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RESUMO

Devido a popularizacdo cada mais maior de sistemas computacionais voltados a
gestdo empresarial, emisséo de nota, controle de producéo, entre outros e o aumento
nas exigéncias sobre como seu comportamento pode ou nao influenciar os envolvidos.
Levando em consideracdo este aumento na popularizagao de programas, observa-se
a necessidade de escolha sobre como todo este processo de desenvolvimento devera
ser conduzido de modo a comportar as mudancas provenientes de uma sociedade
cada vez mais exigente e volatil. Assim, o presente trabalho visa elicitar as
caracteristicas do Rational Unified Process — RUP, uma metodologia tradicional de
desenvolvimento de software, e do SCRUM que é um framework estruturado de
metodologia agil, para fins de comparacéo e entendimento sobre o comportamento de
ambas no processo de desenvolvimento de um novo software. Esse paralelo entre as
metodologias serd realizado objetivando a analise frente aos diversos tipos de
projetos, equipes e organizagfes. A comparacdo serd realizada por meio de
atividades consideradas comuns a um projeto genérico de desenvolvimento de
software, procurando com isso, 0 embasamento em suas caracteristicas de modo
mais geral, para fins de decisédo de implantacdo ou ndo em dado projeto.

Palavras-chave: Metodologia Tradicional. Metodologia Agil. Rational Unified
Process. RUP. Framework Estruturado. SCRUM. Analise Textual. Desenvolvimento
de Software. Processo de Software.



ABSTRACT

Due to the ever greater popularization of computational systems aimed at business
management, note issuance, production control, among others and the increasing
demands on how their behavior may or may not influence those involved. Taking into
account this increase in the popularization of programs, there is a need to choose how
the entire development process should be conducted in order to accommodate
changes from an increasingly demanding and volatile society. Thus, the present work
aims to elicit the characteristics of the Rational Unified Process - RUP, a traditional
software development methodology, and the SCRUM that is a structured framework of
agile methodology, for comparison and understanding of the behavior of both in the
process of Development of new software. This parallel between the methodologies will
be carried out aiming at the analysis of the different types of projects, teams and
organizations. The comparison will be carried out through activities considered
common to a generic software development project, seeking with this, the basement
in its characteristics more generally, for purposes of decision of implantation or not in
a given project.

Keywords: Traditional Methodology. Agile Methodology. Rational Unified Process.
RUP. Structured Framework. SCRUM. Textual Analysis. Software development.
Software Process
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1. INTRODUGAO

A engenharia de software surge para oferecer métodos definidos e consistentes
para o desenvolvimento de software embasando-se no aprimoramento técnico da
qualidade envolvida no projeto para que o mesmo apresente qualidade em todas as
fases, nos processos de desenvolvimento garantindo um roteiro légico, nos métodos
que sdo responsaveis por promover toda a informacao técnica que a equipe precisa
para desenvolver e por fim nas ferramentas que servirdo de apoio para 0os anteriores.
(PRESSMAN, 2011).

Em dado momento da histéria os métodos tradicionais foram os responsaveis
por ordenarem de modo sistematico o processo de desenvolvimento de software para
tentar terminar com a desordem, que por sua vez, foi crescendo conforme o tempo foi
passando e ainda existe (PRESSMAN, 2011).

Com a finalidade de minimizar o caos no processo de desenvolvimento de
software, surgem novas metodologias, como por exemplo os métodos &geis
apresentando quantidade reduzida de documentacéo e novos enfoques dentre suas
fases de construcdo, ou seja, apenas atividades que realmente sdo necessarias sédo
as que criam, enquanto os métodos tradicionais possuem documentagdo em todas as
suas fases de desenvolvimento, gerando grandes quantidades de artefatos.
(PRESSMAN, 2011).

Devido ao rapido avanco na Tl - Tecnologia da Informacéo, a cada instante
surgem novas tecnologias (BALTZAN, 2016), tornando-se necessario adequar os
diversos processos da empresa, principalmente aqueles cujo foco principal é o
desenvolvimento de software. Diante do exposto surge a seguinte pergunta: Qual a
metodologia de desenvolvimento de software mais adequada para cada projeto
guando estima-se construir um produto de qualidade que atenda as necessidades e
expectativas do cliente, a um preco justo e entrega de acordo com o prazo definido
inicialmente de modo a cumprir os requisitos acordados do projeto?

O presente trabalho fard uma andlise das caracteristicas, pontos positivos e
negativos apresentados por ambas as metodologias o RUP — Rational Unified Process
e SCRUM por meio de atividades pré-definidas tomando por base as fases de
desenvolvimento de software comuns as metodologias. Apos a analise comparativa

das metodologias propostas, sera feita uma analise textual discursiva (ATD) com o
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objetivo de aferir a aplicabilidade das metodologias de desenvolvimento e situacées

DE USO.

1.1 FORMULACAO DO PROBLEMA

Diante de uma sociedade que muda constantemente principalmente no quesito
tecnolégico, é recomendavel analisar de modo consistente como o desenvolvimento
de novas tecnologias esta acontecendo na sociedade atual denominada cultura digital
(RAQUEL, 2014).

O desenvolvimento de um novo software passa por diversos processos até se
chegar ao produto final. Partindo deste pressuposto de que os que desejam construir
um novo software, profissionais ou ndo, devem antes estabelecer o que devera ser
feito, de modo a utilizar da melhor forma possivel os recursos disponiveis da
organizacao.

