de 64 bits em ponto flutuante }
para um inteiro de 16 bits com sinal. O valor do nimero em ponto
flutuante era maior do que poderia ser representado pelo inteiro de 16
bits com sinal. O resultado foi um operando invalido. A instrugdo de
conversdo de dados ndo estava protegida contra erros de operando”.

Disponivel em: <http://www.ime.uerj.br/~demoura/Especializ/
Ariane/>. Acesso em: 17 jan. 2015.

No ambito das caracteristicas de qualidade do software em uso,
vale destacar (WAZLAWICK, 2013):

6. Efetividade: capacidade que o produto tem de proporcionar ao
cliente o atingimento de seus objetivos de negocio.

7. Satisfacao: capacidade que o produto tem de satisfazer o cliente
em ambiente de uso. Pode ser dividida em Utilidade, Prazer, Conforto
e Confianca.

8. Uso sem riscos: 0 uso do software ndo pode implicar riscos
para pessoas, Negocios ou ambiente. Divide-se em mitigagcao do risco
econdmico, mitigacao do risco ambiental e mitigacdo do risco a saude
e seguranca.

J
4 Facavocé mesmo

O método Cleanroom (sala limpa) € uma maneira bastante difundida
de se desenvolver softwares com qualidade. O método foi publicado
pela primeira vez em 1987 por Mills, Dyer e Linger, e tem como principio
pasico que 0s programas devem ser vistos como regras para funcoes
ou relacdes matematicas. A atividade aqui proposta € a criacao de um
relatorio de uma pagina contendo os principios basicos do modelo. Vale
a pena conhecé-lo.

Na sequéncia, Nnosso desafio sera retomado e uma solucao viavel
para ele sera discutida.

Sem medo de errar

Os ventos da mudanca passaram novamente pela XAX-Sooft
carregando o desejo — e a real necessidade - de implantagao
de procedimento formal de qualidade na empresa. A primeira

130 U3 - Gerenciamento de qualidade de software



providéncia tomada foi o levantamento do que ja tem sido feito
em prol da qualidade. Convenhamos, nada melhor que iniciar uma
mudanc¢a entendendo como as coisas funcionam atualmente.

No entanto, apenas essa providéncia nao basta. Mesmo que
em pequenos passos, a implantacao da qualidade demanda
acdes continuas, tanto processuais como culturais. Ela requer
a conscientizacdao de que sempre havera por onde melhorar um
produto ou um processo e que a exceléncia € um bem que, embora
intangivel, produz efeitos palpaveis e duradouros no crescimento e
na boa imagem da empresa.

Pois bem, o desafio agora € tratar da avaliacdo dos fatores
que afetam a qualidade dos produtos da XAX-Sooft. Com base
no conteudo estudado nesta secao, vocé deve produzir relatorio
contendo a sua avaliacdo de algumas caracteristicas de um software
produzido pela XAX-Sooft. Como esse software ndo chegou a ser
efetivamente construido, devemos considerar que as avaliagdes
devam ser apenas estimadas, de acordo com o0s critérios que
definem cada uma delas. Vejamos:

1. O relatorio deve ser iniciado com a descricdo de seu objetivo,
que é o de avaliar as principais caracteristicas de qualidade de um
programa produzido pela empresa.

2. Na sequéncia, vocé devera descrever a avaliagdo das sequintes
caracteristicas do sistema, buscando responder a perguntas
relacionadas a cada uma delas:

2.1, Capacidade de manutengdo: O programa favorece a
manutencdo? O sistema possui boa divisdo de mddulos? E facil de
ser testado?

2.2. Seguranca: o programa permite acesso apenas de pessoas
autorizadas? Ele oferece condicdes de rastrear seu uso?

2.3. Usabilidade: o programa ¢ facil de ser usado? Sua operacao
¢ de facil assimilacao?

2.4. Adeguacdo funcional: o software apresenta todas as funcdes
necessarias ao usuario? Ele gera dados e consultas corretos segundo
o que foi definido?
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Com esse levantamento, vocé tera um bom panorama da
qualidade do produto e podera direcionar esforcos de melhoria

Com mais precisao.

! Atencdo

A caracteristica conhecida como “Uso sem riscos” ndo deve ser
confundida com a caracteristica “Seguranca do software”.

@ Lembre-se

Alguns dos objetivos das Revisdes Técnicas Formais séo (i) descobrir
erros de implementagao em qualguer representacdo do software;
(ii) verificar se o software atende seus requisitos e (iii) garantir que
o software tenha sido representado de acordo com os padrdes
definidos (PRESSMAN, 1995).

Avancando na pratica

Pratique mais

com as de seus colegas.

Desafiamos vocé a praticar o que aprendeu, transferindo seus conhecimentos para novas situ-
acdes que pode encontrar no ambiente de trabalho. Realize as atividades e depois as compare

Instrucao

Melhorando a capacidade de manutencdo dos programas

1. Competéncia geral

Competéncia para conhecer e conduzir processos de
qualidade de software

2. Objetivos de
aprendizagem

O objetivo desta se¢do € abordar os fatores que afetam a
qualidade e as a¢des de Garantia da Qualidade do Software
(SQA).

3. Conteudos relacionados

Garantia da qualidade de software. Fatores que afetam a
qualidade de um software.

4. Descricédo da SP

A Mimimi-Soft, empresa desenvolvedora de solugdes de
software para consultorio medico, atingiu bons niveis de
qualidade em seus programas e, com isso, tem obtido bons
nivels de satisfagdo de seus clientes. Em seus produtos, as
caracteristicas que afetam diretamente a experiéncia e as
expectativas do usuario tém sido muito bem avaliadas. Contudo,
qualquer necessidade de alteragdo ou aprimoramento nos
produtos tem causado preocupacgao e trabalho excessivo a
equipe, pois aparentemente eles ndo tém sido bem preparados
para sofrer manutencao

O desafio aqui é indicar agdes que aumentem a capacidade
de manutengdo dos proximos sistemas  produzidos pela
Mimimi-Soft, tornando-os mais flexivels e aptos para sofrerem
mudangas

Consulte a Secdo 1.3 da Unidade 1 para relembrar os conceitos de
Coesao e Acoplamento e separagdo de dados e procedimentos,
importantes na resolugdo deste desafio
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5. Resolugdo da SP

A solucéo do caso demanda as possiveis providéncias:

1. Aprimoramento da modularidade do software. A diviséo
l6gica dos componentes que executam as fungdes deve ser
feita de forma a se obter alta coesdo e baixo acoplamento
entre os modulos;

2. O projeto devera conter representacéo distinta de dados e
procedimentos;

3. Criagcdo ou aprimoramento das interfaces que reduzam
a complexidade das conexdes entre modulos e o ambiente
externo;

4. A reutilizacdo de componentes ja testados em outras

aplicagcBes deve ser fortemente considerada.

@ Lembre-se

‘O teste de software € uma das atividades de validacdo e verificagdo
e consiste na analise dinamica do mesmo, ou seja, Na execucao do
produto de software com o objetivo de verificar a presenca de defeitos
Nno produto e aumentar a confianca de que o produto esteja correto.”
(ROCHA; MALDONADO; WEBER, 2001, p. 73)

~J
4 Facavocé mesmo

E possivel avaliar a qualidade de um software se o cliente ficar mudando
de ideia sobre o que espera que o software faca? Sintetize sua opinido e
discuta-a com seus colegas de sala.

Faca valer a pena

1. Em relacdo aos fatores que influenciam a qualidade de um software,
analise as afirmacdes que seguem:

| - Pode-se considerar que um dos fatores que diretamente afetam o
produto € a pratica exercida pela equipe de se reunir mais do que uma vez

por dia.

Il - A caracteristica de seguranca de um sistema esta ligada ao seu uso

seguro.

[Il - A satisfagao é um item de qualidade que se mede pelo tempo que o
usuario permanece operando o sistema.

IV - Os parametros de qualidade sdo divididos entre os que possuem mais
afinidade com o processo e com o produto.
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E verdadeiro o que se afirma apenas em:
a)lelV.

b) Il e lll.

e)llelV.

2. Assinale a alternativa que contém apenas expressdes relacionadas aos
fatores que influenciam na qualidade do software.
a) Quantidade de linhas de cddigo, compactacdo do sistema.

b) Conjunto de func¢des que satisfazem a necessidades previamente
estabelecidas, probabilidade de operagdo livre de falhas de um programa.

c) Disponibilidade de fungdes substitutas, facilidade de manutencgéo.

d) Existéncia de procedimento formal de comercializacdo do sistema,
contratacdo de profissional de programag¢ao com experiéncia comprovada.

e) Alteracdo do comportamento estavel durante o uso, quantidade de linhas
de codigo.

3. No contexto da usabilidade de um software, assinale a alternativa que
contém expressdes que completam corretamente as lacunas na frase
abaixo.

“A usabilidade avalia o grau no qual o produto tem atributos por meio dos

quais possa ser usado e que seja atraente
ao usuario. Em especifico,a _____ avalia o grau no qual o produto
éfacildeusarecontrolar, A _____ deve proporcionar prazer e

uma interagdo satisfatoria.”

a) projetado, testado, acessibilidade, rapidez.

b) entendido, aprovado, inteligibilidade, praticidade.
c) visualizado, rastreado, operabilidade, experiéncia.
d) simulado, prototipado, informalidade, coloracgao.

e) entendido, aprendido, operabilidade, interface com o usuario.
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Secao 3.3

As normas de qualidade aplicadas no desenvolvimento
de software

Dialogo aberto

Ola! Seja bem-vindo a mais esta secao.

Ja discutimos na secao anterior que a percepcao sobre o que se
costuma chamar de qualidade de um programa pode — e de fato ird —
variar de usuario para usuario. No entanto, como vocé pode imaginar,
apenas a subjetividade ndo é suficiente para a construcdo de base
solida para a realizacdo de avaliacdes precisas de um programa. Para
que se possa distinguir um bom produto de outro que ainda pode
ser melhorado, € necessario o estabelecimento de normas gerais e
objetivas de qualidade, universalmente aceitas e capazes de permitir
comparacdes confiaveis entre caracteristicas correspondentes dos
programas.

Depois de levantar as acdes que eram em dado momento
executadas em prol da qualidade e de avaliar algumas caracteristicas
de seus programas, a XAX-Sooft agora foca seus esforcos na adocao
de uma norma de qualidade que seja capaz de estabelecer parametros
sequros de avaliagcdo e de proporcionar a empresa O Necessario
reconhecimento como uma desenvolvedora com altos niveis de
exceléncia.

O desafio que lhe € proposto nesta secdo € o de criar um relatorio
contendo o processo de escolha e implantacdo de norma de qualidade
na XAX-Sooft. Para que vocé possa contar com a base tedrica
necessaria para supera-lo, as proximas paginas trarao os fundamentos
das principais e mais aceitas normas de qualidade de software, © que
dara suporte para a escolha daquela a ser implantada na organizacao.

Por meio do conhecimento adquirido com essa pratica, vocé
terd condicdes para selecionar o modelo (ou norma) de qualidade
que mais se adequa a realidade da sua organizagao, tornando-a tao
bem-sucedida quanto possivel na arte de desenvolver programas de
computador.

Que o caminho para a escolha do modelo comece a ser trilhado.
Boa sorte e bom trabalho!
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Nao pode faltar

Em quais parametros podemos confiar na hora de escolhermaos
um modelo de qualidade? Qual instituicao cria os padrdes, os divulga
e 0s mantém? Ha uma norma melhor que a outra? Esta secdo do
seu livro didatico aborda essas questdes e alguns dos mais bem-
conceituados modelos de qualidade, com destagque para seus pontos
fortes e aplicacdes. Antes de nos debrucarmos sobre eles, vale a pena
sabermos um pouco mais sobre a organizacao que os Cria € mantem.

Em Genebra, cidade da Suica, esta localizado o escritorio central de
uma organizacao independente e nao governamental, com membros
em 162 paises e que desde fevereiro de 1947 ja publicou mais de 20.500
padroes internacionais que cobrem quase todos os aspectos dos
ramos da atividade humana, tais como saude, agricultura, manufatura
e, € claro, tecnologia. Essa organizacdo € mundialmente conhecida
como ISO, sigla da International Organization for Standardization. Por
conta da existéncia de diferentes acrénimos (ou siglas) em linguas
diferentes, tais como I0S em inglés e OIN em francés, os fundadores
resolveram adotar simplesmente 1SO, palavra derivada do grego isos,
que significa igual. Disponivel em: <http://www.iso.org/iso/home/
about.htm>. Acesso em: 23 jan. 2016.

Estudaremos na sequéncia alguns dos principais padrdes de
qualidade utilizados mundo afora. Eles dardo a vocé base para superar
O desafio proposto.

ISO 9001 - Sistema de Gestao da Qualidade

A1SO 9001 € um dos mais conhecidos e utilizados padrdes mundiais
de qualidade. Atualizado no ano de 2015, ele especifica requisitos para
um sistema de gestao de qualidade, com foco naquilo que o cliente
exige para que o produto ou servico seja entregue de acordo com suas
necessidades (SEEAR, 2015).

Esse padrdao € implantado quando uma organizacdo precisa
demonstrar sua capacidade de fornecer produtos e servicos que
atendam as exigéncias de regulamento e estatuto da organizacdo e
qgue pretende aumentar a satisfacdo do cliente por meio da aplicacdo
eficaz do sistema. O aspecto interessante desse padrao € que todos 0s
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seus requisitos sao genéricos e se destinam a aplicacdo em qualquer
organizacao, independentemente da sua natureza ou tamanho, ou
dos servicos ou produtos que disponibiliza. (Disponivel em: <http://
www.iso.org/iso/home/store/catalogue_tc/catalogue_detail.
htm?csnumber=62085>. Acesso em: 23 jan. 2016). Nao acha que ¢é
disso que a XAX-Sooft precisa?

|:[_(|lb Pesquise mais

A ISO 9001 faz parte da familia de normas ISO 9000 e, como todas elas,
tem passado por atualizacOes regulares. Rocha, Maldonado e Weber
(2001), em sua obra "Qualidade de Software: Teoria e Pratica”’, oferecem
bom panorama das atualizagdes recentes, exceto a do ano de 2015.
Esta ultima, alids, pode ser conhecida em: <http://www.qualityconsult.
com.br/index.php/iso-9001-versao-2015/>. Acesso em: 23 jan. 2016.

A 1ISO 9001:2015 adota uma abordagem de processo para
desenvolvimento, implementacao e melhoria da eficacia de um sistema
de gestdo da qualidade, com o objetivo de aumentar a satisfacdo do
cliente por meio do atendimento aos seus requisitos. Para isso, ela
se baseia em 7 principios de gerenciamento de qualidade: Foco no
Cliente, Lideranca, Engajamento de Pessoas, Abordagem de Processo,
Melhoria, Tomada de Decisdao Baseada em Evidéncias, Gestdo de
Relacionamento.

Esses termos, se considerados de forma isolada, podem nao
transmitir por completo o “espirito” do padrdo. No entanto, pense
no foco no cliente, na lideranca e nas outras expressdes Num
contexto de processo de qualidade no qual a satisfacao dos requisitos
colocados pelo cliente é prioridade, a participacao efetiva das pessoas
e fundamental e a melhoria — seja qual for o produto — € objetivo
constante.

ISO/IEC 90003 — Orientagdes para Qualidade de Processo de
Software

Nosso ultimo item de estudo tratou de aspectos gerais da 1ISO 9001
e a colocou como um padrdo geral para gestdo da qualidade. A ISO/
IEC 90003:2014 fornece orientacdes para aplicacdo da ISO 9001 nos
processos de aquisicao, fornecimento, desenvolvimento, operacao e
manutencdo de um programa de computador e servicos de suporte
relacionados.
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A aplicacdo desse padrdo € apropriada para produtos de software
gue sao parte de um contrato comercial com uma outra organizagao,
para produtos disponiveis para um segmento de mercado, produtos
usados para dar suporte a um processo em uma empresa, produtos
incorporados em um hardware especifico ou produtos relacionados a
um servico de software. Disponivelem: <http://www.iso.org/iso/home/
store/catalogue_ics/catalogue_detail_ics.ntm?csnumber=66240>.
Acesso em: 24 jan. 2016. Ou seja, trata-se de um padrao de qualidade
aplicavel a uma gama consideravel de programas.

o(b Reflita

A implantacdo de um padrao de qualidade em uma empresa pequena €
necessaria? Alguns argumentos talvez ajudem na resposta dessa questao:
conquista de novos mercados, criacao de condi¢cdes para o surgimento
de clima de incentivo, motivacao e participacdo, direcionamento da
empresa para o cliente e até reducao de custos.

O padrao ISO/IEC 90003:2014 ndo esta atrelado a tecnologia,
modelos de ciclo de vida, processos de desenvolvimento, sequéncia
de atividades e estrutura organizacional.

Que tal um modelo que ofereca melhorias No gerenciamento
do processo de software e conduza a producdo de programas mais
confiaveis? Sigamos adiante.

CMMI

O CMMI, sigla de Capability Maturity Model Integration é o
sucessor do CMM, mantido pela SEI (Software Engineering Institute)
de 1987 até 1997. Trata-se de um modelo que visa aprimorar a
capacidade da maturidade do processo de software. Para melhor
entendé-lo, voltemos a nossa primeira unidade. Na segunda secao,
conceituamos assim processo: sequéncia de passos gque visam a
producao e manutencdo de um software e que se inter-relacionam
com recursos (humanos e materiais), com padrdes, com entradas
e saidas e com a propria estrutura da organizagcao. Pois bem, a
capacidade e maturidade de um processo remete a nocao do grau
de qualidade com o qual um processo atinge um resultado esperado.
Disponivel em: <http://www.devmedia.com.br/cmmi-uma-visao-
geral/25425%#ixzz3yBwjcls1>. Acesso em: 24 jan. 2016.
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A versao atual do CMMI, a 1.3, possui trés divisdes:

« CMMI-ACQ: modelo que foca em atividades de gerenciamento
da aquisicao de produtos e servicos de software.

* CMMI-DEV: criado para o desenvolvimento de produtos e servigos
de qualidade.

« CMMI-SVC: modelo que tem o objetivo de fornecer servicos de
qualidade para clientes e usuarios finais.

O CMMI € um caminho de melhoramento evolucionario, trilhado
em 5 niveis de maturidade e 4 niveis de capacidade, feito para que
organizacdes de software possam sair de um processo de software
imaturo para um processo maduro e disciplinado. A tabela 3.2 mostra
esses niveis:

Tabela 3.2 | Niveis de capacidade e maturidade do CMMI

Nivel Capacidade Maturidade
0 Incompleto -
1 Realizado Inicial
2 Gerenciado Gerenciado
3 Definido Definido
4 - Quantitativamente gerenciado
5 - Em otimizagao

Fonte: Wazlawick (2013, p. 506)

Segundo a descricdo do modelo, a qualidade é influenciada pelo
processo e seu foco € melhorar o processo de uma organizagao.

Existem duas estruturas do CMMI: em estagios e continua.
Embora a diferenca seja sutil, ela € significativa. A representagdo (ou
estruturacdo) em estagios usa niveis de maturidade para caracterizar
0 estado geral dos processos da organizacao em relacao ao modelo
como um todo, enquanto a representacdo continua utiliza niveis de
capacidade para caracterizar 0 estado dos processos da organizacao
em relacao a uma area de processo individual. Em outras palavras, a
representacao por estagios € aplicada a organizagado como um todo
e permite que se compare a maturidade de diferentes organizacdes.
Ja a representacao continua € projetada para permitir a empresa focar
em processos especificos que deseja melhorar em funcdo de suas
prioridades (WAZLAWICK, 2013).
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(tz" Assimile

O CMM foi de fato criado pela SEl, que € o Instituto de Engenharia de
Software da Carnegie Mellon University, mas contou com a participacao
do governo e da indUstria norte-americana. Atualmente o CMMI tem
sido mantido pelo CMMI Institute, que também passou a ser responsavel
pelo treinamento e certificacdo no modelo.