A escolha sobre a melhor forma de organizar as tarefas envolvidas em todo o
processo de desenvolvimento deve estar em harmonia com a cultura da empresa
visando alcancar de modo satisfatorio, tanto para equipe de desenvolvimento quanto
para o cliente, as necessidades e expectativas do produto de software, ou seja, a
qualidade. (PRESSMAN 2011).

Desse modo, Pressman (2011), diz que ndo ha como chegar a um bom nivel
de qualidade de software sem, no entanto, efetuar a gestdo de todo seu processo,
assim, Sommerville (2011) define um modelo de processo como sendo uma visédo
geral acerca de todas as atividades e tarefas a serem desempenhadas para se
alcancar o objetivo final, em que esse conjunto de tarefas trata-se da metodologia a
ser aplicada.

Diante do exposto, além das metodologias faz-se necesséario um estudo na
integra para identificar qual possui uma melhor adaptabilidade com o projeto escolhido
antes mesmo de se iniciar a fase de desenvolvimento, sendo uma pequena, média ou

grande organizacao.
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1.2 OBJETIVOS

1.3 OBJETIVO GERAL

Efetuar anélise sobre Metodologias Ageis e Metodologias Tradicionais
de Desenvolvimento de Software representadas pelo RUP e pelo SCRUM, com o
objetivo de aferir qual a metodologia mais adequada para cada tipo de

desenvolvimento de software.

1.3.1 OBJETIVOS ESPECIFICOS

Como subpartes do objetivo geral os objetivos especificos decorrentes foram
0S seguintes:

I. ldentificar os principais tipos de metodologias tradicionais e ageis, promovendo
um estudo sobre suas caracteristicas nativas, que posteriormente servirdo para objeto
de comparacao;

ll. Elencar as caracteristicas de analise para efetuar a comparacao entre ambas
as metodologias;

lll. Aplicar as caracteristicas de andlise ao RUP e ao SCRUM, a fim de levantar
pontos positivos e negativos de ambas que poderéo servir de base para profissionais
da area sobre a forma de organizacao das atividades do desenvolvimento de software;

IV. Efetuar comparagao entre as metodologias objetivando obter os pontos que

divergem e convergem entre ambas que podem ser Uteis ao apoio do profissional de
T.1.;
V. Criar Analise Textual Discursiva dos resultados obtidos para consolidar de fato

0 estudo realizado de modo claro e objetivo.
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1.4 JUSTIFICATIVA

Apesar das metodologias &geis ainda se encontrarem em pleno
desenvolvimento em sua linha de evolucao, ja vem apresentando resultados positivos
e consistentes em sua utilizacdo em projetos de pequeno porte, ja que ndo ha vastos
registros de sua eficacia em projetos de maior porte, segundo Soares (2004), contudo,
como alguns anos se passaram, outros autores podem ter produzidas obras com
opinides e relatos distintos, mas devido ao acesso nao puderem ser consideradas.

Dessa forma surge a necessidade cada vez maior de que os profissionais da
area estejam cada vez mais inteirados no que tange métodos de desenvolvimento de
software ja que a qualidade tem sido um dos principais objetivos ha décadas.
(PRESSMAN, 2011).

Como a sociedade muda consideravelmente rapido, faz-se necessario que o
desenvolvimento de software esteja aberto a novas mudancas e alteragdes, a fim de
suprir a necessidade dos usuarios e ganhar vantagem competitiva (SOMMVERVILLE,
2011), jA que a cultura empresarial existente apresenta como caracteristicas principais
0 rapido desenvolvimento de inovacbes e elevado nivel de concorréncia.
(PRIKLADNICKI, WILLI e MILANI, 2014).

Partindo do principio que os requisitos? iniciais do projeto podem sofrer
alteracdes no decorrer de seu desenvolvimento, o presente trabalho justifica-se pela
auséncia de trabalhos publicados comparando as metodologias tema do presente
trabalho, jA que para Dyba e Dingsgyr (2008), ainda ndo ha um grande entendimento
acerca dos métodos ageis, e que, para Sommerville (2011), as metodologias pesadas
tendem a estender consideravelmente o tempo de desenvolvimento de um software,
surgindo por tanto, a necessidade de montar um referencial teérico, principalmente
para recém-formados dos cursos de tecnologia e também para empresarios da area
de desenvolvimento de software, objetivando a clareza das caracteristicas de ambas

as metodologias.

! Segundo Sommerville (2011) “Requisitos s&o as descrigbes do que o sistema deve fazer, os servigos

que oferece e as restricbes a seu funcionamento”.


https://www.google.com.br/search?hl=pt-BR&tbo=p&tbm=bks&q=inauthor:%22Rafael+Prikladnicki%22
https://www.google.com.br/search?hl=pt-BR&tbo=p&tbm=bks&q=inauthor:%22Renato+Willi%22
https://www.google.com.br/search?hl=pt-BR&tbo=p&tbm=bks&q=inauthor:%22Fabiano+Milani%22
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A relevancia desta etapa esta contida no fato de que as alteracdes em dado
momento do projeto diante da utilizagdo de uma ou outra metodologia podem
acarretar em um aumento massivo em relacao aos recursos relativos sobre seu custo,
como mostrado na Figura 1. (PRESSMAN, 2011).

Custo de desenvolvimento

Figura 1. Custos de alteragbes como uma funcdo do tempo em
desenvolvimento. Fonte: (PRESSMAN, 2011).

Desse modo o presente trabalho almeja consolidar uma base teérica de
esclarecimentos no que tange ao uso de métodos ageis e tradicionais por iniciantes

ou nao, levando em consideracdo as mudancas e 0s custos.
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1.5 ORGANIZACAO DO TRABALHO

O restante do trabalho esta organizado da seguinte forma. A Secao 2 apresenta
0s meétodos pelos quais o trabalho sera conduzido. A Secdo 3 apresenta a
fundamentacéo tedrica, sendo a secdo 3.1 responsavel por tratar sobre os problemas
de qualidade envolvendo software que remontam décadas, a se¢cdo 3.2 uma Vvisdo
geral em relacdo ao desenvolvimento de software, a secdo 3.3 0os modelos de
processos com atividades genéricas utilizados parametrizar o desenvolvimento de um
software, a secdo 3.4 concede embasamento tedrico em relacdo aos métodos
tradicionais de desenvolvimento de software e na secdo 3.5 os métodos ageis sédo
fundamentados. A secéo 4 mostra as pesquisas que foram conduzidas, sendo que na
subsecdo 4.1 sdo detalhadas as metodologias tradicionais; na subsecédo 4.2, sédo
detalhadas as metodologias ageis; na subsecao 4.3 sdo mostradas as caracteristicas
individuais de ambas; na subsecé&o 4.4 sdo mostrados os resultados da comparagao
realizados por meio da analise textual discursiva. A Secado 5 apresenta as conclusfes

da pesquisa.
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2. METODOS

A presente pesquisa serd desenvolvida tomando por base a pesquisa
bibliografica em livros de engenharia de software e pesquisa exploratoria em artigos
e periodicos nacionais e internacionais dos Ultimos anos sobre a tematica, que
segundo Santos e Candeloro (2006), revisdo bibliografica é parte de um projeto de
pesquisa, que revela explicitamente o universo de contribui¢des cientificas de autores
sobre um tema especifico.

Neste tipo de modalidade de pesquisa € importante desenvolver o texto
tomando por base as publicacbes de autores que falam do tema a ser trabalhado,
contudo, as colocagdes dos autores devem ser contextualizadas a fim produzir melhor
efeito sobre o tema proposto.

Para Macedo (1994) “revisao bibliografica” ou “revisao da literatura” consiste
numa espeécie de “varredura” do que existe sobre um assunto e o conhecimento de
autores que tratam desse assunto”.

ApOs apreciacdo das obras publicadas da area, com 0 objetivo de coletar
dados para a pesquisa e embasar a aplicabilidade do RUP e do SCRUM possibilitando
uma comparacao atual entre as metodologias, o0s critérios para a comparagado serao
evidenciados tomando por base os principais autores da 4rea como Sommerville,
Pressman e Koscianski.

A ideia ligada por meio da andlise comparativa consiste em comparar um ou
mais elementos a fim de inferir algo. Este tipo de metodologia compara as igualdades
entre as partes bem como suas divergéncias, independentemente de sua distancia no
espaco tempo/geografico (MARCONI e LAKATOS, 2010).

Esta etapa utilizando a metodologia de comparacéo sera realizada a fim de
evidenciar os pontos positivos e negativos das metodologias levantadas objetivando
contribuir com o conhecimento do profissional da area, possibilitando esclarecimentos
para sua utilizacdo ou nao.

Caracterizada como um tipo de experimentacdo indireta, este tipo de
metodologia pode ser empregue tanto em trabalhos de cunho qualitativos como
quantitativos. (MARCONI e LAKATOS, 2010).
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Apesar de alguns autores defenderem a posicdo de que o método
comparativo apresenta caracteristicas superficiais no quesito comparacao entre um
ou mais objeto de estudo, é provavel e totalmente possivel de que existam trabalhos
a serem desenvolvidos que necessitaram de uma maior granularidade?, porém, ainda
assim este tipo de método ofertaria total suporte, ou seja, sua utilizacdo pode ser bem-
sucedida em diversos tipos de trabalhos. (PRODANOV e FREITAS, 2013).

No trabalho aqui preconizado, a andlise comparativa sera de cunho
qualitativo. Na etapa de finalizacdo do trabalho sera desenvolvido uma analise textual
discursiva sobre a tematica mostrando as principais diferencas, bem como qual a
melhor indicac&o dependendo do tipo de projeto.

A anadlise textual pode ser definida como um conjunto de artefatos que
possuem e apresentam informacdes vdlidas e confidveis em relagdo ao tema
desejado. Este conjunto de artefatos denominado corpus pode ou ndo serem
produzidos Unica e exclusivamente para o trabalho que esta sendo produzido como
outros objetivos. (MORAES, 2003).

A Figura 2 mostra a ideia geral ligada ao presente trabalho, por meio da

evidenciacao das caracteristicas do RUP e do SCRUM.

2 Granularidade, segundo Baltzan (2016), esta ligado diretamente ao nivel de aprofundamento que se
deseja fazer uso de determinado grupo de dados. Desse modo quanto maior for a granularidade de

certos dados maior seréa a riqgueza de detalhes que se possui sobre eles.
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RUP

ATIVIDADES

SCRUM

Figura 2. Comparativo das metodologias de desenvolvimento por meio das atividades propostas.
Fonte: (AUTOR, 2016).
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3. FUNDAMENTAGAO TEORICA

Esta secdo apresenta uma visdo geral sobre revisdo de literatura,

apresentando os principais conceitos do tema.
3.1 CRISE DO SOFTWARE

Em meados da década de 70 surgiram muitos problemas acerca do
desenvolvimento de software, pois, segundo Rodrigues (2008), nesta época a
engenharia de software era praticamente inexistente, os cédigos eram dificeis de
manter pela inexisténcia de métodos eficientes para o seu desenvolvimento.