A esséncia do modelo € a divisao da capacidade e da maturidade
em niveis, conforme mostrado na tabela 3.2. Vejamos os niveis em
detalhes. Disponivel em: <http://cmmiinstitute.com/system/files/
models/CMMI_for_Development_v1.3.pdf>. Acesso em: 24 jan. 2016.

Niveis de Capacidade do Processo:. um nivel de capacidade do
processo € alcancado quando todos os objetivos genéricos para aquele
nivel sao satisfeitos.

Nivel 0 — Incompleto: um processo incompleto ¢ um processo
gue nao estad sendo colocado em pratica ou que € usado apenas
parcialmente. Um ou mais objetivos especificos da area de processo
nao estdo sendo satisfeitos e inexistem metas genéricas para serem
alcancadas, dai nao haver razdo para tornar oficial um processo
parcialmente executado.

Nivel 1 — Realizado: este nivel é caracterizado como um processo
gue esta sendo sequido, € capaz de gerar produtos, € viavel no
atingimento de metas especificas e ja pode ser considerado como
um fator de melhorias na organizacdo. No entanto, tais melhorias
podem ser perdidas ac longo do tempo, ja que O processo ainda Nao
foi institucionalizado.

Nivel 2 — Gerenciado: um processo no nivel 2 ja é planejado
e executado de acordo com a politica definida, emprega pessoas
qualificadas que tenham recursos adequados para produzir saidas
controladas; envolve as partes interessadas (os stakeholders), é
monitorado, controlado e avaliado. A disciplina do processo refletido
por este nivel ajuda a garantir que as praticas existentes sao mantidas
durante periodos de estresse.

Nivel 3 — Definido: trata-se de um processo gerenciado que é feito
sob medida a partir do conjunto de processos padrao e diretrizes da
organizacgao. Este nivel também se caracteriza por manter registros
de descricdo do processo. No nivel de capacidade 2 (Gerenciado), as
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normas, as descricdes de processos e 0s procedimentos podem ser
bastante diferentes em cada instancia especifica do processo. No nivel
de capacidade 3, as normas, descricdes de processos e procedimentos
para um projeto sao feitos sob medida a partir do conjunto de processos
padréo da organiza¢do para atender um determinado projeto ou
unidade organizacional e, portanto, sdo mais consistentes.

Outra distincdo importante € que, no nivel de capacidade 3,
processos sao geralmente descritos de forma mais rigorosa do que
no nivel 2. Um processo definido estabelece claramente a finalidade,
0s INsuMos, Os critérios de entrada, as atividades, os papéis de cada
membro, medidas, saidas e critérios de saida. Enfim, no nivel 3, os
processos sao geridos de forma mais proativa e disciplinada.

vz| Exemplificando

Uma boa indicacao de como o CMMI tem sido bem aceito é dada por sua
utilizagdo em grandes organizagdes. No link: <http://cmmiinstitute.com/
who-uses-cmmi>, acesso em: 24 jan. 2016, vocé podera conferir que
NASA, Siemens, Bosch, Motorola e IBM, entre outras empresas de ponta,
adotaram o modelo em seus processos.Em Lingua Portuguesa, outro
bom exemplo de como algumas praticas do CMMI podem ser aplicadas
em pequenas e medias empresas de software, sem que O negocio se
torne financeiramente invidvel, pode ser encontrado em: <http://www.
techoje.com.br/site/techoje/categoria/detalhe_artigo/1734>. Acesso
em: 5 fev. 2016.

Qutros bons exemplos dos beneficios trazidos pela adocdo do CMMI
sdo demonstrados em documento preparado pela SEI (Software
Engineering Institute ou Instituto de Engenharia de Software) e
disponibilizado em: <http://resources.sei.cmu.edu/asset_files/SpecialR
eport/2003_003_001_14117 pdf>. Acesso em: 5 fev. 2016. O relatdrio
aborda 12 casos que apontam melhorias obtidas por empresas em suas
medidas de desempenho em custo, cronograma, qualidade, satisfacao
do cliente e no retorno do investimento. Tomemaos como exemplo as
melhorias obtidas nas medidas de satisfacdo do cliente e aprimoramento
da qualidade, expressas nos seguintes indicadores:

1. Aumento de 55% nas vitorias em concorréncias publicas em
comparacao com CMMI nivel 2 de maturidade por parte da Lockheed
Martin;

2. Reducdo de defeitos encontrados de 6,6 para 2,1 em cada mil linhas
de caodigo, por parte da Northrop Grumman;

3. Mais de USS 2 milhdes de ddlares economizados por causa da
deteccao e remocgao prematura de defeitos no codigo, por parte da
Sanchez Computer Associates, Inc.
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Niveis de Maturidade: para dar suporte a representacdo por
estagios, o CMMI contempla niveis de maturidade em sua concepcao.
Um nivel de maturidade € composto por praticas especificas e genericas
relacionadas para um conjunto predefinido de areas de processos
que melhoram o desempenho global da organizacdo. O nivel de
maturidade fornece uma maneira de caracterizar o seu desempenho
da organizacgao. Vocé sabe: qguanto maior o nivel de maturidade, mais
organizada em seus processos a organizacao €. Em consegquéncia, a
tendéncia de gerar produtos de qualidade avancada € maior. Os niveis
Sa0 O sequinte:

Nivel 1 — Inicial: o processo de software € caracterizado como
caotico. Poucos processos sao definidos e o sucesso depende de
esforcos individuais. A organizagcdo nao prové um ambiente estavel
para o desenvolvimento e manutencao do software e cronogramas
e orcamentos sao frequentemente abandonados por ndo serem
baseados em estimativas proximas da realidade.

Nivel 2 e Nivel 3 — Gerenciado e Definido: as caracteristicas dos
niveis de maturidade 2 e 3 sdo semelhantes as dos niveis de capacidade
2el.

Nivel4 — Quantitativamente gerenciado: nesse nivel, a organizacéo
estabelece metas de qualidade e usa essas medidas na gestao de seus
projetos. A qualidade de processo e de produto € entendida por meios
estatisticos e gerenciada de forma que seja quantitativamente previsivel.

Nivel 5 — Em otimizagcdo: nesse nivel, a organizacdo melhora
continuamente seus processos, com base nas medicdes quantitativas
ja obtidas (WAZLAWICK, 2013).

MPS.BR

O MPS.BR ou MR-MPS (Modelo de Referéncia para Melhoria do
Processo de Software) € um modelo de avaliacao voltado as empresas
brasileiras, criado no ano de 2003 pela SOFTEX, em parceria com
o Governo Federal e pesquisadores. Sua concepcao leva em
considera¢cao normas e modelos internacionalmente reconhecidos,
aléem das indispensaveis boas praticas da Engenharia de Software e
a realidade de negocio dos desenvolvedores nacionais. Sua criagcao
se justifica, inclusive, pelos altos custos de certificacdo nas normas
internacionais.

O guia de implementacao da norma se divide em 11 partes, sendo
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as / primeiras relacionadas aos 7 niveis de maturidade implantados
no MPS.BR. As demais sao guias de implementagao nas empresas.

Esse modelo também ¢é formado por niveis: Em Otimizagao,
Gerenciado Quantitativamente, Definido, Largamente Definido,
Parcialmente Definido, Gerenciado, Parcialmente Gerenciado.

Em maio de 2015, haviam sido feitas 596 avaliacdes de software
pela MPS.BR, por 13 instituicdes avaliadoras (WAZLAWICK, 2013).
Disponivel em:  <http://www.softex.br/mpsbr/mps/mps-br-em-
numeros/>. Acesso em: 24 jan. 2016.

~J
4 Facavocé mesmo

A norma ISO/IEC 15504, também conhecida como SPICE, foi criada para
orientar a avaliacdo da capacidade das empresas Nos processos. Trata-
se de padrao bastante utilizado, que vale a pena ser conhecido. A pratica
aqui proposta € o levantamento e sintese, em relatorio, da estrutura da
SPICE e dos seus aspectos mais importantes.

Sem medo de errar

Por conta das atividades que vocé desenvolveu nas duas ultimas
secdes, a XAX-Sooft ja conseguiu obter o registro das eventuais acdes
em favor da qualidade que a equipe tem executado e o relatorio de
avaliacao de algumas caracteristicas de um produto seu. O momento
agora demanda empenho para a escolha e implantacao de um modelo
de qualidade do processo que seja economicamente viavel, bem
estruturado, reconhecido pelo mercado e que tenha boa adequacao
a cultura da XAX-Sooft. Para que essa escolha seja feita com acerto,
vOCé deve recorrer ao conteudo abordado na secao "Nao pode faltar”.

Conforme anteriormente colocado, o desafio inclui a criagcdo de
relatorio contendo o processo de implantagcao de norma de qualidade
na XAX-Sooft, que vai desde os critérios para sua escolha, passa pelos
objetivos da implantacao e termina no planejamento dos passos que
deverdo ser tomados para sua efetiva adoc¢ao.

Aindicacdo do conteudo desse relatdrio vem na sequéncia.

1. O relatorio deve ter inicio com a exposicao dos objetivos da
implantacdo de um modelo de qualidade.

2. O segundo item deve revelar a escolna do modelo e os motivos
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gue levaram a ela. Questdes como “a implantacao consumird muito
recurso financeiro?”, “trata-se de um modelo bem aceito no mercado?”,
“ele é¢ adequado a realidade da nossa empresa?” deverao ser abordadas
neste item.

3. Por fim, o relatorio devera identificar como o modelo sera
implementado. Aqui, as questdes relacionadas a contratacao de
profissionais externos, disponibilizacdo de treinamento externo a
equipe, periodo de implantacdo e objetivos a serem alcancados
deverdo ser abordadas.

! Atencao

A1SO 90003 € uma versao mais atual da antiga norma ISO 9000-3:1997,
que era um guia para aplicacao da ISO 9001 a empresas de software. Um
dos problemas com a 9000-3 € que ela ndo tratava a melhoria continua
do processo, mas apenas indicava OS Processos que as empresas
deveriam manter. A 90003 corrigiu tal deficiéncia (WAZLAWICK, 2013).

@ Lembre-se

Vocé encontrard farta documentacdo sobre o modelo MPS.BR
em: <http://www.softex br/mpsbr/>. Acesso em: 25 jan. 2016. Essa
documentagao inclui guia geral do modelo para software e guias de
avaliacdo, entre outros.

Avancando na pratica

Pratique mais

Instrucao
Desafiamos vocé a praticar o que aprendeu, transferindo seus conhecimentos para novas situ-
acoes que pode encontrar no ambiente de trabalho. Realize as atividades e depois as compare
com as de seus colegas

Decidindo pelo padrao de qualidade adequado

Conhecer as principais metodologias de desenvolvimento
1. Competéncia geral de software, normas de qualidade e processos de teste
de software.

O objetivo desta se¢do € apresentar as normas de qualidade

2. Objetivos de aprendizagem mais referenciadas

Introdugdo as normas de qualidade de software: 1SO
9001 - Sistema de Gestdo da Qualidade, ISO/IEC 90003 —
3. Conteudos relacionados Orientagdes para software, ISO/IEC 25010:2011 — Qualidade
de Produto de software e CMMI - Capability Maturity Model

Integration, MPSBR
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4. Descricédo da SP

Conforme relatado na ultima segdo, a XAX-Sooft tem
experimentado bons nivels de exceléncia em seus produtos
e, com isso, altos {ndices de satisfagdo de seus clientes. Ha,
no entanto, um novo desafio no horizonte: para ser aceita
em licitagdo publica para desenvolvimento de software para
o Governo Federal, a Mimimi-Soft devera apresentar avaliagéo
MPS-BR no ato da inscrigdo para o processo seletivo.

Sua missdo € relatar os passos a serem dados e especificar o
orgao competente a ser consultado para que a avaliagdo seja
obtida no menor tempo possivel.

5. Resolugdo da SP

A solugao do caso demanda as possiveis providéncias:

1. Um bom ponto de partida para a obtencao de informagdes
gerais sobre a avaliagédo pode ser obtido em: <http://www.
softex.br/a-softex/>, acesso em: 5 fev. 2016. Vocé encontrara
nessa pagina informacgdes sobre a SOFTEX, assoclagdo que
busca promover a exceléncia do software brasileiro

2. Na sequéncia, vocé podera conseguir informagdes mais
especificas sobre o processo em: <http://www.softexbr/
mpsbr/guias/>. Acesso em 5 de fevereiro de 2016. Nessa
pagina vocé encontrara Guia Geral de Servigos, Guia Geral
de Software e o Guia de Avaliagdo, bases importantes para
formar conhecimento sobre a avaliagcdo.

3. Para complementar as consultas e obter mais informacgdes
a respeito, procure contato com empresa que ja adota o
MPSBR. As avaliagdes realizadas desde setembro de 2005
podem ser encontradas em <http://www.softex br/mpsbr/
avaliacoes/mps-sw/>, acesso em: 25 jan. 2016

Elg Lembre-se

O processo de software pode ser relatado como um conjunto de acoes,
atividades, procedimentos e transformacdes utilizadas para construcao
e manutencao de software (REZENDE, 2005).

8
4 Facavocé mesmo

Faca o levantamento de qual o investimento real aproximado para a
obtencao de avaliacdo CMMI e de uma avaliacao MPS.BR.

Faca valer a pena

1. Emrelacdo a ISO, analise as afirmacées que seguem:

| - Trata-se de organizacdao governamental e atrelada a industria norte-

americana, responsavel por emitir especificamente normas de software.

Il - ISO significa International Software Orientation e trata-se de

organizacao de destaque no ensino de criagcao de software.

U3 - Gerenciamento de qualidade de software

145



146

Il - AISO é uma organizagdo independente e sem vinculo com governos,
que desenvolve e publica padrdes internacionais para varios ramos de
atividade.

IV - AISO treina e certifica profissionais para o desenvolvimento de projetos
de software.

E verdadeiro o que se afirma apenas em:

a)llelV.

b) Il e lll.

c) .

d) IV.

e)lelV.

2. Assinale a alternativa que contém apenas expressdes diretamente
relacionadas a norma ISO 9001.

a) Gestdo de qualidade do produto e foco no cliente.

b) Baseada em 7 principios de gerenciamento e destina-se a aplicagdo em
qualquer organizagao.

c) Dependente do modelo de desenvolvimento de software e sem
atualizacao desde sua criagdo.

d) Tomada de decisdo baseada em evidéncias e gestdo de qualidade do
produto.

e) Criada pela ISO e mantida pela SOFTEX.

3. No contexto do CMMI, assinale a alternativa que contém expressées que
completam corretamente as lacunas na frase abaixo.

“A representacao ___________ do CMMI usa niveis de maturidade para
caracterizar o estado geral dos processos da organizacao em relagdo ao
modelo como um todo, enquanto a representacao _____ utiliza niveis
de capacidade para caracterizar o estado dos processos da organizagao
em relagdo a uma area de processo individual. O nivel de capacidade
____________ caracteriza-se por manter registros completos de descrigao
do processo. Estandononivel ___________, uma organizagao ja consegue
conduzir processos monitorados, controlados e avaliados.”

a) em estagios, continua, definido, gerenciado.

b) complementar, continua, indefinido, automatizado.
c) continua, complementar, continuado, gerenciado.
d) em estagios, complementar, gerenciado, definido.

e) controlada, avangada, automatizado, definido.
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Secao 3.4
As verificagcdes necessarias na engenharia de software

Dialogo aberto

Seja bem-vindo a ultima secao desta unidade!

Depois de diagnosticar como a qualidade era tratada pela equipe,
avaliar seus principais indicadores em um produto e implementar o
modelo padrdo consagrado, a XAX-Sooft mantém passo firme rumo a
exceléncia em seus processos e na busca pela maior qualidade possivel
em seus produtos.

Como vocé esta lembrado, o desafio da ultima se¢ado foi justamente
escolher o padrdo de qualidade que a XAX-Sooft adotaria. No entanto,
vocé ainda podeincluir providéncias narotina XAX-Sooft que certamente
implicardo retorno positivo a empresa. Que tal adotar formalmente
um processo de deteccdo de defeitos rigorosos e bem definidos nos
produtos? Serd possivel e vidvel quantificar algumas caracteristicas
do software, tal como complexidade funcional? Em outras palavras:
conseguimos medir alguns atributos do programa? Entenda atributos
como, por exemplo, numero de funcdes e tamanho do codigo. Nao é
dificilimaginar o beneficio que tais acdes trariam aos produtos.

Pois bem, € hora de formalizar os procedimentos de qualidade do
produto. Sua missdo € justamente criar relatorio contendo o processo
de implantacédo de inspecdes, medicdes e metricas de software.
Dessa forma, podera conhecer e conduzir processos de qualidade de
software, aplicados a um projeto de desenvolvimento de software.

Conforme ja tratamos, uma das consequéncias direta dessas acdes
€ melhoria da qualidade do produto. Mas e certo que, indiretamente, ela
€ obtida pelo aprimoramento das estimativas de prazo, custo e esforco
relacionadas ao produto. Estamos diante de algo a ser experimentado,
nao acha?

Bom trabalho e siga em frente com os estudos.
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Nao pode faltar

E muito dificil concebermos uma atividade desempenhada
profissionalmente que nao inclua maneiras de se medir 0 que €
produzido. Essas medidas, sejam relacionadas a tamanho fisico, a
complexidade funcional ou a desempenho, visam assegurar algo
indispensavel em um ambiente produtivo: o controle. Nesta secao,
vOCe terd contato com o conceito de meétrica e medicdo, com algumas
formas de medicdes de um produto de software, além de revisdes e
inspeces. Com essas providéncias, a equipe devera garantir e manter
a qualidade de um software. Em frente!

Métrica e Medicdo

A medicao € o processo pelo qual os numeros sao atribuidos
aos atributos de entidades do mundo real. Na medicao, atribui-se
um valor numeérico a uma grandeza fisica. Por exemplo, quando
medimos a distancia entre dois pontos e obtemos 5 metros, estamos
atribuindo o valor 5 a grandeza fisica chamada distancia. Usaremaos
o termo medicdo tanto para descrever um processo como um valor
de atributo. A medigdo ¢ tipicamente uma quantificacdo direta, que
envolve um Unico valor, ao passo que métrica € uma quantificacao
indireta, que envolve o calculo e o uso de mais de uma medida. Vamos
a um exemplo de métrica: considerando a medida de numero de
linhas de codigo de um programa e a medida de numero de defeitos
encontrados em todo o programa, podemaos estabelecer a métrica de
quantidade de defeitos por linha de codigo.

E desejavel que as métricas sejam capazes de fornecer informacdo
relevante para a tomada de decisao e para a comparacao de
desempenhos. E necessario que vocé tenha em mente um fato
importante: existem meétricas referenciais, usadas normalmente de
forma padronizada pelos desenvolvedores. No entanto, uma meétrica
pode ser baseada No objetivo da organizagao e na sua necessidade de
informacao para a tomada de uma decisdo.

Devemos considerar tambem que uma metrica deve ser calculada
com facilidade, que ela tenha condicdes de ser repetida quantas vezes
forem necessarias, que sua unidade seja compreensivel e universal e
que, por fim, seu processamento possa ser automatizado.
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v=| Exemplificando

Observe este exemplo do uso de métrica. Se vocé quer comprar um carro
— € procura por eficiéncia — vocé ndo levara em conta a quantidade de
quildmetros que ele € capaz de rodar, nem a quantidade de combustivel
que ele consegue armazenar no tanque. Na verdade, o que vocé quer
saber € quanto ele consegue rodar com um litro de combustivel. Assim,
pelo uso de uma metrica, conseguimos chegar a um dado relevante e
apto a te ajudar na tomada da sua decisao de compra do carro.

Imagine que dois projetos de software — com alguma similaridade
funcional entre eles — estejam em construcdo. Se vocé quiser saber
qual dos dois projetos esta sendo mais produtivo, vocé deve realizar
a medicdo do tamanho do projeto e do esforco para produzi-lo.
Contudo, sem uma métrica, a comparacao nao seria viavel, tampouco
utit (MOORTHY, 2013).

No ambito da construcdo de um software, as medidas podem ser
categorizadas em (SWEBOK, 2004):

e Medidas de Processo: a expressao ‘medida de processo” que
usamos aqui significa a coleta, analise e interpretacao de informacdes
quantitativas sobre o processo utilizado pelo desenvolvedor. A medicao
€ usada para identificar os pontos fortes e deficiéncias do processo,
aléem de avaliar o processo apos sua implementacao ou mudanca. Por
exemplo, a introducdo de inspecdes de software no processo pode
reduzir o esforco para realizacao de testes. No entanto, pode haver
aumento de tempo até a entrega do produto, caso as reunides de
inspecao sejam extensas demais. A decisdo de se investir mais tempo
nas inspecdes do que nos testes, por exemplo, devera ser tomada com
base em meétrica aplicada no processo.

¢ Medidas de Produto: as medidas de um produto incluem o
tamanho do produto, sua estrutura e sua qualidade. Trataremos melhor
dessas medidas e algumas das metricas correspondentes no decorrer
desta secao. Outras duas medidas também devem ser consideradas
neste contexto (MOORTHY, 2013):

e Medidas de Projeto: usadas para quantificar o desempenho
de um projeto de software. Por exemplo, uma metrica comumente
usada neste contexto € a porcentagem de variagdo no cronograma
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do projeto, assim expressa: (data real de término — data planejada de
término *100) / (data planejada de término — data real de inicio).

e Medidas de Recursos: usadas para quantificar a utilizacdo de
recursos em um projeto de software. Imagine que estejamos tratando
de recursos humanos, ou seja, pessoas. Uma boa medida de efetividade
seria dada pela quantidade de tarefas cumpridas por unidade de tempo,
considerando tarefas de complexidade e duracao semelhantes.

|'_‘|9 Pesquise mais

Como uma organizacdo pode definir qual conjunto de métricas é
adequado aos seus objetivos? Existe um modelo que ajude a definir e
implantar as métricas? O GQM, acrénimo para Goal/Question/Metric
(Objetivo/Questdo/Métrica) € uma abordagem orientada a metas para
a mensuracao de processos e produtos de software. Pesquise mais em:

<http://www.inf.ufsc.br/~gresse/download/cits99.pdf>. Acesso em: 12
fev. 2016.

<http://www.cin.ufpe.br/~scbs/metricas/seminarios/ GQM_texto.pdf>.
Acesso em: 12 fev. 2016.

WAZLAWICK, R. S. Engenharia de Software: conceitos e praticas. Rio de
Janeiro: Elsiever, 2013, p. 247.

Ja sabemos que, feitas as medicdes, podemos (e devemos) utiliza-
las para gerar as métricas. Para fins de classificacdo, algumas métricas
sao geradas a partir de medidas obtidas diretamente, geralmente por
contagem do atributo observado. As métricas geradas damos o nome
de métricas diretas. Outras métricas, porém, séo obtidas indiretamente.
A elas damos 0 nome de métricas indiretas.

v=| Exemplificando

Exemplos de métricas diretas: custo, esforco, quantidade de linhas de
codigo, quantidade de erros, velocidade de execucao do programa, entre
outras. Em relagdo as metricas indiretas, os exemplos mais referenciados
sao funcionalidade, confiabilidade e manutenibilidade.

Vale a pena analisarmos uma dessas meétricas tomadas como
exemplo. Na sequéncia, vocé conhecera uma métrica de esforco,
muito usada para medir o tamanho funcional de um software com o
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objetivo de obter boa estimativa de custo, antes mesmo da sua efetiva
construcao.

Andlise de pontos por funcao

Essa técnica se baseia nos requisitos do software para a obtencao
da métrica. Por isso, ela é aplicavel a partir do momento em que
0s requisitos funcionais do programa (ou as historias) tenham sido
definidos. Esses requisitos (ou fungdes — dai o nome de Pontos
por Funcdo) sdo convertidos em valores numéricos que, depois de
calculados e ajustados, proverdao excelente ideia do esforco necessario
para desenvolver o sistema (WAZLAWICK, 2013).

Vocé deve se lembrar de que uma medida direta se baseia
geralmente em contagem feita em algum atributo do sistema. Os
atributos relevantes neste NOssO contexto sdo 0s requisitos.

Devemos considerar que os resultados obtidos pela aplicacao
dessa meétrica nao se prestam apenas para estimar esforco de
desenvolvimento. Dependendo da intencao de uso da métrica, a
contagem dos pontos de funcdo também pode ser usada para:

e Melhoria de um produto — neste caso, sao contadas as
funcionalidades alteradas, suprimidas ou adicionadas durante a
manuten¢ao adaptativa.

» Contagem de aplicacdo — técnica usada para contar pontos de
aplicacdes ja existentes.
¢ Reflita
o

Quais as razdes que justificam investimento de tempo e dinheiro para
medir processos, produtos, projetos e recursos? Imagine que, por meio
das medi¢des, vocé podera avaliar as atividades em curso, estimar
em qual estagio tais atividades estardo no futuro e controlar o uso de
recursos destinados ao projeto. Em outras palavras, as vantagens
derivadas de um processo estruturado de medicdes poderdo oferecer
claras indicacdes sobre a qualidade do produto, servirdo de avaliacao
da produtividade da equipe e determinarao se um novo metodo ou
ferramenta implementados estao sendo efetivos.

Pois bem, falta-nos entdo conhecer o procedimento de contagem
das fungdes e do calculo da métrica. Antes de vocé chegar a qualquer
explicacao textual, observe a figura 3.2:
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Figura 3.2 | Diagrama do processo de contagem de pontos de fungdo

Contar fungées Determinar
do tipo dados pontos nao
Identificar ajustados '
Determinar tipo £SC0P0 & B S—
de contagem fronteira Determinar
do — I pontos
aplicativo Contar fungées ajustados
do tipo

Determinar
fator de ajuste

—

I h transag6es

Fonte: Mecenas; Oliveira (2005, p. 4)

A fase de identificagcao da fronteira do aplicativo serve, por exemplo,
para determinar se a contagem estara concentrada em um ou mais
sistemas. Ela serve para estabelecer um divisor entre os componentes
do aplicativo e os componentes de outro aplicativo.

Na sequéncia do processo, vem a contagem das funcdes do
sistema. Vejamos o procedimento (MECENAS:; OLIVEIRA, 2005):

¢ Funcdes do tipo dados: representam as necessidades de dados
dos usuarios, de acordo com sua visdo de negocio. Divide-se em:

Arguivo Logico Interno (ALl): trata-se de um elemento percebido
pelo usuario e mantido internamente pelo sistema. Exemplos:
arquivos de cadastro de clientes, cadastro de funcionarios, arquivos de
mensagens de auxilio e arquivos de mensagens de erros.

Arquivo de Interface Externa (AlE): representa as necessidades de
dados externos a aplicacao, ou seja, sao dados armazenados fora da
fronteira da aplicagdo, mas que ndo sofrem manutengao internamente.

e Funcdes do tipo transacdo: representam as funcionalidades de
processamento de dados identificados pelos usuarios. Existem trés
funcdes deste tipo:

Entrada Externa (EE): funcdo que obtém dados informados pelo
usuario ou por outra aplicacao e os inserem no sistema. A funcao deve
ter como objetivo armazenar, alterar ou remover dados no sistema.
O nome de um cliente e seu endereco sao exemplos de entradas
externas.
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Saida Externa (SE): funcdo que obtém dados do sistema e

apresentam ao cliente ou enviam a outras aplicagdes, sendo que
pelo menos um valor obtido por calculo deve existir para que seja
considerada saida externa. Exemplo: fatura de um cliente, relacdo de
clientes inadimplentes.

Consulta Externa (CE): funcao que apresenta dados da mesma

forma que foram armazenados, sem calculos ou transformagdes.
Configura uma consulta externa, por exemplo, informar o CPF de uma
pessoa ao sistema para se obter seus dados cadastrais completos.

Uma vez identificadas e contadas as funcdes, as quantidades
apuradas sao classificadas como complexidade alta, média e baixa,
conforme a tabela 3.3:

Tabela 3.3 | Fatores de complexidade

Complexidade Funcional
Tipo de fungao Baixa Média Alta
Entrada 3 4 6
Salda 4 5 7
Consulta 3 4 6
Arquivo interno 7 10 15
Arquivo externo 5 7 10

Fonte: Waslawick (2013, p. 161).

«z» Assimile

Para efeito de contagem, um requisito do sistema equivale a uma
funcdo. No entanto, essa regra nao deve ser tomada de forma absoluta.
Apenas funcdes visiveis para o usuario devem ser consideradas. Um
calculo interno, por exemplo, ndo deve ser contado. Se apenas um
requisito trata de cadastro de clientes e de produtos, entdo teremos ai
duas funcdes. Em resumo, deve-se tomar os requisitos, eliminar os que
sao fungdes internas e subdividir agueles que representam mais do que
uma fungao (WAZLAWICK, 2013).

Determinadas as complexidades das funcdes do tipo dados e
transacao, a soma dos pontos obtidos € chamada de pontos de funcao
nao ajustado. Nessa etapa, ja temos o tamanho funcional do aplicativo

(MECENAS; OLIVEIRA, 2005).
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Ocorre que, para que essa metrica possa ser Util de fato, ha que se
levar em consideracao a real complexidade técnica dessas funcdes.
Por exemplo, um sistema de controle de uma loja de locacao de video
tende a possuir funcdes mais simples e estruturadas do que um sistema
bancario. O metodo, entao, prevé a aplicacao de ajuste neste valor
obtido em funcao de 14 caracteristicas gerais do sistema, aplicaveis a
todo o projeto. Seguem:

1) Comunicacao de dados: em que grau a comunicacdo de dados
é requerida?

2) Processamento de dados distribuido: em que grau o
processamento distribuido esta presente?

3) Performance: o desempenho € fator critico na aplicagao?

4)_Uso do sistema: o usuario deseja executar a aplicagcdo em um
equipamento ja existente ou comprado e que sera altamente utilizado?

5) Taxa de transacdes: qual o volume de transacdes esperado?

6) Entrada de dados on-line: sdo requeridas entrada de dados on-
line?

7) Eficiéncia do usuario final: as fungdes interativas fornecidas pela
aplicacdo enfatizam um projeto para © aumento da eficiéncia do
usuario final?

8) Atualizacao on-line: ha arquivos atualizados on-line?

9) Processamento complexo: qual o grau de complexidade do
processamento interno?

10) Reusabilidade: em que grau o codigo é reutilizavel?

11) Facilidade de instalacdo: em que grau o sistema ¢ facil de ser
instalado?

12) Facilidade de operacdo: em que grau o sistema ¢ facil de ser
operado?

13) Multiplos locais: o sistema é projetado para multiplas instalacdes
em diferentes organizacdes?

14) Facilidade para mudancas: a aplicacéo € projetada de forma a
facilitar mudancas?
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Como cada um recebera uma nota de 0 a 5, 0 somatorio desses
fatores ficara entre 0 e 70. Assim, finalmente, a formula para o calculo

dos pontos por funcao ficaré como segue:

Onde: VAF = Value Adjustment Factor ou Fator de Ajuste da Funcdo;

GSC = General Systems Characteristics ou Caracteristicas Gerais

do Sistema.

Por fim, tendo sido obtido os pontos nao ajustados, que chamaremaos
de UFP (Unadjusted Function Points, ou pontos por funcdo ndo
ajustados), basta aplicar a formula que segue para o numero de pontos

14

VAF = 0,65+ 0,01 *

por funcao ajustado:

Vamos a um exemplo simples de calculo de pontos por funcdo.
Suponha um projeto de programa que gerou as seguintes contagens:

i=1

AFP = UFP x VAF

Tabela 3.4 | Célculo de pontos por fungdo

GSCi

Quantidade | Complexidade Fator de Total de Total do
Componente :
contada Funcional complexidade | complexidade componente
3 Baixa 7 21
higuie LogTEe 0 Média 10 0 21
Interno
0 Alta 15 0
Arquivo de 2 Baixa 5 10
Interface 0 Média 7 0 10
Externa (AIE) 0 Alta 10 0
4 Baixa 3 12
Entradas 4
Externas (EE) 2 Media 4 8 26
1 Alta 6 6
2 Baixa 4 8
Saldas Externas )
(SE) 0 Média 5 0 8
0 Alta 7 0
2 Baixa 3 6
Consultas -
Externas (CE) 2 Media 4 & 1
0 Alta 6 0

Fonte: Wazlawick (2013, p. 161)
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Teremos entdo o valor 79 como contagem dos pontos por
funcao ndo ajustados. Supondo que tenhamos obtido 55 na soma
das caracteristicas gerais do sistema, a formula de calculo do Fator de
Ajuste da Funcao ficaria como segue:

VAF=0,65+0,55
VAF=12

Ao aplicarmos a formula dos pontos ajustados, obteremaos:
AFP=79*1,2. Portanto, os pontos por funcao ajustados para esse caso
€94,8.

Revisdes e inspecdes de software

Como vocé bem se recorda, revisdes tecnicas e inspe¢des foram
apresentadas na primeira secao desta unidade. Dada a importancia de
ambos e a inteng¢do de introduzir desde ja temas relacionados a teste
de software, uma nova abordagem sera feita aqui. Uma inspecao tipica
apresenta cinco etapas formais (SCHACH, 2008):

1. Uma visdo geral do documento a ser inspecionado (historias,
projeto, codigo ou outro) € dada e, logo apds, € distribuido aos
presentes nNa sessdo;

2. Por meio de uma lista de imperfeicdes detectadas em inspecdes
recentes, a equipe devera analisar e entender o presente documento;

3. Umparticipante escolhido deve percorrer o documento e conduzir
a equipe de inspecdo, garantindo que cada item seja verificado, em
busca de falhas. A missao € encontrar falhas, nao as corrigir. No prazo
de um dia, o lider da equipe dever gerar relatorio do que foi discutido;

4. No processo chamado reformulacao, o responsavel resolve as
imperfeicdes encontradas;

5. No acompanhamento, o responsavel deve garantir que cada
qguestdo levantada tenha sido adequadamente resolvida.

Para determinar a eficacia de uma inspecao, vocé pode usar a
meéetrica da taxa de inspecao. Quando, por exemplo, a especificacao
dos requisitos (ou histdrias) passam por inspecao, o numero de paginas
inspecionadas por hora pode ser medido. Se a inspecao recair sobre
0 codigo, uma métrica interessante € a de quantidade de linhas de
codigo inspecionadas por hora.
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@ Lembre-se

Formalmente, Inspecdo e Walkthroughs (passo a passo) sdo processos
diferentes. Este ultimo € um processo de duas etapas apenas: uma de
preparacao e outra de analise de documento pela equipe.

o
4 Facavocé mesmo

Considere um sistema que vocé conheca bem e separe, classifique e
pontue suas funcdes de acordo com o estipulado para o calculo de
pontos por funcdo. Na sequéncia, aplique os fatores de ajuste e obtenha
o valor gjustado das funcdes, conforme a formula dada.

No proximo item sera aplicado o conteudo que acabamos de
abordar com o objetivo de resolver o desafio proposto.

Sem medo de errar

A busca da XAX-Sooft pela exceléncia em seus processos e produtos
continua. Com a sua intervencdo, a empresa expandiu © conceito de
qualidade e agora mira nas medi¢cdes dos atributos de seus programas
para obter controle sobre aquilo que produz. A implantacao de
medicOes e as métricas que delas derivam servirdo para inspirar ainda
mais a equipe na demanda pela qualidade.

No item anterior a este, vocé teve a oportunidade de absorver um
pouco do conteudo relacionado a meétrica de Pontos por Funcéo,
juntamente com os conceitos de medicdo e métrica de software.
Tais conhecimentos, aliados a sua crescente habilidade em planejar
implantacdes de novos procedimentos, permitira a vocé superar o
desafio que ora € proposto. Conforme ja discutido, vocé devera relatar
seu planejamento para implantar processo de obtencdo de meétricas
de software no cotidiano da XAX-Sooft. Vamos entao a uma possivel
solucao para o desafio, utilizando a métrica de Pontos por Funcao
como objeto.

1. Vocé devera definir que o resultado obtido pela aplicagcdo da
meétrica de Pontos por Funcdo servira para estimar o esforco para
criacdo dos novos produtos. Em outras palavras, o procedimento
devera ser aplicado antes que o produto fique pronto.

2. A equipe responsavel pela coleta e tratamento das historias ou dos
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requisitos devera ser orientada para que prepare as funcdes para serem
processadas, excluindo calculos internos da contagem e dividindo mais
de uma funcdo no mesmo contexto em duas funcdes distintas.

3. A equipe responsavel pela aplicacdo da meétrica devera, entdo,
contar as fungdes, obter os pontos por fun¢ao nao ajustados. Com
utilizacdo de critérios proprios e baseados na natureza de cada
projeto, a equipe devera estipular os valores que serao aplicados
a cada um dos 14 fatores de ajuste, a fim de obter os pontos por
funcdo ajustados.

4. Apos sua obtencao, o resultado devera ser encaminhado para
avaliacao e analise, de forma que o esforco para criacdo daquele
programa seja quantificado.

Com esse planejamento e com o bom aproveitamento do
conteudo ministrado, vocé inicia sua preparacdao para gerenciar
processos de aplicacdes de medicdes e metricas em sua vida
profissional. Dependendo de certas demandas, vocé podera também
incluir a aplicacdo de outras métricas no cotidiano da XAX-Sooft.

! Atencao

A aplicacdo dos fatores de ajuste nos pontos obtidos ndo é procedimento
obrigatorio. Em, por exemplo, uma organizagao que produz programas
com graus de dificuldade homogéneos, a pratica podera ser dispensada.

@ Lembre-se

A métrica de Pontos por Func¢do ndo se aplica apenas aos programas em
fase de planejamento. Ela podera ser aplicada também em processos
de manutencao, permitindo a estimativa do esforco necessario para se
fazer certa alteracdo no programa.

Avancando na pratica

Pratique mais

Instrucao
Desafiamos vocé a praticar o que aprendeu, transferindo seus conhecimentos para novas situ-
acoes que pode encontrar no ambiente de trabalho. Realize as atividades e depois as compare
com as de seus colegas

Fazendo estimativas com Pontos por Funcgao

L. Competéncia para conhecer e conduzir processos de
1. Competéncia geral

qualidade de software.
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2. Objetivos de aprendizagem

Introduzir métricas e inspe¢des de software

3. Conteudos relacionados

Introdugao a revisdes, inspecdes, medicdes e métricas.