Com o decorrer da historia surgiram os métodos denominados tracionais pela
engenharia de software, que tentaram minimizar os erros e perdas decorridos durante
processo de desenvolvimento de software, contudo, os resultados obtidos ndo foram
0S mais promissores e a desordem que permeava tal processo acabou se perdurando
até os dias de hoje. No entanto, os esfor¢cos empregados a fim melhorar a qualidade
do processo para entdo melhorar o produto em si ainda continua. (PRESSMAN, 2011).

A ideia por tras do tema ‘crise do software’ bem como seu uso remonta a um
artigo publicado por Dijkstra em 1972 embasando-se na pouca experiéncia da
engenharia de software como profissdo de desenvolvimento de software e a grande
oscilacdo de valores, cronograma, qualidade e prazo de projetos que estes
desenvolvimentos apresentavam (REISSWITZ, 2009).

Dentre as possiveis causas para 0 surgimento da crise, Reisswitz (2009)
enfatiza a imaturidade da engenharia de software e alta complexidade do
desenvolvimento, resultando em custos elevados, ndo cumprimento dos prazos,
qualidade baixa, funcionalidades inexistentes, manutencao de alta complexidade.

Uma das possiveis solucbes € a utilizacdo de um processo de
desenvolvimento de software, levando em consideracdo que as atividades serao

previamente planejadas aumentando com isso a qualidade (REISSWITZ, 2009).
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3.2 DESENVOLVIMENTO DE SOFTWARE UMA VISAO GERAL

Sao vérias as definicdes do termo Software, para Sommerville (2011), utilizar
a palavra software para designar programa de computador ndo esta errado, contudo,
nao exprime o sentido completo que a engenharia de software considera. Para a
engenharia de software, ndo se trata apenas de um programa de computador, mas
todo artefato gerado em seu desenvolvimento e os dados de configuracdes

necessarios para que esse programa funcione corretamente.

Desse modo pode-se definir software como sendo um programa de
computador bem como todos os artefatos gerados ou associados ao seu
desenvolvimento (SOMMVERVILLE, 2011).

Laudon e Laudon (1999) define o termo Software como instrucdes detalhadas

gue controlam a operagao de um sistema de computador.

Um software pode encaixar-se em dois grupos, sendo software de sistema
responsaveis por promover a gestao de recursos utilizados no computador como o
sistema operacional e o grupo de software aplicativos que sdo desenvolvidos visando

a interacdo com o usuario e este com o computador (LAUDON e LAUDON, 1999).

Independente do obijetivo final a que o software foi destinado, € conveniente
encontrar em organizar cada uma das tarefas a serem desenvolvidas durante seu
desenvolvimento, surgindo a necessidade de estabelecer processos sistémicos.
(PRESSMAN, 2011).

Estas metodologias de processo, que abrigard um pequeno conjunto de
atividades consideradas comuns a todos tipos de software, a fim de fornecer uma
base procedimental consistente para o desenvolvimento de software, segundo
Pressman (2011), sdo a base de todo o projeto, sendo esta, a forma pela qual o

projeto alcancara seu objetivo final.
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3.3 MODELOS DE PROCESSOS DE SOFTWARE

Modelos de processos de software podem ser definidos como passos
previsiveis que auxiliardo no desenvolvimento do software, cabendo aos engenheiros
de software bem como seus gerentes adequarem o processo definido a realidade do
projeto a fim de obter um resultado de alta qualidade (PRESSMAN, 2011).

Para Sommerville (2011) processo de software € um conjunto de atividades

relacionadas que levam a producéo de um produto de software.

Partindo de uma visdo mais especifica, Reisswitz (2009) afirma que um
processo de desenvolvimento de software caracteriza-se por um conjunto de
atividades, parcialmente ordenadas, com a finalidade de obter um produto de

software.

Tomando como base uma das visbes em engenharia de software,
Sommerville (2011) define quatro atividades genéricas a todas as metodologias de

processos de software, sendo:

a) Especificacdo: promover a interacdo entre cliente e engenheiro de

software a fim de evidenciar as funcionalidades do software;
b) Desenvolvimento: codificagéo do software;
c) Validagéo: validar a proposta do cliente com o desenvolvido;

d) Evolucdo: mudancas mercadoldgicas ou alteracbes de requisitos.

Partindo de uma segunda visao proposta por Pressman (2011), tém-se que

cinco sao as fases principais ao desenvolvimento de software, sendo:

a) Comunicacao: interacdo com o cliente a fim de compreender o escopo

do projeto a ser desenvolvimento;
b) Planejamento: estruturar a forma como o projeto transcorrera;

c) Modelagem: mostrar o projeto como um todo de modo que todos os


https://www.google.com.br/search?hl=pt-BR&tbo=p&tbm=bks&q=inauthor:%22Flavia+Reisswitz%22
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envolvidos entendam onde se pretende chegar;
d) Construcao: codificacdo do software;

e) Entrega: implantagdo do software e retorno do cliente quanto ao que

foi desenvolvido.

A organizacdao das atividades envolvidas no processo de software bem como

0 que cada atividade fara pode ser denominado como fluxo de processo, sendo:

a) Fluxo de processo linear: executa cada atividade metodoldgica de
forma sequencial, como descrito na Figura 3, onde num primeiro
momento acontece a comunicagdo com o cliente, o planejamento das
atividades envolvidas, a descricdo geral de todo o projeto, a sua
construcéo e codificacao e sua disponibilizagdo ao usuario como ultima
fase;

O fluxo linear possui caracteristicas sequencial, em que, a fase seguinte
apenas inicia-se com a finalizacdo da anterior e entrega dos artefatos oriundos da

mesma, de modo dar suporte as demais fases.

y

Modelagen | Condcio. [ bfege =

Y

—{ Comuicagio || Ploreamerto

_L_H—_

Figura 3. Modelo de processo linear.
Fonte: (PRESSMAN, 2011).

b) Fluxo de processo iterativo: executa as atividades de modo sequencial,
contudo, pode haver a repeticho de uma ou mais atividades
metodoldgicas, como mostra a Figura 4, em que as fases sdo as

mesmas, contudo, é possivel retroceder fases caso os responsaveis da
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fase seguinte determinem que os artefatos gerados ndo estdo

suficientemente maduros para prosseguir.

y

y

Aonejomenlo. || Modelogem || Consrigio [~ Enfreg

Comunicaqdo

<
<

Figura 4. Modelo de processo iterativo.
Fonte: (PRESSMAN, 2011).

c) Fluxo evolucionario: executa as atividades de modo circular, ou seja,
sempre apds a Uultima atividade ‘entrega’ o ciclo pode recomecgar,
mostrado na Figura 5.

Este fluxo de processo apresenta a caracteristica de realizar todo o processo

objetivando a geracao de incrementos e nao o software como um produto final.

Planejomento
Modelagem

— Comunicagdo

Liberado por
. h
incremento

Entrega Construgdo

Figura 5. Modelo de processo evolucionario.
Fonte: (PRESSMAN, 2011).
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d) Fluxo paralelo: pode executar uma ou mais tarefas em paralelo,
demostrado na Figura 6. A caracteristica marcante deste processo é 0
fato de que mais de uma atividade pode ser executada
simultaneamente. (PRESSMAN, 2011).

Planejamento

Comunicacgo

Tempo —

Modelagem

Construgdo Entrega

Figura 6. Modelo de processo paralelo.
Fonte: (PRESSMAN, 2011).
As atividades metodoldgicas fornecem um roteiro para todo o processo
de criacdo do software e sdo sustentadas ao longo do projeto pelas atividades de
apoio a fim de contribuir com a equipe em relacéo a gestdo de todas as etapas do

processo como qualidade, riscos, mudancgas, entre outras. (PRESSMAN, 2011).

As atividades de apoio devem ser aplicadas ao longo de todo o processo
de desenvolvimento a fim de complementar as atividades metodologicas facilitando

0 gerenciamento, o controle, a qualidade, as mudancas e o risco. Séo elas:

a) Controle e acompanhamento do projeto: permite que a equipe analise
0S acontecimentos reais e os compare com o planejamento a fim de

atestar que o projeto esta ocorrendo da forma como deveria;

b) Administracdo de riscos: avaliar 0s riscos que podem comprometer as

etapas de desenvolvimento do projeto bem como sua qualidade
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o))

h)
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Garantia da qualidade de software: sao as definicbes de métricas
utilizadas em todo o desenvolvimento do software a fim de garantir um

produto de qualidade na fase de entrega do produto.

Revisdes técnicas: promove uma avaliacdo junto a todo artefato®
gerado em determinada fase de desenvolvimento a fim de sanar
guaisquer erros que possam prejudicar o desenvolvimento da fase

seguinte.

Medicao: responsavel por fazer o balanceamento entre aquilo que se
encontra em desenvolvimento (processo, projeto ou produto) para
estabelecer um comparativo com o0s requisitos a fim de obter um
feedback? de estabelecer se aquilo se dada a amostra existe ou néo

uma congruéncia com as necessidades do cliente.

Gerenciamento da configuracdo de software: possui a
responsabilidade de promover a gestao de atualizac6es durante todo

0 processo de desenvolvimento do software.

Gerenciamento da reusabilidade: promovera uma gestao consistente
acerca daquilo que pode ou ndo ser utilizado como re-uso do
desenvolvimento do software bem como a reutilizagcdo de partes que

encontram-se fora do escopo do projeto atual.

Preparo e producao de artefatos de software: trata-se das atividades
necessarias para geracdo de qualquer tipo de artefatono
desenvolvimento do software. (PRESSMAN, 2011).

3 Artefato: [..] modelos, documentos, logs, formularios e listas. (PRESSMAN, 2011).

4 Segundo Pressman (2011), feedback sdo as “Recomendacées derivadas da interpretacéo de métricas

de produto transmitidas para a equipe de software”.
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3.4 METODOLOGIA TRADICIONAL

Metodologias tradicionais de desenvolvimento de software utilizam-se do
conceito de que as atividades envolvidas sdo executadas de forma sequencial e
ordenadas e com passos bem estabelecidos. (PRIKLADNICKI, WILLI e MILANI,
2014). Estes métodos tendem a gerar incrementos que séo artefatos de software
(PRESSMAN, 2011), além de serem burocréaticos e consideravelmente lentos, até
mesmo pelo volume de artefatos gerados. (PRIKLADNICKI, WILLI e MILANI, 2014).