4. Descricédo da SP

A empresa XAX-Sooft, devidamente estabelecida no
mercado e que vem desenvolvendo cultura de qualidade
e de aprimoramento constante de seus produtos ao longo
do tempo, também implantou recentemente a metrica de
Pontos por Fungdo. No entanto, embora a contagem das
fungdes e o calculo estejam sendo feitos corretamente, os
resultados ndo tém servido para estimar o esfor¢o efetivo a
ser empreendido em seus projetos de criagdo de programas.
Ou seja, o resultado € obtido, mas ndo é adequadamente
utilizado.

Sua missdo € sugerir um procedimento que permita que a
XAX-Sooft seja capaz de estimar o esforgo em um projeto,
com base no resultado obtido pela aplicagdo da meétrica
Pontos por Fungao

5. Resolugdo da SP

O esfor¢o total de construgdo do programa € dado pela
multiplicacio do [ndice de Produtividade (IP) pelo resultado
obtido pela aplicagcdo da métrica Pontos por Funcéo (APF).
A férmula entéo fica:

E = APF * IP

Naturalmente que a variavel mais suscetivel a grandes
variagbes € justamente o {ndice de produtividade, que
varla em fungdo da experiéncia da equipe, do ambiente
de trabalho e da aptidao da equipe para aquele projeto em
especifico.

Um dos calculos possiveis para a obtencdo do Indice
de Produtividade se perfaz pela tomada de um projeto
anteriormente desenvolvido, com esfor¢o conhecido como
base.

@ Lembre-se

Medidas e métricas serdo valores frios e sem utilidade se ndo interpretados

adequadamente.

8
4 Facavocé mesmo

Pesquise sobre e resuma os conceitos de Arquivo Logico Interno (ALl e
Arquivo de Interface Externa (AIE); Entrada Externa (EE), Saida Externa (SE)
e Consulta Externa (CE). Inicie sua pesquisa por: <http://www.inf.ufpr.br/
silvia/ES/metricas/FP.pdf>. Acesso em: 12 fev. 2016.

Faca valer a pena

1. Assinale a alternativa que descreve o conceito de métrica.

a) Processo pelo qual os numeros sao atribuidos aos atributos de entidades

do mundo real.
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b) Quantificacdo direta, que envolve um unico valor.

c) Quantificacdo indireta, que envolve o calculo e o uso de mais de uma
medida.

d) Escala de valores que da a nogdo de uma medida de um determinado
elemento.

e) Processo pelo qual se avalia a capacidade de cada desenvolvedor com
base em seu tempo de experiéncia na funcao.

2. Em relaco a revisdes de software, assinale a afirmacéo verdadeira:

a) Uma revisdo tipica apresenta duas etapas formais e, por isso, equivale ao
walkthrough.

b) Numa das etapas da revisdo, o responsavel pela reunido faz a refatoragdo
do codigo defeituoso.

c) E na etapa conhecida como acompanhamento que o responsavel pela
revisdo deve garantir que cada questdo levantada tenha sido adequadamente
resolvida.

d) Por ndo ser tangivel, ndo ha maneiras de se medir um procedimento de
revisao.

e) A revisdo consiste apenas na leitura cuidadosa do cddigo-fonte, linha a
linha, em busca de defeitos.

3. Em relacdo ao processo de Analise de Pontos por Funcdo, analise as
afirmacdes que seguem:

| - Trata-se de medida de dificuldade em se programar determinadas
funcdes do programa.

Il - Os requisitos sdo convertidos em valores numéricos que, depois de
calculados e ajustados, fornecerdo estimativa do esforco necessario para
desenvolver o sistema.

Il - Aplicavel a partir do momento em que os requisitos funcionais do
programa (ou as historias) tenham sido definidos.

IV - Os resultados obtidos pela aplicacdo dessa métrica valem apenas para
estimar esfor¢o de desenvolvimento.

E verdadeiro o que se afirma apenas em:

a) IV.

b) Il elV.
c)lllelV.
d) el
e)l.
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Unidade 4

Os testes de software

Convite ao estudo

Ola! Seja bem-vindo a quarta unidade de Engenharia de software.

Antes de chegar a Ultima etapa do curso, vocé estudou conceitos
fundamentais da disciplina e o jeito tradicional de se conduzir um
processo de desenvolvimento de software. Depois, modelos de
desenvolvimento mais atualizados foram abordados e vocé foi
convidado a planejar e executar a passagem da XAX-Sooft para uma
forma agil de se criar programas de computador. Em nossa ultima
etapa antes desta, foram abordados os conceitos de qualidade e
como atingi-la por meio de padrdes consagrados de qualidade.
Voceé foi chamado a colocar como objetivo central da XAX-Sooft o
atingimento da exceléncia em processos e produtos e saiu-se muito
pbem nessa missao.

E porfalarem qualidade, eis que ela volta a receber toda a atencao.
Nas proximas quatro aulas serdo tratados com mais profundidade
temas relacionados ao teste e a evolucao de um software.

O objetivo geral desta unidade € que vocé domine conceitos e
praticas associadas a atividade de teste. Cada secao, em especifico,
tem como objetivo possibilitar ao aluno:

e Conhecer os fundamentos da atividade de teste de software,
teste funcional e estrutural.

»  Conhecer os conceitos e de que forma se da a execucao do
Test-Driven Development (TDD).

e Conhecer o que sao e como implementar o teste de release
e teste de usuario.

e Conhecer e saber fazer a manutencao e compreender
ComMo isso se aplica em meio a evolucdo do software.
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Como consequéncia do alcance desses objetivos, vocé devera
desenvolveracompeténcia técnica de conhecer e conduzir processos
de teste de software. Vocé atingira os objetivos e desenvolvera as
competéncias desta unidade por meio da resolucdo dos desafios que
serao colocados em cada sec¢ao da unidade, descritas aqui:

1. Selecionar e registrar os casos de teste que serao utilizados
na aplicacdo de teste funcional num dos programas da XAX-
Sooft.

2. Aplicar teste funcional em um dos programas da XAX-Soofft,
com relato das atividades desempenhadas.

3. Relatar a avaliacao dos resultados obtidos com a aplicagcao do
teste de software.

4. Aplicar modelo de estimacao de esforco de manutencao de
um produto da XAX-Sooft.

Nas proximas paginas sera detalhada a primeira parte de nossa
missao, proposta de conteudo tedrico sobre teste de software e
novas abordagens da situacao-problema. Bom trabalho!
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Secao 4.1

Testes de software: fundamentos, casos de teste,
depuracao, teste estrutural, teste funcional

Dialogo aberto

E notavel a evolucdo pela qual a XAX-Sooft tem passado. Desde
seu inicio, como uma empresa que sequer tinha um procedimento
definido para desenvolvimento de seus produtos, até sua consolidacao
COMO UMma organizacao reconhecidamente apta a entregar software de
qualidade, a XAX-Sooft experimentou a ascensao que sO uma empresa
liderada por gente competente € capaz de ter. Todos os modelos
e procedimentos adotados ja fazem parte da rotina da empresa € a
equipe sente-se a vontade com eles.

Afinal, o que mais a XAX-Sooft deveria incluir em seu dia a dia para
manter sua evolu¢do? Qual aspecto do seu modelo de desenvolvimento
ainda pode ser melhorado? Ao tratar das questdes introdutorias de
teste de software, esta secao propde-se a responder essas questdes e
esclarecer como a atividade de teste pode contribuir de forma decisiva
para a qualidade do produto final e para a consequente reducdo do
investimento de tempo em atividades de retrabalho.

Usando como apoio 0s conceitos que serao tratados nesta secao,
vocé deverd superar o desafio que se apresenta. E sua missdo planejar
e registrar os casos de teste que serdo utilizados na aplicagao de teste
funcional num dos programas da XAX-Sooft. Resumidamente, um
caso de teste € um dado de entrada que leva o programa a executar
partes de seu codigo e a respectiva saida esperada para essa entrada.
A evolucdo da aula dara a vocé melhores condicdes para entender e
aplicar esse conceito.

Bons estudos!
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Nao pode faltar

Na primeira unidade de nosso curso, o teste foi colocado como
uma das fases finais do processo de desenvolvimento de um produto
no modelo tradicional. A atividade foi situada como etapa seguinte a
codificacdo e conceituada como a execucdo de um programa visando
a deteccdo de defeitos em seu codigo.

Nas aulas seguintes, ao tratarmos de modelos ageis, os testes foram
abordados como atividade vinculada a codificacao, com indicacdes
de que o proprio desenvolvimento deveria ser guiado pelos testes.
Avancando mais um pouco no conteudo, as atividades que visam
garantir a qualidade de um produto — das quais o teste faz parte —
foram diluidas por todo o processo e, de certa forma, desconstruiram
a ideia de que o teste deve ser encarado como uma fase estanque,
sem comunicacao e sem abrangéncia nas demais fases do processo.

Pois bem, qualquer que seja a forma pela qual encaremos o teste
e onde quer gue O situemos NO processo, ele sempre sera atividade
indispensavel e de alta criticidade na produc¢do de programas de
qualidade. Trata-lo sem a devida importancia seria arriscar toda a
producdo supondo que programadores Nao cometem erros, o que, de
longe, € um equivoco.

Nas linhas seguintes vocé tera contato com conceitos ligados
ao tema e a apresentacdao de duas técnicas bastante usadas para a
realizacao de testes, 0 que servira de base para a superagcao do Nosso
desafio. Sigamos.

Fundamentos

Um teste — ou um processo de teste — consiste em uma sequéncia
de acdes executadas com o objetivo de encontrar problemas no
software, 0 que aumenta a percepcao de qualidade geral do software
e garante que o usuario final tenha um produto que atenda as suas
necessidades (PINHEIRO, 2015).

E sempre bom destacar que o objetivo do teste & encontrar
problemas no software, e nao garantir que o programa ¢ livre de
defeitos. Se o processo de teste nao revelar defeitos, ha que se
aprimorar 0s casos de teste e 0 processo empregado. Ndo se pode
acreditar que o sisterma nNao possui problemas se o teste Nnao os revelar.

O processo de teste € normalmente separado em quatro grandes
etapas:
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e Planejamento: nesta etapa deve ser definido quem executa
0s testes, em que periodo, com quais recursos (ferramentas
de teste e computadores, por exemplo) e qual sera a técnica
utilizada (técnica estrutural ou técnica funcional, por exemplo).

e Projeto de casos de teste: aqui sao definidos os casos de
teste que serdo utilizados no processo. No proximo item, este
conceito sera detalhado.

e Execucdo do programa com 0s casos de teste: nesta etapa, o
teste eé efetivamente realizado.

» Analise dos resultados: aqui verifica-se se os testes retornaram
resultados satisfatorios.

Na sequéncia, um item muito importante para a resolucao do
problema proposto sera abordado.

Casos de teste

Um caso de teste € o par formado por uma entrada Nno programa
e a correspondente saida esperada, de acordo com oS requisitos do
sistema. Entenda o conceito de entrada como o conjunto de dados
necessarios para a execucao do programa. A saida esperada € o
resultado de uma execucao do programa ou funcao especifica. Imagine
que estejamos colocando sob teste um programa que valida datas
inseridas pelo usuario. Um caso de teste possivel seria (25/12/2016;
valida). Ao receber a entrada 25/12/2016, o programa de validagdo de
data deveria retornar “data valida”.

E certo que a boa escolha dos casos de teste € fundamental para
O sucesso da atividade. Um conjunto de casos de teste de baixa
qualidade pode nao exercitar partes criticas do programa e acabar nao
revelando defeitos no codigo. Se o responsavel pelos testes usasse
apenas datas validas como entradas, a parte do programa que trata das
datas invalidas ndo seria executada, o que prejudicaria a confiabilidade
do processo de teste e do produto testado. Observe 0s casos de teste
que seguem:

tl= {(13/2/2016;vélida), (30/2/2004;invalida); (25/13/2000;invalida);
(29/2/2016;vélida), (29/2/2015;invalida), (##/1/1985:invalida)}. Com esse
cenario, certamente a maior parte do codigo sera coberta e a chance de
deteccao de defeitos aumentara.

Parece claro que o procedimento de testes esta diretamente
relacionado a boa escolha e ao bom uso dos casos de teste. [dealmente,
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cada conjunto de casos de teste devera estar associado a um grande
requisito diferente a ser testado. Para que nao se corra o risco de defini-
los incorretamente, € necessario planejamento e o bom conhecimento
da aplicacdo. Uma boa forma de se abordar o problema € a que segue
(PINHEIRO, 2015):

e Definir o ambiente no qual o teste sera realizado;

e Definir a entrada deste caso de teste;.

»  Definir a saida esperada para cada entrada;

e Definir os passos a serem realizados para executar os testes.

Quando um caso de teste € executado, o seu resultado deve ser
coletado. Podemos assumir diferentes abordagens para definir o
resultado da aplicacdo de um caso de teste especifico. A mais comum
define as seguintes op¢des (PINHEIRO, 2015):

e Passou: todos 0s passos do caso de teste foram executados
com sucesso para todas as entradas;

e Falhou: nem todos os passos foram executados com sucesso
para uma ou mais entradas;

» Blogueado: o teste nao pdde ser executado, pois O seu
ambiente nao pdde ser configurado.

Pois bem, dessa forma definimos casos de teste. H3, no entanto,
trés conceitos especialmente importantes Nno contexto de teste e que
sao frequentemente confundidos entre si. Vamos a eles.

Defeito, Falha e Erro

Que expressdo que vocé usa quando um programa simplesmente
trava ou ndo produz o resultado que se espera dele? Tudo o que
acontece de incomum em um programa pode ser chamado de erro?
Observe 0s conceitos:

Defeito: trata-se de deficiéncia algoritmica que, se ativada, pode
levar a uma falha. Vamos a um exemplo. Observe o trecho que segue,
escrito em pseudocodigo:

a=-1

b= 0;
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enquanto a < 0 faca
b=b+1

imprima (b);
imprima (a);
fim_enquanto;

Em algum momento o valor da varidvel deixara de ser menor
que zero? Estamos diante de um defeito, mais precisamente um
laco infinito. Se o caso de teste escolhido for capaz de exercitar esse
trecho do codigo, o defeito se manifestara e entdo teremos uma falha
observavel. O programa provavelmente sera interrompido.

Falha: ¢ tida como um ndo funcionamento do programa,
provavelmente provocada por um defeito. No entanto, uma falha
também pode ser atribuida a uma queda Nna comunicacdo ou a um
erro na leitura do disco, por exemplo.

Erro: ocorre quando o resultado obtido em um processamento e
O que se esperava dele ndo sao coincidentes. Um erro tambem esta
associado a uma violagao nas proprias especificagcdes do programa. Por
exemplo, um usuario Ndo autorizado consegue acessar determinado
modulo do programa (esse € o resultado obtido), sendo que seu nivel
de privilégios ndo deveria permitir que o fizesse (esse era o resultado
esperado).

D9 Pesquise mais

Os conceitos de defeito, falha e erro nao sdo uniformes nas referéncias.
Qutros conceitos basicos também podem variar entre autores. Uma
boa fonte introdutdria e conceitual pode ser obtida em: <http://www.
devmedia.com.br/artigo-engenharia-de-software-introducao-a-teste-
de-software/8035>. Acesso em: 14 fev. 2016.

Embora estejamos diante de conceitos com diferencas sutis
e que frequentemente sao confundidos, a devida separacdo em
trés certamente facilitara o entendimento de outros conceitos e
procedimentos mais adiante.

Depuragao

Enquanto testar significa executar o software para encontrar
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defeitos desconhecidos, a depuracdo € a atividade que consiste em
buscar no codigo a localizagdo desses erros. O fato de saber que o
programa nao funciona ndo implica, necessariamente, ja se saber
também em qual ou quais linhas o problema esta. Os ambientes de
programacao atuais oferecem recursos para depuracao do programa.
Durante esse processo, o valor assumido pelas variaveis sob inspecao
em cada passo do algoritmo pode ser observado. Alem disso, alguns
pontos de parada da execugdo do programa podem ser inseridos
no codigo. Tudo para possibilitar que o testador identifique e isole o
defeito no codigo.
(tz" Assimile
O término bem-sucedido do processo de compilagcdo significa que o
codigo apresenta corre¢do sintatica e semantica e, portanto, pode
ser executado pelo computador. No entanto, isso nao garante,

definitivamente, que o programa esteja livre de erros de logica ou de
célculo.

Como todo processo desenvolvido com base cientifica, a atividade
de teste também inclui maneiras estruturadas e consagradas para a
sua realizacdo. Dependendo da disponibilidade do codigo-fonte, da
ferramenta de teste escolhida e das caracteristicas do programa a ser
testado, a técnica funcional ou a técnica estrutural podem ser aplicadas.

Imagine © programa como uma caixa. Quando o testador nao
tem acesso ao codigo-fonte, ele esta lidando com uma caixa preta,
cujo interior ndo se consegue ver. Dai o teste funcional também
ser conhecido como caixa preta. A técnica estrutural, por sua vez, €
também conhecida como caixa branca, cujo interior se pode ver. Essa
comparacao é feita justamente pela disponibilidade do codigo-fonte e
das estruturas internas do programa.

Segue uma descricao mais aprofundada dessas técnicas:
Técnica de teste funcional

Esta técnica baseia-se nas especificacdes do software para derivar
0s requisitos de teste. O teste é realizado nas funcdes do programa,
dai o nome funcional. Ndo é seu objetivo verificar como ocorrem
internamente os processamentos, mas se o algoritmo inserido produz
os resultados esperados (BARTIE, 2002).
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Uma das vantagens dessa estratégia de teste € o fato de ela ndo
requerer conhecimento de detalhes da implementacéo do programa.
Sequer o codigo-fonte é necessario. Observe uma representacao
dessa técnica na figura 4.1

Figura 4.1 | Visdo de teste de caixa preta

Casos

de teste Resultados

Fonte: Bartié (2002, p. 105)

O planejamento do teste funcional envolve dois passos principais:
identificacao das funcdes que o software deve realizar (por meio da
especificagao dos requisitos) e a criacdo de casos de teste capazes
de checar se essas funcdes estdo sendo executadas corretamente.

Apesar da simplicidade da técnica e apesar de sua aplicacao ser
possivel em todos os programas cujas funcdes sao conhecidas, nao
podemos deixar de considerar uma dificuldade inerente: ndo se pode
garantir que partes essenciais ou criticas do software serao executadas,
mesmo com um bom conjunto de casos de teste.

vz| Exemplificando

Imagine uma fung¢do que valida nomes de identificadores em uma
linguagem de programagdo criada por vocé. As condi¢des para
validagao sdo: tamanho do identificador entre 1 e 6 caracteres, primeiro
caractere necessariamente deve ser letra e caracteres especiais Nao sao
permitidos. A tabela 4.1 resume as condicdes de validade do identificador
e a aplicacdo do teste.

Tabela 4.1 | Resultado da aplicacdo da técnica funcional com os casos de teste

dados
Condigoes de Entrada Classes Validas Classes Invalidas
Tamanho t do identificador l<t<6 t>6
(1 2)
Primeiro caractere ¢ ¢ uma letra sSim Nao
(3) (4)
5 conte o Sim N&o
SO contém caracteres validos (5) o

Fonte: elaborada pelo autor.
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Exemplo de Conjunto de Casos de Teste }
TO = {(al,valido), (2B3, Invalido), (Z-12, Invalido), (A1b2C3d, Invalido)}

(1, 3.5)(4)(6)

Conheca agora uma tecnica de teste bastante eficiente na
descoberta de defeitos.