Os métodos tradicionais foram o0s responsaveis por formatarem o
desenvolvimento de software de modo a ordenarem as atividades do processo a fim
de roteirizar as atividades proporcionando uma melhor experiéncia para os envolvidos.
(PRESSMAN, 2011).

Em outras palavras os métodos tradicionais possuem as mesmas atividades
para construcao do processo de desenvolvimento, contudo, a diferencga entre eles esta
na diferenga como as atividades sé&o tratadas, caracterizando um fluxo de processo.

3.5 METODOLOGIA AGIL

Os métodos ageis sdo caracterizados como métodos incrementais de
software com entregas rapidas com no maximo trés semanas de intervalo e grande
participacdo dos clientes durante o processo de concepgao do projeto.
(SOMMERVILLE, 2011).

A ideia de desenvolvimento incremental surgiu com a International Business
Machines (IBM) na década de 80 em que seu principal objetivo era lidar com as
mudancas dos requisitos durante o desenvolvimento do software.

Para que um processo de software seja 4gil antes € necessario que ele seja
adaptavel e que haja um processo de grande interacdo com o cliente a fim de obter
feedback acerca do que esta sendo desenvolvido, interacdo esta, permeada por
protétipos. (PRESSMAN, 2011).
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Apesar de apresentar muitos aspectos positivos, estes métodos apresentam

a desvantagem de a equipe responsavel ser descontinuada do projeto e as ideias e

conceitos do projeto simplesmente ser levado outras vertentes, ja que estas

metodologias documentam realmente 0 que é necessario para promover o maximo de
agilidade possivel. (SOMMERVILLE, 2011).

Pressman (2011) cita doze principios para que o projeto ou método apresente

agilidade, sendo:

1.
2.

Surpreender o cliente com partes funcionais do software;

Receber de forma positiva as atualiza¢des sugeridas pelos clientes e
utilizar isso como meio de destaque frente a outras empresas;
Disponibilizar ao cliente partes funcionais do software em breves
periodos de tempo;

Promover a unido total da equipe que esta envolvida no
desenvolvimento;

Sempre motivar a equipe e promover um ambiente descontraido para
a equipe;

Marcar reunides com a equipe de modo geral a fim de discutir sobre
assuntos do projeto e/ou transmisséo de informacoes;

O crescimento se dara com a entrega de “pedacos de software” em
funcionamento;

Todos os envolvidos devem manter um ritmo adequado ao andamento
do projeto;

Promover o maximo de atencdo possivel para alcancar o maximo de

aumento na agilidade do projeto;

10.Optar pelo caminho mais simples, a fim de reduzir a quantidade de

trabalho;

11.Para alcangar os melhores resultados cada equipe deve ser comportar

e organizar como cada processo sera trabalho como;

12.Com cada equipe organizando-se procurando obter os mais altos

resultados devera estabelecer a melhor forma estabelecer pausas.
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4. DESENVOLVIMENTO

Tomando por base a revisdo da literatura em periddicos nacionais e
internacionais da area de engenharia de software, chegou-se a um conjunto de
atividades das quais servirdo de base para analise individual das caracteristicas das
metodologias RUP e SCRUM.

Esse conjunto € delimitado pelas seguintes atividades:

I.  Requisitos;

Il.  Modelagem de requisitos;
lll.  Planejamento;
IV.  Desenvolvimento;

V. Testes;

VI. Entrega;
VIl.  Comunicacéao e colaboracéo;
VIll.  Gerenciamento de mudancas;

Baseadas em autores como Koscianski e Soares, Sommerville, e Pressman,
esse conjunto técnico de atividades compreende, de modo genérico, todo o
desenvolvimento de um novo software desde a geracado da ideia até sua entrega ao

usuario final.

4.1 ATIVIDADES DE ANALISE

Nesta secdo serao apresentadas as atividades que servirdo de base para a

comparacgao entre as metodologias.

4.1.1 REQuUISITOS

Antes de dar inicio ao desenvolvimento de um novo software é importante ter
em mente quais 0s requisitos que este novo sistema devera apresentar, o que, para
a engenharia de software trata-se de uma das partes mais complexas a serem
desenvolvidas, ja que muitas vezes o proprio cliente ndo sabe o que realmente deseja.
(PRESSMAN, 2011).
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Sommerville (2011) define requisitos de um novo sistema como sendo “as
descricfes do que o sistema deve fazer, os servicos oferecem e as restricdes a seu
funcionamento”.

A importancia dessa atividade de especificacdo acerca das funcionalidades
que o produto final devera apresentar sdo encaradas como o principal causador de
falhas durante o processo de desenvolvimento. (KOSCIANSKI e SOARES, 2007).

Desse modo, segundo Koscianski e Soares (2007), fazer a gestdo dos
requisitos € de suma importancia, a fim de que o projeto apresente o0 maximo de
qualidade ao seu término.