Técnica de teste estrutural

Os testes estruturais (ou de caixa branca) sao assim conhecidos
por serem baseados na arquitetura interna do programa. De posse do
codigo-fonte (ou do codigo-objeto) e, se for o caso, das estruturas de
banco de dados, o profissional designado para a atividade submete o
programa a uma ferramenta automatizada de teste.

A ferramenta constroi uma representacdo de programa conhecida
como grafo de programa. No grafo, os nos equivalem a blocos
indivisiveis, ou seja, Nnao existe desvio de fluxo do programa para 0 meio
do bloco e, uma vez que o primeiro comando do bloco é executado,
0s demais comandos sao executados sequencialmente. As arestas ou
arcos representam o fluxo de controle entre os Nos. Observe o trecho
de codigo a sequir, escrito em linguagem C. Ele valida identificadores de
acordo com os critérios dados no quadro Exemplificando (DELAMARQO,
2004). Os numeros a frente de cada linha representam os nos do grafo
que vem logo a sequir.

7015 {

* 01 * char achar;

/* 01 % int length, valid_id;
01 * length = 0;

/%01 * printf (“ldentificador: *);
* 01 * achar = fgetc (stdin);
#01 * valid_id = valid_s(achar);
01 % if (valid_id)

=02 % length = 1;

/* 03 * achar = fgetc (stdin);
/* 04 * while (achar 1= "n")

m05*{

F05% if (I(valid_f(achar)))
> 06 * valid_id =0;
=07 = length++;

> o7 achar = fgetc (stdin);

"07 5}
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/%08 */ if (valid_id && (length >= 1) && (length < 6) )

097 printf (*Valido\n®);
#10 * else

/10 % printf (“Invalidoin");
711 %}

A submissdo do codigo a uma dada ferramenta de teste criara a
representacao vista na figura 4.2. Note que cada trecho identificado
Ccom um numero no codigo é reproduzido em um no do grafo.

Figura 4.2 | Representacdo em grafo de codigo sob teste

Fonte: Delamaro (2004, p. 11)

A funcdo do testador, entdo, € encontrar casos de teste que,
durante uma execucdo do programa, sejam capazes de exercitar os
caminhos, nos e arcos do grafo. Um caminho simples, por exemplo,
seria dado por (2,3,4,5,6,7). O caminho completo é representado por
(1,2,3.4,5,7,4,8,911).

Ai esta, resumidamente, colocada a técnica funcional. Apesar de ser
mais eficiente em encontrar defeitos no codigo, sua aplicacdo € mais

dispendiosa e complexa.
@ Reflita

Se € certo que um teste, por melhor gue seja executado, Ndo conseguira
assegurar que o programa € 100% livre de defeitos, qual a indicacdo de
que é chegado o momento de interromper os testes? Pois € justamente
durante o planejamento do teste que os critérios de parada da atividade
sao definidos.

Pois bem, a devida introducao ao teste de software foi dada. Existem
outras tantas técnicas e metodos de aplicacao de teste cuja abordagem
extrapolaria os objetivos desta secao. Embora de dificil execucdo e de
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custo relativamente alto, a atividade de teste é fundamental no processo
de criacdo de programas. E certo que desenvolvedores tém investido
em ferramentas e em material humano para conferir graus elevados de
qualidade aos seus produtos. E € importante que seja assim.

8
4 Facavocé mesmo

Pesquise sobre a ferramenta de teste chamada JaBUTi e prepare um
resumo sobre seu funcionamento. Comece sua pesquisa por: <http://
ccslicmc.usp.br/pt-br/projects/jabuti>. Acesso em: 14 fev. 2016.

Sem medo de errar

A atividade de teste, quando tratada de modo correto e profissional,
deve ser bem planejada e estruturada antes de ser executada. Nao se
pode conceber que uma empresa que busque a exceléncia em seus
produtos negligencie essa etapa tao importante do desenvolvimento.

A preparacao da atividade nao pode deixar de prever 0s recursos
que serdo utilizados Nos testes, © prazo para sua execucao, a tecnica
a ser utilizada e, em estagio mais avancado de planejamento, 0s casos
de teste a serem utilizados.

A XAX-Sooft, na condicdo de organizagcdo que busca constante
aprimoramento em seus processos e produtos, Ndo poderia deixar
de investir boa energia no teste dos seus produtos. Como desafio
proposto, € sua missao planejar e registrar os casos de teste que serao
utilizados na aplicacao de teste funcional num dos programas da XAX-
Sooft. Com a finalidade de dar suporte a vocé, as duas funcdes do
programa a serem testadas sdo descritas na sequéncia:

Funcao 1. validacdo de CPF do cliente, segundo seu estado de
origem. O terceiro digito da direita para a esquerda identifica a unidade
federativa na qual a pessoa foi registrada, de acordo com o quadro 4.1.
Exemplo: o CPF 000.000.008-00 ¢é de alguem cujo estado de origem
e Sao Paulo.
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Quadro 4.1 | Unidade Federativa de registro do CPF

0 - Rio Grande do Sul

3 - Ceara, Maranhao
e Plauf

6 - Minas Gerais

9 - Parana e
Santa Catarina

S 4 - Paraiba
1 - Distrito Federal, ' . .
e Pernambuco, 7 - Rio de Janeiro
Goias, Mato Grosso ) .
. Alagoas e Rio Grande | e Espirito Santo
do Sul e Tocantins
do Norte

2 - Amazonas, Para,
Roraima, Amapa,
Acre e Ronddnia

5 - Bahia e Sergipe 8 - Sdo Paulo

Fonte: <http://www.geradordecpf.org/>. Acesso em: 28 mar. 2016.

Fungdo 2: verifica atraso no pagamento e aplica acréscimo de 1
ponto percentual sobre cada dia de atraso verificado no pagamento.
Uma solucao possivel para esse desafio € a que segue:

Exemplo de conjunto de casos de teste da Funcao 1:

Formato geral: saida_

esperada)

(numero_do_cpf, estado_de_origem;

t,={(937.599.133-42, Ceara; valido), (831.469.521-14, Tocantins;
valido), (858.178.888-23, Sdo Paulo; valido), (300.168.443-78, Rio
Grande do Sul; invalido)}

Exemplo de conjunto de casos de teste da Funcéo 2:

Formato geral: (data_do_vencimento, data_do_pagamento, valor_
do_debito; valor_a_ser_pago)

t,={(10/2/2016, 14/2/2016, 500; 520), (5/2/2016, 2/2/2016,125;125),
(15/2/2016, 5/2/2016, 68; 68)}

! Atencao

A conferéncia da saida obtida pela aplicacdo do caso de teste € que
indicara a existéncia de problema no codigo ou ndo.

E% Lembre-se

Quanto maior a qualidade do conjunto de casos de teste, maiores serao
as chances de o teste detectar defeitos.
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Avancando na pratica

Pratique mais

Desafiamos vocé a praticar o que aprendeu, transferindo seus conhecimentos para novas
situagdes que vocé pode encontrar no ambiente de trabalho. Realize as atividades e depois as
compare com as de seus colegas.

Instrucao

Aumentando a qualidade dos casos de teste

1. Competéncia geral

Conhecer as principais metodologias de desenvolvimento
de software, normas de qualidade e processos de teste de
software.

2. Objetivos de aprendizagem

Conhecer os fundamentos da atividade de teste de software,
teste funcional e estrutural

3. Conteudos relacionados

Testes de software: fundamentos, casos de teste, depuragéo,
teste estrutural, teste funcional

4. Descricdo da SP

A RRHH-Soft, empresa desenvolvedora de sistemas
feitos para departamentos de recursos humanos, adotou
recentemente procedimento de teste em seus produtos
Depois de codificado o sistema, a empresa passa a executar
alguns testes antes da entrega. No entanto, o procedimento
nao tem evitado que o codigo permaneca com defeitos
que deveriam ter sido descobertos por meio dos testes
Como consequéncia, a frequéncia com que erros tém se
manifestado em ambiente de produgao tem sido alta

Seu desafio aqui € indicar, no ambito das atividades do teste
funcional, agdes para tornar mais eficiente a descoberta de
problemas no codigo

5. Resolugéo da SP

A solugdo do caso requer as possivels providéncias

. Planejamento da atividade: além da definicdo de
prazos e recursos a serem usados no teste, durante
o planejamento ha também que se buscar na
especificagdo de requisitos a totalidade das fungdes que
deverdo ser testadas.

. Selegdo dos casos de teste: com base nas fungdes
do sistema, a equipe devera selecionar casos de teste
abrangentes o suficiente para exercitar maior numero
possivel de trechos do codigo, principalmente aqueles
que produzem resultado numerico provenientes de
célculos. Encontrado o problema, a depuragdo no
codigo devera ser usada para sana-lo.

. Andlise dos resultados: aplicados os testes, a equipe
devera avaliar se os casos de teste foram eficientes na
deteccdo dos defeitos. Baixa deteccdo ndo significa,
necessariamente, programa de alta qualidade

@ Lembre-se

O conjunto de casos de teste deve abranger tanto entradas corretas
Como as incorretas. Para ambas, a saida obtida devera ser igual a saida
esperada, 0 que € indicio da corretude da funcao testada.

U4 -Os testes de software



o
4 Facavocé mesmo

Qual o perfil de um profissional que realiza os testes? Quais as
habilidades requeridas para essa funcdo? Faca a leitura dos artigos
publicados em: <http://www.devmedia.com.br/artigo-engenharia-de-
software-18-profissional-da-area-de-testes/14801> e <http://crowdtest.
me/caracteristicas-testador-infografico/> (acesso em: 15 fev. 2016) e
figue sabendo.

Faca valer a pena
1. Em relagdo aos fundamentos da atividade de teste, assinale a alternativa que
contém expressdes que completam corretamente as lacunas na frase a seguir.

“O processo de teste consiste em executar um programa com o objetivo de
revelar a presenca de ; ou, falhando nesse objetivo, aumentar

_—

a ___ sobre o programa. Apos revelada a presenca do defeito, o
__________ auxilia em sua busca e corregdo.”

a) fungdes recursivas; performance; teste.
b) defeitos; exatiddo; teste exaustivo.

c) casos de teste; confianga; apuragao.

d) defeitos; confianca; depuracao.

e) defeitos; exatiddo; casos de teste.

2. Em relacéo aos casos de teste, analise as afirmacées a sequir:

| - Um caso de teste é o par formado por uma entrada no programa e a
correspondente saida esperada.

Il - Um caso de teste equivale a uma secdo em que os testes sao realizados.

[Il - A escolha correta dos casos de teste tem importancia relativa no processo,
ja que sdo selecionados pelo cliente.

IV - Os casos de teste sdo especificos para cada programa submetido a
teste.

E verdadeiro o que se afirma apenas em:
a)lelV.

b) Il e lll.

o) IV.
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d) Il
e)llelV.

3. Em relac3o aos conceitos de defeito, falha e erro, analise as afirmacdes a
seqguir:

| - Um laco de repeticao construido de forma a deixar o processamento preso
em laco infinito configura um defeito.

II - Falha é um ndo funcionamento do programa.

Il - Uma falha no programa pode ser provocada por um problema no
hardware.

E verdadeiro o que se afirma em:
a) lll, apenas.

b) I, Ilelll.

c) I elll, apenas.

d) Il e lll, apenas.

e) |, apenas.
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Secaon 4.2
O Test-Driven Development (TDD)

Didlogo aberto

Alem de introduzir conceitos fundamentais de teste, nossa ultima
aula serviu para desconstruir a impressao de que verificacao em um
programa pode ser feita apenas ao se vasculhar o codigo ou executar
O programa algumas vezes, sem critério ou formalidade. Duas das
formas mais comuns de executar verificacdes num software — o teste
funcional e o teste estrutural — foram introduzidas e a importancia da
correta escolha de casos de teste foi destacada.

Pois bem, a percepcdo geral na XAX-Sooft € que a introducdo de
procedimento formal de teste comecara em breve a produzir bons
resultados. A fase inicial do novo procedimento incluiu a selecéo
de casos de teste e aquele desafio tornou vocé e a equipe de
desenvolvimento aptos para dar continuidade ao processo de teste.
O desafio que se coloca nesta secao € a efetiva aplicacao do teste
funcional em um dos produtos da XAX-Sooft, incluindo o relato das
atividades desempenhadas e as acdes empreendidas pelos envolvidos
no procedimento.

Além de fornecer nova abordagem do Test-Driven Development
(TDD) e apresentar esta técnica como propria do modelo agil de
desenvolvimento, € também objetivo desta secao apresentar o
tratamento que um erro encontrado por um testador recebe apos
sua descoberta. Esse tratamento desenhara o que chamaremos de
ciclo de vida de um erro e vocé, na condi¢cdo de participante ativo
do processo de teste, sera convidado a sugerir aprimoramentos No
desenho desse ciclo, que nasce na descoberta do erro e termina em
sua completa correcao.

Com esse conteudo, abordado principalmente no item "Ndo
pode faltar’, vocé seqguird aprimorando sua competéncia para
conhecer e conduzir processos de testes de software, sempre
mirando a exceléncia nos procedimentos e na qualidade dos
produtos da XAX-Sooft.

Adiante e bom trabalho!
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Nao pode faltar

Na Unidade 2 deste material, uma abordagem preliminar de
Desenvolvimento Guiado pelos Testes (ou TDD - Test-Driven
Development) foi feita. O assunto se encaixava perfeitamente no
contexto das metodologias ageis, gue na ocasiao eram tratadas em
detalhes. Depois de termos tratado da maioria das praticas do XP
(Extreme Programming) e, ja na Unidade 3, passado por assuntos
relacionados a qualidade, eis que novamente o TDD assume lugar de
importancia em nosso estudo.

E natural que, depois de conhecer aspectos de qualidade e do
teste de software, vocé encare o assunto de outra maneira e esteja
mais apto a expandir seus conhecimentos sobre ele.

Esta secdo tratara do caminho que um erro percorre apos sua
identificacdo e os responsaveis por cada acao empreendida para corrigi-
lo. Cada metodologia de desenvolvimento guarda particularidade
na execugao do processo de teste e o TDD sera abordado como
procedimento de teste do modelo aqgil, ja estudado na Unidade 2.

Na sequéncia, o conteudo tedrico desses assuntos sera abordado.
Engenharia de Testes

Em nossa ultima sec¢do, quando tratamos de temas iniciais de teste
de software, foi dada énfase as definicdes de defeito, erro e falha. Entre
um exemplo e outro, o texto procurou deixar clara a sutileza entre os
conceitos, sem que as diferencas entre os trés se perdessem.

No entanto, fora dos limites da esfera académica, qualquer problema
gue se manifeste no codigo tende a ser chamado simplesmente
de bug, ou como referenciaremos aqui, de erro. A intencdo do que
chamamos de Engenharia de Testes é simples: oferecer entendimento
do que € um erro e oferecer formas de encontra-lo.

Em secdes anteriores, foi discutida a impossibilidade de assegurar
a completa e irrestrita auséncia de erros em um programa, justamente
pela condicdo falivel dos programadores. Mas sera que apenas 0s
programadores falham?

Um erro ocorre quando uma ou mais das op¢des a seguir for
verdadeira (PINHEIRO, 2015):

O software nao faz algo que a especificacao estabelece que
ele deveria fazer;
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» Osoftware faz algo que a especificacao estabelece que ele ndo
deveria fazer;

» O software faz algo que a especificacdo nao menciona;

e O software ndo faz algo que a especificacao ndo menciona,
mas deveria mencionar;

» O software é dificil de usar, entender ou, na visdo do testador,
pode ser visto pelo usuario final como nao estando correto.

Fica claro que a especificacao incorreta € uma das grandes causas
de erros em programas. Mas ndo so ela. Em sistemas pequenaos, erros
na codificacdo respondem por aproximadamente /5% das ocorréncias.
Atendéncia e simples de ser entendida: quanto maior o projeto, menor
a quantidade de erros na codificacdo e maior na especificacao.

Pelo seu alto potencial em causar problema para equipe e clientes,
Muito se investe na busca por um perfil ou um padrao na ocorréncia de
erros. Sabe-se que 85% dos erros podem ser corrigidos em uma hora. E
sabido que 80% do esforco é concentrado em apenas 20% do codigo,
O que Nos leva ao raciocinio de que os erros estao concentrados em
partes especificas do codigo (PINHEIRO, 2015).

O ciclo de vida de um erro

Compreende o periodo entre a identificacdo do erro e sua efetiva
correcao, sempre durante o processo de testes.

Em cada fase de seu ciclo, o erro recebe uma denominacao
diferente, providéncia importante para que os envolvidos identifiguem
seu estado com rapidez e correcao. O ciclo inclui os seguintes estados,

descritos no quadro 4.2:
Quadro 4.2 | Estados assumidos por um erro em seu ciclo de vida

Estado Descricdo Definido por

Novo Novo erro encontrado pelo testador Equipe de teste

Erro que foi revisado e confirmado como um defeito

Aberto Lider do teste

real
Rejeitado | Erro que néo foi confirmado como tal Lider do desenvolvimento
Atribuido Erro confirmado e ja designado (ou atribuido) a um Lider do desenvolvimento

desenvolvedor para corregdo

Corrigido | Erro ja corrigido e pronto para passar por novo teste Desenvolvedor

Reaberto | Erro que se manifestou novamente durante o novo teste | Equipe de teste

Fechado Erro que passou com sucesso pelo novo teste Equipe de teste
Poster- O erro sera tratado em versdes futuras do programa, | Gerente de teste do
gado seja por baixa prioridade ou tempo escasso cliente

Fonte: <http://learndatamodeling.com/blog/what-is-bug-life-cycle-in-software-testing/>. Acesso em: 20 fev. 2016
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vz| Exemplificando

Vamos ao exemplo de como O erro percorre seu caminho da descoberta
ate sua correcdo. Imagine um aplicativo de envio de e-mail sendo testado.
Assim que o programa € terminado, o responsavel confere a pagina de
login e descobre que o campo de nome de usuario permite nomes
duplicados. A partir da constatacao, o responsavel registra o erro e o
reporta ao lider do teste. O lider entdo verifica o erro e, caso o valide, este
recebera o status de "novo” e sera passado a equipe de desenvolvimento.
O lider da equipe de desenvolvimento faz nova verificagdo e, se for
constatado que se trata de fato de um erro no programa, © erro € atribuido
a um desenvolvedor — no caso um especialista em banco de dados — para
corregao. O desenvolvedor cria uma chave primaria na tabela, altera o
status do erro para “corrigido” e reporta a acao para o lider do teste que,
por sua vez, muda o status para ‘novo teste” e atribui a tarefa de revisdo a
um testador. Se, depois disso, © erro tiver sido sanado, seu status passara
para ‘fechado’.