Como uma das atividades mais importantes ao desenvolvimento, segundo
Pressman (2011), esta atividade € dividida em sete tarefas a fim de garantir que o
pedido do cliente sera atendido em sua totalidade. S&o elas:

l. Concepcao: o problema como um todo sera analisado, bem como todos
0s envolvidos no processo e as respectivas interagoes;

Il. Levantamento: nesta o objetivo central envolvendo o novo software
devera ser investigado junto ao usuario e de que forma este devera resolver
determinados problemas;

[l Elaboracgéo: os levantamentos descritos nas fases anteriores passaréo
por um filtro e dardo origem um modelo que servira como guia descrevendo todos 0s
aspectos que envolvem diretamente o software, como comportamento, interacao,
informacdes, entre outros;

V. Negociacao: os conflitos, caso existam, serdo negociados junto as partes
interessadas, ja que quando o sistema possui interacdo com mais de um usudrio, pode
acarretar opinides divergentes;

V. Especificacdo: todo o levantamento realizado nas fases tarefas
anteriores daré origem a um documento ou algum tipo de representacdo, onde sera
possivel entender de forma simplificada quais as caracteristicas que deverdo estar

presentes no novo software.
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VI. Validacdo: a consolidacdo de tudo quanto foi descrito na especificacao
serd analisado, a fim de que os artefatos® ja desenvolvidos possuem ou ndo a
qualidade necessaria para o projeto;

VII. Gestao de requisitos: nesta seréo identificados os requisitos que podem
apresentar alteracdo durante a evolucéo do projeto.

Para Sommerville (2011), a especificacdo de requisitos deve apresentar de
forma clara e objetiva aquilo a que se prop6e, de modo que qualquer pessoa envolvida
no projeto consiga entender sobre as caracteristicas que o software apresentara.

Objetivando a reducdo dos erros e falhas ligados ao levantamento de
requisitos, autores como Koscianski (2007) e Sommerville (2011), apontam algumas
atividades tidas como as mais comuns tratando-se da elicitagdo, como entrevista,

etnografia, questionarios, casos de uso® e cenarios.

4.1.2 MODELO DE REQUISITOS

No mundo real do desenvolvimento de software, as partes geralmente nao
sdo bem treinadas ou nao possuem informacdes relevantes, conhecimento e
experiéncia no campo do projeto que irdo atuar. Tais fatores poderdo aumentar a
probabilidade de que este projeto falhe. Se o desenvolvimento do sistema puder ser
complementado com graficos sistematicos e Diagramas, facilitara a distincdo em
relagéo as fungBes caracteristicas do sistema, evitando possiveis equivocos durante
o projeto. (CHANG, 2010).

O principio da modelagem prop&e a ideia de mostrar o conjunto de atributos
ligados ao software, objetivando seu melhor entendimento em diferentes niveis de
descricdo como mais abstrato (usuario) e mais técnico (desenvolvedores).
(PRESSMAN, 2011).

5 Artefatos s&o todos os componentes oriundos do desenvolvimento de um software, como
documentacéo, diagramas, especificaces, etc. (WAZLAWICK, 2013).

6 caso de uso, para Pressman (2011), “é uma narrativa textual ou modelo que descreve uma fungéo
ou recurso de um sistema do ponto de vista do usuério. Um caso de uso é escrito pelo usuario e
serve como base para criacdo de um modelo de requisitos mais amplo”.
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Nesta fase, para Sommerville (2011), “os engenheiros de software trabalham
com clientes e usuarios finais do sistema para obter informacfes sobre o dominio da
aplicagao, os servigcos que o sistema deve oferecer, [..] e assim por diante”.

Ainda segundo Pressman (2011), este modelo é entendido pela engenharia
de software como sendo o modelo mais técnico inicial ao desenvolvimento de um novo
projeto, e para Hasegawa et. al (2009), esta fase é responsavel pela geracéo de varios
documentos ou modelos abstratos, denominados modelos de requisitos, dos quais
servirdo de roteiro durante todo o processo.

Compondo o modelo de requisitos, segundo Pressman (2011), tém-se os
seguintes modelos:

. Baseado em cenarios;
[I. Dados;
lll.  Orientados a classes;
IV. Orientados a fluxos;
V. Comportamentais.

4.1.3 PLANEJAMENTO

Durante o desenvolvimento de um novo software ndo ha como saber com
exatiddo quais os possiveis defeitos’ ou falhas® surgirdo, ja que cada projeto esta
sujeito ao seu ambiente do escopo, e justamente por esta condicdo € que se faz
necessario um bom planejamento antes do inicio do desenvolvimento do projeto.
(PRESSMAN, 2011).

Uma das atividades mais criticas no desenvolvimento de produtos de software
€ 0 processo decisorio que atribui recursos a langcamentos futuros sob restrices
técnicas, de recursos, de risco e de orcamento. Este processo centrado na deciséo é
referido como planejamento. (FRANCH e RUHE, 2016).

" Segundo Koscianski e Soares (2007), “defeito € uma imperfeicdo de um produto. O defeito faz parte
do produto e, em geral, refere-se a algo esta implementado no cddigo de maneira incorreta”.
8 Segundo Koscianski e Soares (2007), “falha é o resultado errado provocado por um defeito ou

condicao inesperada.
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Para Pressman (2011), em muitos casos a falta de planejamento pode deixar
a desejar no projeto, contudo, 0 excesso dessa atividade compreende igualmente um
problema. Desse modo é importante e recomendavel que seja feito uso da moderagéo
de acordo com as caracteristicas do projeto e das pessoas envolvidas.

De modo bem simplificado, Pressman (2011), afirma que esta atividade ou
fase do desenvolvimento de software, compara-se a um mapa, onde todos 0s
envolvidos no projeto faram uso, cada um em seu ramo de atuacéo, objetivando o

sucesso do projeto.