Como o caminho entre a descoberta do erro e sua efetiva correcao

percorre um caminho definido, podemos representa-lo conforme
ilustrado na figura 4.3. Observe o fluxo:

Figura 4.3 | Fluxograma de acdes para tratamento de um erro

Testador

g Lider do teste
E defeito?
S

E defeito?
Lider do
S

desenvolvimento

Motivos
das
rejeicdes
aceitas

Gerente de

S

teste do cliente
N N
Corigcs

S Testador
Processo |
de

COITecao

Desenvolvedor

Fonte: <http://learndatamodeling.com/blog/what-is-bug-life-cycle-in-software-testing/>. Acesso em: 21 fev. 2016.
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Pois bem, esse € um meio possivel de se tratar um erro. Sejam quais
forem as agcdes escolhidas, elas devem ser registradas, estruturadas e,
naturalmente, desempenhadas por todos 0s envolvidos No processo
de teste. Ha, no entanto, algumas outras situacdes que podem ocorrer
durante o tratamento de um erro. Vejamos:

e O testador reporta um erro ao lider do teste, que ndo interpreta
a situacao como erro e o rejeita;

e O lider do teste valida o erro encontrado pelo testador e o
reporta ao lider do desenvolvimento, que o rejeita;

e« TJanto o lider do teste quanto o lider do desenvolvimento
validam o erro. O desenvolvedor trabalha para corrigi-lo e
reporta ao lider do teste que ele esta resolvido. Mais uma vez,
O testador realiza o teste e verifica que ele nao foi resolvido. O
erro, entdo, reassume o status de "aberto”;

« Com base em sua prioridade ou gravidade, o erro pode ser
postergado. A classificacdo da gravidade pode ser baixa, média,
alta ou critica.

(Disponivel em: <http://learndatamodeling.com/blog/what-is-bug-
life-cycle-in-software-testing/>. Acesso em: 21 fev. 2016).

«ﬁ) Assimile

A intencdo do que chamamos de Engenharia de Testes € simples:
oferecer entendimento do que € um erro e oferecer formas de encontra-
lo.

Por mais que os procedimentos de teste sejam tidos como universais,
Nao ha como nao os vincular ao modelo de desenvolvimento adotado
para a construcdo do programa que sera testado. Os dois modelos
que ja estudamos — tradicional e agil — apresentam particularidades no
trato do processo de teste, tais como quais testes serdo executados e
quando. Vejamos em detalhes como os modelos Cascata e Extreme
Programming (XP) conduzem os testes.

Modelo Cascata

Teoricamente, a fase de testes nesta metodologia concentra-se
logo apos o término da fase de codificacao do programa. Na pratica,
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contudo, o gque se tem adotado € a revisdo dos artefatos criados
em cada uma das fases, sejam eles documentos, especificacdes,
projetos ou um programa. Ao longo dos anos, a aplicacédo de
verificacdes e validacdes (nas quais o teste estad incluido) apenas no
programa executavel mostrou-se ineficiente, principalmente por deixar
incorrecdes da especificacdo dos requisitos propagarem-se pela fase
de implementacao (PINHEIRO, 2015).

Na sequéncia, abordaremos o ja conhecido TDD, meio pelo qual o
XP conduz seu processo de teste.

TDD - Test-Driven Development (Desenvolvimento Guiado pelos
Testes)

Trata-se de um formato de teste muito parecido com o “codificar e
testar’, modelo de desenvolvimento no qual nao se da énfase a outras
etapas, sendo as de codificar e testar.

EL? Pesquise mais

O formato “codificar e testar” € também conhecido como metodologia
codifica-corrige. Pesquise mais sobre ela em: <https://marcelocoelhao.
wordpress.com/2010/01/06/metodologias-de-desenvolvimento-de-
software/>. Acesso em: 22 fev. 2016.

Outra fonte interessante pode ser consultada em: <http://www.devmedia.
com.br/test-driven-development-tdd-simples-e-pratico/18533>.
Acesso em: 26 fev. 2016.

Para a realizacao dos testes, o TDD apoia-se no fato de que a
descricao dos requisitos — ou as estorias escritas pelo cliente — nao
constitui documento com excessiva formalidade e detalhamento de
funcdes e que, por esse motivo, o cliente deve acompanhar o processo
de codificacao e teste. Em tempos passados, o teste era realizado
tomando-se como base o codigo completo, ou quase completo, ja
que as linguagens de programacao dificultavam a execucao de apenas
partes do programa. Hoje em dia, tecnologias que suportam linguagens
orientadas a objeto (como o Java, por exemplo) permitem ndo so a
automatizacao dos testes — acdo tdo importante no ambito do TDD
— como também a execucao de partes autbnomas de um programa,
como uma classe, por exemplo.
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O teste de parte do codigo segue-se a sua criacdo, ou seja, o teste
€ a integracao sao feitos logo apods sua codificagao.

Os passos do desenvolvimento guiado pelos testes incluem:
e Aselecdo de um conjunto de casos de teste;

e A execucao do caso de teste. Encontrando-se o defeito, o
codigo deverd ser gjustado. Caso ndo se encontre defeito, novo
conjunto de casos de teste deve ser selecionado e O processo
deve ser reiniciado (PINHEIRO, 2015).

ED Refiita

Por que a figura do testador € necessaria no processo de testes? Por que
os desenvolvedores, eles proprios, nao assumem os testes? Reflita:

Os testes feitos por desenvolvedores tendem a verificar apenas
trechos do codigo que, provavelmente, ndo conterao defeitos.
Desenvolvedores so conseguem enxergar de 50% a 60% dos casos de
teste. O testador, por sua vez, tem perfil diferente. S3o exploradores,
gostam de encontrar problemas, sao criativos nas execucdes
do software e possuem visao das diferentes situagdes em que o
programa pode ser usado (PINHEIRO, 2015).

Esse foi o conteldo tedrico preparado para esta aula. Na parte da
aula reservada as questdes praticas, trataremos da aplicacdo de um
teste funcional.

S
4 Facavocé mesmo

Sua tarefa é conceber e relatar uma sequéncia de tratamento do erro
encontrado no codigo, seja por meio de fluxograma, seja por meio de
descricao textual. O tratamento deve incluir as agcdes e seus responsaveis.

Sem medo de errar

A afirmacao de que a atividade de teste deve ser bem planejada
e estruturada antes de ser executada, feita na aula anterior, ainda soa
atual aqui. A selecdo dos casos de teste foi 0 primeiro passo tomado
pela XAX-Sooft para disciplinar o processo de teste. Agora chegou o
momento de efetivamente aplicar o teste funcional, com o cuidado
de estabelecer critérios para o tratamento dos erros encontrados e
responsaveis por cada etapa do processo.
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Como desafio proposto, sua missdo entao € a de aplicar o teste
funcional num dos produtos da empresa, obedecendo aos critérios
previamente definidos. Tome por base o cenario descrito na sequéncia
para a resolucao do caso. Como as circunstancias nao sao as mesmas
especificadas na secdo anterior, assuma que 0s casos de teste
apropriados para esse teste ja foram selecionados.

* A equipe designada para a tarefa conta com um testador, dois
desenvolvedores e um lider de desenvolvimento;

e Existem trés funcdes a serem testadas no programa:
manutencdo de dados do contato, geracdo de relatorio dos
clientes mais rentaveis por periodo e envio automatico de
mensagem ao cliente aniversariante.

Uma solucao possivel para esse desafio € a que segue:

Com base nos casos de teste criados, o testador devera executar
O programa e conferir as saidas que cada uma das funcdes fornece
quando acionadas.

Caso um erro seja encontrado pelo testador, ele devera ser
verificado pelo lider do desenvolvimento. Se for constatado que,
de fato, se trata de um erro, sua descricdo sera passada a um dos
desenvolvedores, com indicacao em qual funcado ele foi encontrado.

O desenvolvedor procede a correcao e repassa a informacao de
ajuste feito ao lider do desenvolvimento que, por sua vez, realiza nova
verificagdo. Se, na visdo do desenvolvedor e de seu lider, o erro nao
existir mais, nova informacgao de ajuste feito € emitida, desta vez ao
testador, que faz a validacdo ou ndo da correcao.

Durante o processo, os envolvidos deverdo anotar o tempo
utilizado em cada correcdo, em qual funcao o erro foi encontrado, as
ocorréncias de nao validacdo do erro e as ocorréncias de nao validacao
do ajuste feito.

e (Caso o codigo tenha sido escrito na linguagem Java, este
procedimento podera ser desenvolvido na JUnit, ferramenta
gratuita desenvolvida por Erich Gamma e Kent Beck para
criacao de testes automatizados.
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! Atencao

Por causa das suas especificidades, o tempo empenhado nos testes e
nas correcdes varia de funcao para funcao.

E% Lembre-se

Nao se deve assumir gue um erro foi corrigido sem gque um novo teste
seja feito.

Avancando na pratica

Pratique mais

Instrucao
Desaflamos vocé a praticar o que aprendeu, transferindo seus conhecimentos para novas
situagdes que vocé pode encontrar no ambiente de trabalho. Realize as atividades e depois as
compare com as de seus colegas

Ajustando o processo de teste

Conhecer as principais metodologias de desenvolvimento
1. Competéncia geral de software, normas de qualidade e processos de teste de
software

Conhecer os conceitos e de que forma se da a execugédo do

2. Objetivos de aprendizagem Test-Driven Development (TDD).

Desenvolvimento  dirigido a testes -  Test-Driven

3. Conteudos relacionados Development (TDD): conceitos, processo e beneficios.

A RRHH-Soft, empresa desenvolvedora de sistemas
feitos para departamentos de recursos humanos, adotou
recentemente procedimento de teste em seus produtos.
O processo de descoberta e correcdo do erro pode ser
resumido assim: uma vez descoberto pelo desenvolvedor, o
erro € informado a outro membro da equipe, que o corrige
e relata a corre¢do ao primeiro desenvolvedor.

Mesmo com esse tratamento, os erros continuam se
manifestando apos a entrega feita ao cliente.

Seu desafio aqui é indicar o procedimento adequado de
teste, de modo a minimizar a continuidade do erro apos a
entrega

4. Descricédo da SP

A solu¢do do caso requer as possivels providéncias: um
especialista em teste (ou testador) deve ser incorporado a
equipe. As verificacdes feitas pelo desenvolvedor tendem a
buscar fungdes e partes do sistema que apresentam menor
chance de retornar um erro. Apos a informacédo de que o
erro foi corrigido, um outro profissional — possivelmente um
segundo testador ou um lider do desenvolvimento — deve
fazer nova verificagdo no programa ajustado. Com essas
pequenas providéncias, o processo de teste pode evitar
retrabalho.

5. Resolugdo da SP
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@ Lembre-se

A figura do testador € indispensavel no processo de teste. Programas
conferidos por quem o desenvolveu tendem a continuar mantendo os
erros apos os testes.

~J
4 Facavocé mesmo

Faca a leitura e resuma o artigo encontrado em: <http://revistapensar.
com.br/tecnologia/pasta_upload/artigos/a80.pdf>. Acesso em: 8 mar.
2016. Ele trata da importancia de uma equipe de testes de software
presente em uma organizacao, além de abordar o processo de teste.

Faca valer a pena

1. Em relac3o a Engenharia de Testes, assinale a alternativa que contém a
afirmacao verdadeira.

a) Ramo da Engenharia de Software que cuida da busca e formacdo de
engenheiros de testes.

b) Area que cuida da criacio de fluxogramas para processos de teste.

c) Area que cuida da busca e entendimento do erro em um software e das
formas de elimina-lo.

d) Trata-se de expressao sinbnima de Engenharia de Software.

e) Area que tem como objetivo eliminar a necessidade de testes em um
processo de desenvolvimento.

2. Em relacdo as ocasi®es em que um erro ocorre, analise as afirmacées a
seqguir:

| - Um erro ocorre quando o usuario falha na operacao do sistema.

Il - Um erro ocorre quando o sistema executa uma operacao nao prevista nos
requisitos.

IIl - Um erro ocorre quando o sistema ndo executa uma fungao prevista nos
requisitos.

IV - Um erro ocorre quando o sistema executa uma funcdo vetada nos
requisitos.
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E verdadeiro o que se afirma apenas em:
a)lelv.

b) e lll.

c) IV.

ad) ll.

e ll, lllelV.

3. Em relacdo ao ciclo de vida de um erro, analise as afirmacdes a sequir:

| - O ciclo de vida de um erro acompanha o ciclo de vida do sistema, de
acordo com o modelo de desenvolvimento adotado.

[l - Um erro rejeitado € aquele comportamento supostamente andémalo cujo
teste mostra nao ser um erro.

[l - Um erro atribuido é aquele ja corrigido.

IV - Um erro fechado é aquele sobre o qual nao se pode aplicar métodos de
corregao, por ndo estar acessivel ao testador.

E verdadeiro o que se afirma em:
a) Il, apenas.

b) I, 11, 1l e IV.

c) Il elV, apenas.

d) Il e lll, apenas.

e) |, apenas.
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Secaon 4.3
Os testes de release e de usuario

Dialogo aberto

Nesta etapa do nosso estudo, ja concordamos que os testes sao
fundamentais no processo de desenvolvimento de um produto. Sem
que as devidas verificacdes sejam feitas, nao ha a minima seguranca de
que o sistema se comportara conforme o esperado.

A expressao “devidas verificacdes” demanda atencao especial de
nossa parte: ela indica, entre outras coisas, a necessidade de aplicacao
do teste certo, pela pessoa certa e no tempo devido.

Antes deiniciarmos aabordagem teodrica, € bom que noslembremos
gue temos adquirido, ao longo do curso, conhecimento das principais
metodologias de desenvolvimento de software, das normas de
qualidade e, nesta unidade, dos processos de teste de software. Temos
como objetivo especifico, nesta aula, conhecer o que sdo e como
implementar o teste de release e o teste de usuario.

Conforme constataremos na sequéncia, Nndo ha apenas um tipo
de teste a ser feito no produto. As verificagdes devem focar desde o
desempenho do programa ate sua adequagao a maguina em que sera
executado. Nao se pode conceber também que apenas uma pessoa
Ou grupo realize os testes. Diferentes pontos de vista e interesses
devem ser acomodados pelo processo, fato que também deu motivo
para a criagao de varias modalidades de teste.

Ainda resta uma questao a ser abordada: € valido e util o registro dos
resultados obtidos no teste? Podemos considerar esses registros base
para criacdo de historico do processo? Desta maneira, sera nesta secao
que abordaremos esses assuntos que circunstanciam o processo de
teste e que serdo argumento para o desafio desta aula.

Novamente se faz necessario resgatarmos o desafio que da
sentido ao nosso curso: fazer com que a XAX-Sooft atinja bom nivel
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de exceléncia em seus processos e produtos, tendo como ponto
de partida uma organizacdo sem processo definido e sem qualquer
padronizacao de qualidade. Em especifico, nossa missao nesta se¢cao
€ fazer o registro dos resultados obtidos com a aplicacao do teste de
software como meio eficiente de formar uma base para manutencao de
historico dos processos. Pelos proximos paragrafos vocé tera contato
com a base teodrica sobre modalidades de teste e sobre registros de
atividades no processo.

Bons estudos!

Nao pode faltar

E justamente por causa de sua elevada importancia e criticidade
que a atividade de teste conquistou grande abrangéncia Nno processo
de desenvolvimento de um produto. Os testes ha muito nao estao
mais restritos apenas as acdes da equipe de desenvolvimento e as
ocasides em gque sao executados nao se limitam simplesmente a pos-
codificacéo.

Diversas modalidades de testes vém sendo aplicadas por diferentes
atores do processo, 0 que visa garantir que pessoas com diferentes
visdes do produto e em tempos distintos possam avaliza-lo.

Os testes escritos para o usuario final (ou para o cliente) serao
abordados nos proximos paragrafos e seu conteudo tedrico dividira
espaco com outros conceitos relacionados a atividade e com boas
praticas de analise dos resultados obtidos pela aplicacao de um teste
funcional, de modo a capacita-lo para superar o desafio proposto nesta
secao. Ao trabalho!

Testes de unidade

Para entender um teste de unidade, imagine o software como
um conjunto de partes que, juntas, formam o todo. Essa modalidade
de teste é direcionada a uma rotina, classe ou peguena parte de um
produto e € normalmente executada pelo proprio desenvolvedor, de
mModo a assequrar que determinada unidade podera ser integrada ao
resto do software.

No contexto dos testes de unidade (ou testes unitarios) insere-
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se um elemento conhecido como stub. Ele simula resultados que
sao retornados por um determinado componente do qual o software
depende (PINHEIRO, 2015). Em outras palavras, um stub é um trecho
de cddigo que substituira as entradas, dependéncias e comunicacdes
gue a unidade deveria receber em uma execucao do programa.
Quando um componente A que vai ser testado chama operacdes de
outro componente B que ainda nao foi implementado, pode-se criar
uma implementacdo simplificada de B, chamada stub. Neste caso,
devemos entender que o componente A € a unidade a ser testada.

vz| Exemplificando

Veja um bom exemplo de aplicacdo de um stub: Suponha que o
componente A € uma classe que deve usar um gerador de numeros
primos B. A implementacao de B ainda nao foi feita. No entanto, para
testar a unidade A ndo sera necessaria a geragao de alguns poucos
numeros primos. Assim, B pode ser substituido por uma funcao stub que
gera apenas 0s 5 primeiros numeros primos (WAZLAWICK, 2013).

Ha situacdes, no entanto, em que 0 modulo B ja esta implementado,
mas o modulo A (que aqui representa nossa unidade) que chama as
funcdes de B ainda ndo foi implementado. Devera ser implementada,
entao, uma simulacdo do modulo A, que recebe o nome de driver. A
diferenca entre stubs e drivers concentra-se na relacao de dependéncia
entre os componentes.

As técnicas de teste funcional e estrutural, ambas abordadas
anteriormente nesta secdo, podem ser utilizadas para a execucao
de um teste de unidade. O teste funcional serve para validar a
funcao especifica que esta sob teste. Quando utilizada, a técnica de
teste estrutural (ou caixa-branca) viabiliza a validacéo dos fluxos de
execucao da unidade. Ambas as técnicas podem ser utilizadas de
forma combinada ou isolada num teste de unidade.

ED Refiita

Os stubs, como sabemos, geram valores de entrada para unidades que
serdo testadas. Vocé entende como legitimo que um stub seja construido
também para gerar valores errados para a classe, por exemplo?
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Testes de integragdo

Trata-se de teste executado pelo testador para garantir que varios
componentes do sistema funcionem corretamente juntos (PINHEIRO,
2015). Eles sao feitos quando as unidades (as classes, por exemplo) ja
foram testadas de forma isolada e precisam ser integradas para gerar
uma nova versao do software.

No caso de as classes a serem testadas precisarem de comunicacao
com outros componentes ou classes que ainda ndo foram testadas —ou
mesmo implementadas —, 0s stubs mais uma vez serdo necessarios. O
problema com um stub € que se investe tempo para desenvolver uma
funcao que nao sera efetivamente entregue. Alem disso, nem sempre €
possivel saber se a simulacdo produzida pelo stub sera suficientemente
adequada para os testes (WAZLAWICK, 2013).

Com o sistema integrado e testado, chega o momento de entrega-
lo ao usuario para que ele o teste tambem.

Teste de usuario (ou teste de aceitacado)

Quando ja se dispde da interface final do sistema, o teste de
aceitacao ja pode ser aplicado. Como o proprio nome nos faz supor,
esse teste € executado pelo usuario e ndo pela equipe de testadores
ou desenvolvedores. Para entendermos melhor essa modalidade de
teste, é interessante que a cologquemos em oposicao ao teste de
sistema.

O teste de sistema ¢ feito quando todas as unidades e as integracdes
entre elas ja foram testadas. Pode ser que a equipe ja se sinta confiante o
bastante nesse ponto para assumir gue seu produto € de boa qualidade.
No entanto, é necessario que ele passe por esse novo teste depois de
integrado. O objetivo da sua aplicacao € o de verificar se © programa
€ capaz de executar processos completos, sempre adotando o ponto
de vista do usuario.

Pois bem, o teste de usuario pode ser planejado tal qual o teste de
sistema. A diferenca é que ele sera executado pelo usuario. Em outras
palavras, enguanto o teste de sistema faz a verificacdo do sistema, o
teste de aceitagdo faz sua validagdo.
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v=| Exemplificando

Um plano viavel para a realizacdo de teste de aceitacdo em um programa
de vendas pela internet € o que segue no quadro 4.3.

Quadro 4.3 | Exemplo de roteiro para teste de aceitagcdo

Como testar Resultado

Um cliente cadastrado informa livros validos, indica
um endereco e cartdo de crédito validos e a opera- Compra efetuada.
dora (um stub, possivelmente) autoriza a compra.

Um cliente cadastrado informa livros validos e guar-

da o carrinho Carrinho guardado.

Um cliente ndo cadastrado informa livros validos e O cliente é cadastrado e o
guarda o carrinho. carrinho € guardado.

Um cliente cadastrado informa livros validos, indica
um endereco invalido e depois um endereco valido;
indica um cartéo valido e a operadora autoriza a

O enderegco invdlido €
atualizado e a compra €

efetuada.
compra.
Um cliente cadastrado informa livros validos, indica
um endereco e cartdo validos e a operadora ndo Compra efetuada com o
autoriza a compra. O cliente informa outro cartdo segundo cartéo informado

valido e a operadora autoriza a compra.

Fonte: adaptado de Wazlawick (2013, p. 296)

O teste de aceitacao € chamado de Teste Alfa quando feito pelo
cliente sem planejamento rigido ou formalidades. Se o teste é ainda
menos controlado pelo time de desenvolvimento e as versdes do
programa sao testadas por varios usuarios, sem acompanhamento
direto ou controle da desenvolvedora, entdo o procedimento €
chamado de Teste Beta. Nesta modalidade, as versdes disponibilizadas
costumam expirar depois de certo tempo de uso.

&&9 Assimile

O teste de aceitacdo visa a validacdo dos requisitos implementados no
software, nao mais a verificacdo de defeitos (WAZLAWICK, 2013).

Um termo bastante comum no contexto dos testes de aceitacdo € o
release. Literalmente, o termo refere-se a uma liberagdo ou lancamento
de uma nova versao de um produto de software. Os testes aplicados
sobre um release sequem o padrao dos testes de usuario. Usualmente,
um lancamento obedece as seguintes fases:
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e Alfa: nesta fase, o lancamento ainda estd em processo de
testes, que sao realizados por pessoas situadas normalmente
fora do processo de desenvolvimento. Os produtos em fase de
teste alfa podem ser instaveis e sujeitos a travamento.

e Beta: trata-se da classificacao posterior a Alfa. Um lancamento
em beta teste € avaliado por testadores beta, normalmente
clientes em potencial que aceitam a tarefa de teste sem cobrar
por isso. Uma versdo Beta € utilizada para demonstracdes
dentro da organizacao e para clientes externos.

¢ Release Candidate: trata-se de versdo do sistema com potencial
para ser a versdo final. Neste caso, todas as funcionalidades ja
foram devidamente testadas por meio das fases Alfa e Beta.

Um release pode ser interno ou externo. O primeiro é usado
somente pela equipe interna de desenvolvimento para fins de controle
Ou para demonstracao a clientes e usuarios. Um release externo € uma
versdo do produto distribuida para os usuarios finais (BARTIE, 2002).

De uma forma ou de outra, as modalidades de teste apresentadas
ate aqui relacionam-se diretamente as funcionalidades do sistema. Em
outraspalavras, elas fazem a verificacao dos processos que efetivamente
devem ser realizados pelo programa. No entanto, a abrangéncia dos
testes € maior e demanda a aplicacdo de outros tipos de verificacdes
Nno produto. A esses tipos damos o nome de testes suplementares.
Vejamos dois exemplos:

a) Teste de Desempenho: tipo que tem por objetivo determinar
se, nas situacdes de pico Maximo de acesso e concorréncia, o
desempenho ainda permanece consistente com o que foi definido
para essa caracteristica do sistema. Assim, o critério de sucesso aqui €
a obtencao de tempo de resposta compativel com o que se espera do
produto, quando o sistema trabalha em seu limite. Um plano possivel
para esse teste esta descrito a sequir (BARTIE, 2002):

» Validar todos os requisitos de desempenho identificados;

e Simular n usuarios acessando a mesma informacao, de forma
simultanea;

e Simular n usuarios processando a mesma transacao, de forma
simulténea;
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e Simular n% de trafego na rede;
e Combinar todos esses elementos.

Quando o procedimento eleva ac maximo a quantidade de dados e
transagdes as quais o sistema € submetido, o teste realizado € chamado
de Teste de Estresse. Ele € realizado para que se possa verificar se 0
sistema € suficientemente robusto em situacdes extremas de carga de
trabalho.

b) Teste de recuperacdo: seu objetivo é avaliar o software
apos a ocorréncia de uma falha ou de uma situacdo anormal de
funcionamento. Algumas aplicacdes demandam alta disponibilidade
do programa e, no caso de falha, o software deve ter a capacidade de
se manter em execucao ate que a condicao adversa desapareca.

Os testes de recuperacao devem prever também os procedimentos
de recuperacao do estado inicial da transacao interrompida, impedindo
que determinados processamentos sejam realizados pela metade
(BARTIE, 2002).

Normalmente, o teste de recuperacao trata de situacdes
referentes a (WAZLAWICK, 2013):

 Queda de energia na organizacao em que o sistema esta em
funcionamento;

e Discos corrompidos;
¢ Problemas de queda de comunicacao;

e Quaisquer outras condi¢cdes que possam provocar a terminacao
anormal do programa ou a interrupcao temporaria em seu
funcionamento.

|:|_C|1 Pesquise mais

E possivel que, ao se aplicar uma manutencdo num programa, outros
defeitos sejam gerados no codigo? Acertou se respondeu que sim.
Pesquise sobre Teste de Regressdo para saber mais. Comece por: <http://
gtsw.blogspot.com.br/2009/03/importancia-dos-testes-de-regressao.
html> e <http://www testavo.com.br/2010/05/desmistificando-testes-
de-regressao.html>. Acesso em: 1 mar. 2016.
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Pois bem, eis entdo algumas das outras modalidades de teste e
outros conceitos relacionados a atividade. Chega a hora, entdo, de
tratarmos dos registros das atividades de teste, visando capacita-lo
ainda mais para o desafio desta secdo. Vamos a eles?

Os relatdrios da qualidade do software

O registro das atividades relacionadas ao processo de qualidade,
sobretudo os testes, sao feitos em relatorios especificos. Além do
efetivo registro, eles servem também como instrumentos de medicdo
e analise. A execucgao do teste deve gerar © que chamamos de log, que
nada mais € do que o registro das atividades desempenhadas. Vamos
a alguns deles:

Log de execugdo: este documento € criado para registrar todos os
procedimentos realizados durante a execucao de um ciclo de testes,
bem como apontar as eventuais interrupcdes ocorridas. O log de
execucao certifica que, de fato, o teste foi realizado.

Ocorréncias da validagdo: neste documento registram-se todas as
ocorréncias geradas durante um teste. Uma ocorréncia pode ser, por
exemplo, a identificacdo de um defeito. Neste caso, alguns dos dados
a serem relatados serao: um nome ou numero de identificacao do
defeito, a data em que foi encontrado e a sequéncia de acdes capazes
de reproduzi-lo (BARTIE, 2002).

Um dado também bastante importante a ser registrado ¢ a
classificacdo do defeito. Apesar de haver muitas classificacdes, alguns
deles sdo mais relevantes:

a) Falha na descricdo funcional: esta classificacdo refere-se
a discrepancia entre a descricao da funcionalidade e sua efetiva
implementacdo. Porexemplo: adescricdo dafuncionalidade estabelece
que o programa deveria promaover acréscimo trimestral automatico do
salario dos gerentes de se¢do e o sistema aplica 0 aumento a cada
quatro meses;

b) Falha no controle, légica ou sequenciamento do algoritmo: um
laco de repeticdo infinito € um exemplo desse tipo de falha;

c) Falha nas estruturas de dados: trata-se da definicdo incorreta,
por exemplo, de matrizes e tabelas de banco de dados;
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O relatorio de teste, em resumo, serve para registrar a maior
quantidade possivel de dados acerca do processo.

o
4 Facavocé mesmo

A norma IEEE 829 é o padrao criado pela IEEE para documentacdo do
processo de teste. Um dos relatorios recomendados pelo padrao € o
de incidente de teste, que prevé a descricdo dos seguintes itens, entre
outros, em caso de ocorréncia de um incidente: entradas, resultados
esperados e resultados encontrados. Vale registrar que um incidente
pode ser entendido como discrepancia entre o resultado esperado e
0 encontrado na execucgdo dos casos de teste. Crie um exemplo de
um processo de teste que contemple uma entrada de caso de teste,
faca previsdo de um resultado esperado para aquela entrada e forneca a
descricdo do resultado obtido.

Sem medo de errar

A caminhada da XAX-Sooft rumo a exceléncia ndo para! Depois
de fazer a selecao dos casos de teste e de efetivamente aplicar teste
funcional em um dos seus produtos, a XAX-Sooft vé-se na necessidade
de fazer um registro criterioso das atividades desempenhadas no
processo de teste, com a finalidade de criar base de comparacdo para
testes futuros. Afinal, como saber se a aplicacdo de um meétodo foi
bem-sucedida se ndo pela comparacao entre dois ou mais resultados?

Vale a pena dizer que, na pratica, os registros dos resultados obtidos
Nno teste sdo feitos no ato da sua aplicagao ou em situacao inserida
em seu contexto. Por exemplo, as anotacdes referentes a ocorréncia
de uma falha no algoritmo devem ser feitas assim que ela acontece,
no momento do teste. Para efeito de organizacao didatica, esta secao
coloca o registro das ocorréncias e resultados como etapa posterior a
aplicacdo do teste, embora ndo o seja de fato.

Pois bem, o desafio lancado aqui € justamente o de registrar o
processo e os resultados obtidos com a aplicacao do teste de software
em um dos seus produtos. O que deve ser registrado? O que ndo deve
ser registrado? Ha formato definido?

Uma solucao possivel para esse desafio € a seguinte:
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e A equipe deve criar, oficializar e publicar um log de execucdes,
ou seja, um formulario apropriado para que todos Os registros
de ocorréncias sejam feitos;

« O formuldrio de registro deve conter, no minimo, 0s sequintes
Campos:

Responsaveis pelo teste

Data e horario de inicio

Data e horario de término

Funcdo, unidade ou sistema testados

Fase do teste: teste de unidade, teste de integracdo ou teste de
sistema.

Falha na interpretacao da funcao: nesta secdo devem ser relatadas
as divergéncias entre a funcdo especificada nos requisitos e a fungdo
de fato implementada.

Falha na construcdo de estrutura de dados: erros na criacdo de
tabelas e outras estruturas devem ser registrados aqui.

Defeito algoritmico: devem ser identificados erros de logicas, lacos
infinitos, por exemplo.

Travamento de origem ndo identificada
Outras ocorréncias relevantes

Esse formulario pode —e deve — passar por constante aprimoramento
em seus campos e em sua utilizacao.

! Atencdo

O formato do log de execucdes € livre e deve ser definido pela equipe,
segundo critérios proprios.

E% Lembre-se

A norma IEEE 829 € o padréo criado pela IEEE para documentacdo do
processo de teste.
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Avancando na pratica

Pratique mais

Instrucao
Desaflamos vocé a praticar o que aprendeu, transferindo seus conhecimentos para novas
situagdes que vocé pode encontrar no ambiente de trabalho. Realize as atividades e depois as
compare com as de seus colegas.

Incluindo nova etapa no processo de teste

Conhecer as principais metodologias de desenvolvimento
1. Competéncia geral de software, normas de qualidade e processos de teste de
software

Conhecer o que sdo e como implementar o teste de release

2. Objetivos de aprendizagem e 0 teste de USUrio.

Testes de release e de usuario: conceitos, caracteristicas

3. Conteudos relacionados .
e tipos.

A Mimimi-Soft, empresa desenvolvedora de sistemas para
consultorios medicos, adota procedimento de teste que
prevé a verificagdo isolada de cada fungdo do sistema. Na
ocorréncia de erro, ele é registrado, atribuido e corrigido.
Apds sua integragdo, o programa € submetido ao cliente
para teste de aceitacéo.

4. Descricdo da SP Mesmo com os procedimentos seguidos como se deve,
muitas ocorréncias de erros continuam se manifestando
no teste de aceitagdo, causando frustragdo no cliente e na
equipe.

Seu desafio aqui é indicar procedimento adequado de
teste, com as etapas corretamente estipuladas, de modo a
minimizar a continuidade dos erros nos testes de aceitagado.

A solugdo para O caso requer que seja incluida etapa de
teste de integracdo no processo, com o objetivo de
verificar as comunicagdes e interfaces entre os modulos
ou unidades do sistema. Sem a execucdo dessa etapa, ndo
havera confianca suficiente de que os dados de saida de
uma fungao, por exemplo, estejam no formato e quantidade
adequados para servirem como dados de entrada de outra
funcéo, subordinada aguela.

5. Resolugdo da SP

@ Lembre-se

No teste de integracdo, os modulos sdo combinados e testados
conjuntamente. Trata-se de etapa indispensavel No processo e que
antecede o teste de sistema.

S
4 Facavocé mesmo

Imagine que vocé crie um sistema, submeta-o a teste, certifique-se de
que ele funciona corretamente e, tempos depois que o instala no servidor
situado na organizacao do cliente, descobre que seu funcionamento
nao esta correto por causa de questdes relacionadas ao hardware.
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Para evitar essa situacdo, € costume proceder o teste de instalagao.
4 Pesquise em sites e livros especializados mais sobre o conceito e sobre
o procedimento correto para esse tipo de teste.

Faca valer a pena

1. Em relacdo ao Teste de Unidade, assinale a alternativa que contém a
afirmacao verdadeira.

a) Modalidade de teste que toma o sistema todo como uma unidade e aplica
sobre ele um teste funcional.

b) Atividade de teste que consiste em verificar se um componente individual
do software (ou unidade) foi corretamente implementado.

c) Atividade de teste que consiste em verificar se varias unidades interligadas
foram corretamente implementadas.

d) Tipo de teste em que o cliente valida uma uUnica funcionalidade
do sistema.

e) Tipo de teste em que o cliente valida varias unidades interligadas
do sistema.

2. Em relacdo a um stub, analise as afirmacdes a seguir:
| - Trata-se de um tipo de defeito que ainda nao foi revelado pelos testes.

Il - Um stub é um trecho de cddigo que substituira as entradas, dependéncias
e comunicacdes que a unidade deveria receber em uma execucdo do
programa.

[l - Um stub ndo serd aproveitado como parte integrante do sistema que sera
entregue ao cliente.

IV - Um testador reconhece um stub pelo tipo de manifestagdo do defeito
durante a execugdo do programa.

E verdadeiro o que se afirma apenas em:
alelv.

b) Il elll.

a) IV.

d) 1.

elll, lllelV.
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3. Em relacdo ao teste de aceitacdo, analise as afirmacdes a sequir:

| - O teste de aceitacdo é executado pela equipe de desenvolvimento e
constitui a ultima tentativa da equipe de descobrir defeitos no codigo antes
da entrega.

II - O teste de aceitacdo é executado pelo usuario final e visa a validagcdo dos
requisitos previamente estipulados.

Ill - Executado o teste de aceitacdo, o cliente ndo podera ainda utilizar o
produto, ja que ele devera passar pelo teste de sistema antes da entrega.

IV - O teste de aceitagdo é executado pelo usuario final e visa a verificagdo de
falhas ainda ndo manifestadas no programa.

E verdadeiro o que se afirma em:
a) ll, apenas.

b) I, 11, lll e IV.

c) ll eV, apenas.

d) Il e lll, apenas.

e) |, apenas.
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Secao 4.4

A manutencao e evolucao de software

Dialogo aberto

Aqui estamos, em nossa ultima aula.

No trajeto que se iniciou pelo desenvolvimento de produtos com
base apenas no talento individual dos seus desenvolvedores até o
atingimento da maturidade processual, a XAX-Sooft percorreu um
longo caminho.

Assim que constatou a necessidade de organizar seus processos,
a empresa adotou e consolidou metodologia consagrada de
desenvolvimento de software e, no momento seguinte, enxergou a
necessidade de evoluir para um modelo agil e moderno de criagao
de programas. Ato continuo, passou a adotar medidas e padrdes de
qualidade com fins de atingir a exceléncia em seus produtos. Por fim,
como parte do esforco para aprimoramento da qualidade, implantou
procedimento formal de testes. Vocé, claro, foi figura fundamental
nessa transformacao.

Este é oretrato da XAX-Sooft atual: uma empresa solida, reconhecida
em seu meio, amadurecida em seus pProcessos e preocupada com
sua constante evolucao. E é justamente de evolucdo que trata
esta ultima secao. Como meio de completar seu ciclo virtuoso de
desenvolvimento, a organizacdo pretende adotar meios eficientes de
manutencdo dos seus produtos e implantar modelo para estimar o
esforco que esta atividade acarretara a equipe.

Em resumo, o objetivo desta se¢cao € abordar a manutencao
e a evolucdo do software e o desafio que se propde € justamente
implantar um modelo de estimagao de esforco de manutencdao num
dos produtos da XAX-Sooft. Com essa medida, a manutencao deixara
de ser encarada como um retrabalho e passara a ser tida como meio
de proporcionar evolucao ao produto.
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Por fim, nesta ultima aula, vale a pena resgatarmos as competéncias
que motivaram nosso estudo até aqui. Vocé estd lembrado? Pois
bem, esperamos que o conhecimento das principais metodologias de
desenvolvimento de software, normas de qualidade e processos de
teste de software tenha sido adquirido.

Parabéns pelo bom trabalho feito até aqui e vamos em frentel!

Nao pode faltar

A expressao manutencao de software, quando entendida da forma
costumeira, remete apenas a correcdes No programa provocadas pela
ocorréncia de erros durante a operacao feita pelo usuario final. No
entanto, essa atividade pode e deve assumir carater mais significativo
do que o meramente corretivo. A0 mudar sua concepgao sobre a
atividade, a equipe podera colocar-se diante da oportunidade de fazer
o produto evoluir sem fazé-lo perder suas caracteristicas principais, 0
que certamente tera boa consequéncia na utilidade do produto e na
satisfacdo do cliente.

Quando estudamos o modelo tradicional de desenvolvimento,
o tema foi abordado principalmente de forma conceitual e
circunstanciado como parte final do ciclo de criacdo de um programa.
Nesta secdo, contudo, vocé terda embasamento para perceber a
manutengao de forma diferente e podera ter contato com um meio
de dimensionar o esfor¢co que devera ser exigido para a conclusao de
uma atividade de manutencao. Ao trabalho!

A manutengdo pos-entrega

Assim que o produto passa pelo teste de aceitacao, ele esta
apto a ser entregue ao cliente. Embora longe de ser considerada o
encerramento definitivo do ciclo do software, a entrega marca o
término do desenvolvimento de uma versao apta a ser utilizada em
meio produtivo e adequada ao proposito de resolver as situacdes
colocadas pelo cliente como requisitos do produto.

Esse marco no processo caracteriza-se tambéem por ser o ponto
de inicio de outra etapa igualmente desafiadora: a manutencao pos-
entrega.
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Hoje em dia, a expressao ‘manutencao de software” vem sendo
substituida ou usada em conjunto com ‘evolugdo de software”.
Evolucdo talvez seja o termo mais adequado, ja que as atividades
de modificacdo de um produto que ja esta em operacao Nao visam
manté-lo em seu estagio atual, mas fazé-lo evoluir de forma a adaptar-
se a Novos requisitos ou ainda corrigir defeitos (WAZLAWICK, 2013).
Usaremos aqui as duas expressdes como sindnimas.

@ Reflita

E correto imaginar que, apos seu desenvolvimento, um software tera
seu valor diminuido com o passar do tempo? Se imaginou que sim, esta
correto. Conforme falhas sdo descobertas no programa, conforme seus
requisitos originais mudam e conforme produtos menos complexos, mais
eficientes e mais avangados sao lancados, o valor (ndo necessariamente
financeiro) do software original vai se perdendo. Dai a necessidade de se
aplicar melhorias que facam o produto evoluir.

Conforme estudamos na primeira unidade, existem basicamente
trés razdes que justificam o investimento na aplicacao de modificacdes
em um produto. Uma falha de compreensao de um requisito, de
projeto, codificacdo, de documentagcao ou de qualquer outro tipo
deve ser corrigida. Tal acdo configura uma manutengao corretiva.
Quando o codigo ou outro artefato € modificado para que a eficiéncia
do produto aumente, temos uma manutengao de aperfeicoamento,
ou perfectiva. Se o programa deve se adaptar a uma mudanga no
ambiente em que ele opera (uma mudanca na quantidade de digitos
das linhas telefénicas, por exemplo), entdo ocorre uma manutengao
adaptativa (SCHACH, 2008).

E saudavel que toda iniciativa de manutencdo passe pela avaliacdo
de viabilidade em se aplicar modificacdes em um programa ou se
construir um novo produto. Fatores como dificuldades técnicas na
manutencao, inadequacao do produto original as necessidades do
cliente e custo devem ser levados em conta antes da decisdo.

vz| Exemplificando

A diferenca entre a necessidade de novo desenvolvimento e a
necessidade de aplicacdo da manutencao em produto ja existente
pode parecer clara, mas vale a pena contrastarmos as duas situacoes,
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considerando outros fatores que ndo o aspecto técnico apenas. Leia
com atencdo o que segue.

Imagine que uma mulher teve seu retrato pintado aos 18 anos. Anos
mais tarde, ja casada, ela decide que o marido deve ser incluido no
quadro, ao seu lado. Grandes dificuldades acompanham essa decisdo:

« Atela ndo é grande o suficiente para acomodar o marido ao lado
dela;

« Com o tempo, as cores do quadro ficaram menos vivas. Haveria
possibilidade de retoque, mas a tinta usada ja ndo € mais fabricada;

» O artista original se aposentou e foi morar em outro pais;

e Orosto da mulher envelheceu e nao ha garantia de que a figura do
quadro possa ficar parecida com a feicdo atual da mulher.

Considere agora a manutencdo de um programa de computador
que custa RS 2 milhdes para ser desenvolvido. Quatro dificuldades se
apresentam:

» O disco rigido no qual a base de dados estd armazenada esta
quase cheio e novos dados nao podem mais ser incluidos;

e A empresa que fabricava o disco faliu e outro disco de maior
capacidade, de outro fabricante, ja foi comprado. No entanto, ha
incompatibilidade entre o novo disco e o software e as adequacdes
custardo RS 100 mi;

o Osdesenvolvedores originais ja se aposentaram e a manutengao
deverd ser feita por profissionais que jamais cuidaram do
programa antes;

e O produto original foi construido por meio do uso do modelo
classico de desenvolvimento. No entanto, ha real necessidade de
que o paradigma de orientagdo a objeto seja usado no produto
que surgira depois da manutencao.

Percebe a correspondéncia entre os itens do quadro e os itens do
programa? A conclusdo para o primeiro caso é que, partindo da
estaca zero, um outro artista devera pintar o retrato do casal para
atender ao pedido da mulher. Isso também significa que, ao invés da
manutencdo de RS 100 mil, um novo produto de RS 2 milhdes deve
ser criado? Independentemente de estarmos tratando de quadros ou
de programas de computador, muitas vezes parecera mais simples
e viavel a criacdo de um novo produto. No entanto, consideragdes
financeiras podem tornar a manuten¢do muito mais imediata do que
um novo desenvolvimento (SCHACH, 2008).
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Por mais improvavel que possa parecer, a manutencao pos-entrega
consome mais tempo e recurso do que qualguer outra atividade do
ciclo do produto. Atualmente, aproximadamente dois tercos do custo
total de um programa estdo relacionados a manutencao (SCHACH,
2008). As Figuras 4.4a e 4.4b mostram a relacdo de custos entre
atividades de desenvolvimento e manutencao em dois momentos

passados.

Figura 4.4a | Relagcdo entre custo e
manutencdo entre 1976 e 1981

Dados obtidos entre 1976 e 1981

Manutengdo
Pés-Entrega
67%

Desenvolvimento O
Manutengédo Pos-Entrega [

Fonte: Schach, 2008.

Figura 4.4b | Relacdo entre custo
e manutencdo entre 1992 e 1998

Dados obtidos entre 1992 e 1998

Manutengao
Pos-Entrega
75%

Desenvolvimento @
Manutengéao Pos-Entrega [

Fonte: Schach, 2008.

Fica claro que o investimento em técnicas, ferramentas e boas
praticas que levem a reducao desse custo se justifica plenamente. Uma
dessas boas praticas € a incorporacao da facilidade de manutencdo do
produto desde o inicio do seu desenvolvimento, por meio da correta
modularizacao do produto e das atividades de verificacdo e validagcao
desempenhadas durante todo o processo.

A correcao de um erro apontado pelo usuario final demanda
conhecimento nao so do codigo-fonte, mas de todos os demais
aspectos relacionados a sua producao, tais como as especificacdes
dos requisitos, o projeto e a documentacao relacionada.

*g" Assimile

Ja que o produto de software € formado por outros elementos alem
do codigo-fonte, qualquer alteragdo nos manuais feita apos a entrega
pode ser considerada manutencao.
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Na Secao 4.2 estudamos tratamentos possiveis para erros no
programa descobertos durante seu processo de desenvolvimento.
Embora estejamos tratando agora de um programa ja entregue, Nao
haveria motivo relevante o suficiente para nos fazer mudar o fluxo para
correcao do erro neste atual contexto.

Como qualquer atividade desenvolvida durante a criacdo de
um produto de software, a manutencao também requer processo
formal e gerenciamento. Um elemento bastante importante neste
gerenciamento € o relatdrio de defeitos. Via de regra, ele € preenchido
pelo usuario final e contém informacdes suficientes para permitir
que o programador de manutencao recrie o problema descoberto
pelo cliente. Confirmada a existéncia do erro, o programador podera
classifica-lo como critico, importante, normal, secundario e trivial,
conforme sua relevancia (SCHACH, 2008).

v=| Exemplificando

Se um programa usado para folha de pagamento apresenta erro um dia
antes da data do célculo dos salarios dos funcionarios, entao estaremos
diante de um erro critico e a intervencao da equipe devera ser imediata.

Ha, no entanto, a possibilidade de o usuario final ter interpretado mal
um item do manual do produto e, por isso, entendido gue determinada
situacao relacionada a ele se tratava de um erro. Neste caso, ao inves
de correcao, cabe apenas esclarecimento.

Suponhamos que o programador de manuten¢do tenha constatado
a anomalia no programa. Ele devera iniciar, entdo, a corre¢ao, sempre
tomando precaucao para gue O processo nao acabe introduzindo
NOVOS erros.

&&9 Assimile

A inclusao ou alteracao de uma funcao ou modulo No sistema requer a
execucao de testes de regressdo, que visam evitar erros de integracao
com os modulos originais do sistema.

Feita a correcdo, o programador (ou outro membro da equipe)
devera realizar novo processo de teste, objetivando assegurar que o
problema original foi sanado e nenhum outro foi criado em decorréncia
do ajuste.
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Sao claras, portanto, as semelhancas entre o processo de correcao
de um erro antes da entrega do programa e 0 processo de correcao
desenvolvido apos a entrega. No primeiro caso, entretanto, o testador e
o responsavel principal pela descoberta do erro. No segundo, o proprio
usuario final o encontrara.

E% Lembre-se

Ja que o produto de software é formado por outros elementos além do
codigo-fonte, qualquer alteragcdo nos manuais feita apos a entrega pode
ser considerada manutencao.

Pois bem, parece-nos claro agora que a manutencao € atividade
fundamental no ciclo de vida do software e que, dada a sua contribuicao
para o aprimoramento constante do produto, ela justifica plenamente
ser chamada de evolucao do software. Em que pese sua importancia no
processo, ha que se pensar No esfor¢o necessario para empreender tal
atividade. Afinal, como vocé pode imaginar, investimento em recursos
humanos e financeiros sempre serao necessarios.

Na sequéncia, sera abordado um modelo de estimacao de esforco
de manutencdo. Através da aplicacao dessa técnica, vocé podera
quantificar qual o trabalho previsto para a atividade, com base na
porcentagem de linhas de codigo que sofrerao alteragao.

ACT - Modelo de Estimagdo de Esforgo de Manutencao

Omodelo ACT (Annual Change Traffic ou Trafego Anualde Mudanca)
foi proposto por Boehm (1981) e se baseia em uma estimativa de
porcentagem de linhas de codigo que passarao por manutencdo. Para
efeito de contagem, sdo consideradas como linhas em manutencdo
tanto as linhas a serem alteradas quanto as novas linhas criadas. O valor
da variavel ACT reflete 0 numero de linhas que sofrem manutencao
dividido pelo numero total de linhas do codigo em um ano tipico
(WAZLAWICK, 2013). A formula criada ¢ £ = ACT * SDT, em que E
representa o esforco, medido em desenvolvedor/més, a ser aplicado
no periodo de um ano nas atividades de manutencao, ACT representa
a porcentagem esperada de linhas modificadas ou adicionadas durante
um ano em relagcao ao tamanho do software e SDT € o tempo de
desenvolvimento do software, ou Software Development Time.
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|:|_(|1 Pesquise mais

Entre os anos de 1974 e 1996, o pesquisador alemdo Meir M. Lehman
publicou oito leis que colocam a evolugao do software como necessaria
e inevitavel. Vocé pode pesquisar sobre o tema em:

<http://homepages.dcc.ufmg.br/~figueiredo/disciplinas/aulas/
evolucao-leis-lehman_v01.pdf>. Acesso em: 10 mar. 2016.

<http://www.rafaeldiasribeiro.com.br/downloads/testesw5.pdf>. Acesso
em: 24 mar. 2016.

WAZLAWICK, R. S. Engenharia de Software: conceitos e praticas. Rio de
Janeiro: Elsiever, 2013, paginas 318 e seguintes.

Como exemplo, se tomarmos um programa que foi desenvolvido
com o esfor¢co de 80 horas de desenvolvimento/més, seu SDT serd
igual a 80. Se a taxa anual esperada de linhas em manutencdo (ACT)
for de 2%, entao o esforco anual esperado de manutencao para esse
programa sera dado por £ = 0,02 * 80; £ = 1,6.

De acordo com essa técnica, espera-se esforco anual de 1,6 horas
de desenvolvimento/més destacadas para atividade de manutencao
(WAZLAWICK, 2013).

E claro que vocé deve considerar a criticidade da manutencao,
a experiéncia dos programadores, a complexidade do programa e
outros fatores que poderao influenciar na necessidade de mao de
obra. Contudo, ndo se pode negar que essa estimativa ira te ajudar a
ter boa no¢do da quantidade de programadores que devera destacar
para a atividade.

Pois bem, chegamos assim ao fim do nosso conteudo tedrico.
Torcemos vivamente para que a compreensao dos assuntos abordados
em nossos 16 encontros tenha sido satisfatoria e que o conhecimento
adquirido seja decisivo na realizacdo do seu projeto de vida. Fica a
seguinte sugestao: Nndo pare por aquil A Engenharia de Software é¢ um
campo vastissimo e topicos mais avancados desta disciplina devem
merecer sua atencao.
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o
4 Facavocé mesmo

O modelo de estimativa de esforco de manutengdo chamado ClI
ou Cocomo Il toma como entrada o numero de linhas de codigo a
serem desenvolvidas ou Pontos por Funcao convertidos em milhares
de linha de codigo-fonte (KSLOC). Descubra a formula utilizada neste
modelo e descreva cada um dos seus itens.

Comece por: <http://fattocs.com/pt/cursos/nossos-cursos/
cocomoii.html>. Acesso em: 24 mar. 2016.

Sem medo de errar

Nao nos enganemos: a manutencao € uma daquelas atividades que
apresentam grandes desafios em sua execucao e que nao conferem
grande reconhecimento a quem as pratica. Nado € incomum que
programadores sem muita experiéncia ou sem grande capacidade
técnica sejam destacados para cuidar dos ajustes em um programa.
Isso, contudo, esta longe de diminuir sua importancia.

E por meio da manutencéo que o programa se torna mais adequado
a sua funcao, mais confiavel, melhora seu desempenho e ganha
inovagoes interessantes. Claro que tudo isso tem seu custo, tanto
material, quanto relacionado a mao de obra. Sob essa perspectiva,
€ natural que uma organizacdo queira fazer estimativas de quanto
esforco devera ser empreendido na atividade e, com elas, dimensionar
seu investimento.

Depois de adotar as medidas de qualidade necessarias para O
atingimento de nivel satisfatorio de exceléncia, a atencao da XAX-
Sooft volta-se agora justamente para um meio de estimar o esforco
que empreendera em suas manutencdes. A métrica a ser adotada e
de aplicacao bem simples e a apuracao de seu resultado servira para
parametrizar as decisdes relacionadas a atividade.

A maneira que se propde para a resolucdo do desafio € igualmente
simples. Imaginemos um programa relativamente complexo da XAX-
Sooft que tenha sido desenvolvido com o esforco de 100 horas de
desenvolvimento no més. Por causa da complexidade das suas
funcdes, a taxa esperada de linhas que passardao por manutencao é
de 6%.
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Aplicando esses valores na formula £ = ACT * SDT, teremos que:
E =0,06+*100

Espera-se, entao, esforco anual de 6 horas de desenvolvimento por
meés, no intervalo de 12 meses.

! Atencao

Existem outras técnicas importantes de estimativa de esforco de
manutencao. Uma delas leva o nome de CII.

@ Lembre-se

Conforme abordado na Unidade 3, a métrica de Pontos por Fungdo ndo
se aplica apenas a programas em fase de planejamento. Ela podera ser
aplicada tambeém a processos de manutencao, permitindo a estimativa
do esfor¢o necessario para se fazer certa alteragdo no programa.

Avancgando na pratica

Pratique mais

Instrugéo
Desafiamos vocé a praticar o que aprendeu, transferindo seus conhecimentos para novas
situagdes que vocé pode encontrar no ambiente de trabalho. Realize as atividades e depois as
compare com as de seus colegas.

Estimando o esforco de manutencéo por Pontos por Funcédo

Competéncia para conhecer e conduzir processos de

1. Competéncia geral qualidade de software.

Conhecer e saber fazer a manutencdo e compreender

2. Objetivos de aprendizagem . . -
como isso se aplica em meio a evolugdo do software.

Necessidade de manutencao e Evolugdo de Software
Classificagdo das atividades de manutengdo. Processo,
ferramentas e tipos de atividades para manutencéo de
software

3. Conteudos relacionados

Mais uma vez colocamos a Mimimi-Soft, desenvolvedora de
programas para consultorio medico, a frente da situagao a
ser tratada. A empresa vem adotando com relativo sucesso
a técnica ACT para estimar os esforgos de manutencdo. No
entanto, esse modelo de estimativa tem falhado em sistemas
que demandam adi¢cdo de novas funcionalidades, o que
levou a estimativas incorretas e consequente necessidade
de deslocamento de outros programadores de suas fungdes
originais para a manutengao.

Sua missdo € propor a adogdo da metrica de Pontos por
Fungdo para que a equipe possa ter a correta nogdo do

4. Descricédo da SP

investimento das atividades de manutencéo.
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5. Resolugdo da SP

A métrica de Pontos por Fungdo pode ser eficiente para
estimativa de inclusdo de novas funcionalidades em
sistemas ja existentes. Vale lembrarmos que a criagéo de
novas fungdes também é classificada como manutengéo.
Aqui, o processo de calculo passa pelas mesmas etapas da
aplicagdo da meétrica em sistemas ainda n&o construidos.
Assim, a estimativa de esforco de manutengédo pode ser
obtida pela sequéncia:

Identificagdo da fronteira do aplicativo -> contagem das
funcdes do tipo dados e do tipo transagdes -> obtengéo dos
pontos néo ajustados -> determinagéo do fator de ajuste - >
obtengéo dos pontos ajustados

A formula para o célculo dos pontos por fungdo ficara como
segue:

14
VAF = 0,65 + | 0,01 * Z GSCi
=1

@ Lembre-se

A técnica de Pontos por Funcao pode ser aplicada em processos de
manutencao, pois permite estimar o esforco para implantacao de nova
funcionalidade no sistema.

o
4 Facavocé mesmo

Ha situacdes em que ajustar partes do codigo simplesmente ndo basta
para que a manutengao em um programa fique completa. Sistemas
antigos, sem a devida documentacdo, poderdo requerer O que
chamamos de reengenharia. Pesquise sobre o tema e resuma-o em
uma pagina. Vocé pode comecar sua pesquisa por <http://www.inf.ufpr.
br/silvia/ES/reengenharia/reengenharia.pdf>. Acesso em: 11 mar. 2016.

Faca valer a pena

1. Assinale a alternativa que descreve o conceito de manutencdo pds-entrega.

a) Processo de revisdo pelo qual passam as especificacdes de requisitos apos

terem sido aprovadas pela equipe de desenvolvimento.

b) Atividade que inclui melhorias, adequacdes e corre¢des em um programa

feitas apos ele ter sido entregue ao testador.

c) Processo de inclusdo de funcdes logo apds a entrega do programa ao lider

do desenvolvimento ter sido feita.
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d) Atividade que inclui melhorias, adequacdes e correcdes em um programa
feitas apos ele ter sido entregue ao usuario final.

e) Processo de troca do local de instalacdo do programa.

2. Assinale a alternativa que contém apenas situacdes determinantes para
que um gestor tome a decisdo de desenvolver um novo sistema ao invés de
aplicar manutencao no ja existente:

a) Alto custo de desenvolvimento integral do programa, alta disponibilidade
de desenvolvedores.

b) Programa atual obsoleto, necessidade de inumeras alteragcdes e
acréscimos de fungdes.

c) Programa atual construido a partir de plataforma moderna, alta
disponibilidade de desenvolvedores.

d) Falta de espaco no disco rigido para a inclusdo de novos dados, programa
atual construido com base no paradigma de orientagcao a objeto.

e) Baixa disponibilidade de testadores, falta de espaco no disco rigido para a
inclusdo de novos dados.

3. Em relacdo & origem dos problemas que levam & necessidade de
manutenc¢do, analise as afirmacdes a seqguir:

| - Apenas travamentos do programa durante a execuc¢do justificam a aplicagcao
de manutencao.

Il - Ndo s6 o codigo-fonte, mas incorrecdes nas especificagdes dos requisitos,
no projeto e na documentacao podem ensejar manutencao.

Il - Aplica-se manutencdo, inclusive, quando um requisito ndo foi
corretamente traduzido para uma funcao executavel.

IV - A necessidade de manutencao nasce de uma manifestacao
do testador.

E verdadeiro o que se afirma apenas em:

a) V.
b) Il elV.
o lllelV.
d)Ilelll.
e)l.
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