4.1.4 IMPLEMENTACAO

Objetivando o sucesso do projeto a qual se estda em desenvolvimento é
preciso que todas as atividades que fazem parte do desenvolvimento de software
tenham sido realizadas corretamente, incluindo a parte de codificagdo propriamente
dita, ja que esta ndo pode ser entendida como uma parte para geracdo de codigo,
mas sim, uma atividade continuativa e totalmente atrelada ao modelo de requisitos.
(KOSCIANSKI e SOARES, 2007).

Para Pressman (2011), “a atividade de construgcao engloba um conjunto de
tarefas de codificacéo e testes que conduzem ao software operacional pronto para ser
entregue ao cliente e ao usuario final”.

Koscianski e Soares (2007) enfatizam que muitos dos erros decorrentes no
ato da geracdo de codigo de um sistema, tem como causa principal a falta de
comunicacao e entendimento entre 0s responsaveis.

Dependendo do modelo de processo utilizado para desenvolvimento do
projeto a codificacdo possuir mais ou menos interagdo com o cliente e também
apresentar testes junto a codificacdo ou apenas ao final quando o software ja possuir
todas as suas caracteristicas definidas. (PRESSMAN, 2011).
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4.1.5 TESTES

Segundo IEEE Std 829 (1998), teste é tido como um conjunto de um ou mais
casos de teste ou plano de teste.

Este prescreve o escopo, a abordagem, os recursos e o cronograma das
atividades de teste. Identifica os itens, recursos a serem testados, as tarefas de teste
a serem executadas, o pessoal responsavel por cada tarefa e o0s riscos associados ao
plano. (IEEE STD 829, 1998).

O objetivo do plano de teste é prescrever o escopo, a abordagem, 0s recursos
e 0 cronograma das atividades de teste, identificar os itens sendo testados, o0s
recursos a serem testados, as tarefas de teste a serem executadas, o pessoal
responsavel por cada tarefa e os riscos associados a este plano. (IEEE STD 829,
1998).

Esta atividade planejada de modo consistente e bastante sistematica podera
apontar falhas ainda por serem descobertas e contribuir consideravelmente para um
projeto voltado a seguranca e maior qualidade. (KOSCIANSKI e SOARES, 2007).

Koscianski e Soares (2007) apontam cinco tipos de distintos de testes de
software como sendo os principais, sendo:

I. Caixa preta e Caixa Branca;
II. Estresse;

[ll.  Integracéo;

IV. Orientado a objetos;

V. Aceitacao

4.1.6 ENTREGA

Para Pressman (2011), esta atividade pode ser entendida como a finalizacao
de todos os processos ligados ao desenvolvimento de um novo software e sua
disponibilizacdo ao cliente como um produto acabado e pronto para uso ou apenas
um incremento a ser testado. Ainda nesta atividade o autor cita o feedback ligado o

usuario em relagdo ao uso do mesmo.
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Ainda tomando como base as colocacdes feitas por Pressman (2011), o autor
deixa claro a importancia da opinido dos usuarios apés a disponibilizacdo do produto
como um todo ou particionado, bem como o estabelecimento da comunicagéo entre

organizacao desenvolvedora e seus utilizadores.

4.1.7 COMUNICACAO E COLABORACAO

Segundo Koscianski e Soares (2007), em um ambiente empresarial é
bastante comum e facil de ocorrer intrigas, desunido, falta de trabalho em equipe,
entre diversos outros conceitos ligados comportamento entre pessoas, contudo, esta
gestao deve ser tratada como uma das prioridades no projeto, ja que este pode refletir
positiva ou negativamente no quesito qualidade.

O referido autor salienta que um bom relacionamento entre a equipe pode
facilitar consideravelmente no que tange ao entendimento do escopo ligado ao projeto
a ser desenvolvido.

Dentre as causas mais preponderantes ao fracasso de projetos de software
esta a falta de comunicacao entre a propria equipe e desta com o cliente, segundo
Koscianski e Soares (2007), ja que um cliente possui a habilidade de fazer bons ou

maus argumentos acerca dos servicos prestados. (PRUITT e WILEY, 2012).

4.1.8 GERENCIAMENTO DE CONFIGURACAO

O surgimento dessa disciplina de configuracdo remonta a década de 1950
quando a documentacdo e a producdo de naves espaciais experimentaram
dificuldades causadas por mudancas de engenharia inadequadamente
documentadas. (ESTUBLIER, 2002).

Gerenciamento de configuracdo de software € a disciplina de controle de
mudancas em sistemas grandes e complexos. Seu objetivo é prevenir o caos causado
por numerosas correcdes, extensdes e adaptacbes que sdo aplicadas a qualquer
sistema grande durante sua vida util. (ESTUBLIER, 2002).
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Para Pressman (2011), a geréncia de configuracéo € responsavel pela gestao
do seguimento de quaisquer mudancas relativas ao processo de desenvolvimento de
um software.

Outro objetivo bastante consistente do gerenciamento de configuracdo é
garantir uma sistematica e rastreavel acerca do processo de desenvolvimento e
manutencdo, de modo que um sistema esteja em um estado bem definido com
especificacdes claras e precisas e atributos de qualidade em todas as estapas do
desenvolvimento. (ESTUBLIER, 2002).

4.2 CARACTERISTICAS DO SCRUM

Esta secdo do desenvolvimento destina-se ao levantamento das
caracteristicas do framework SCRUM ligados ao processo de desenvolvimento de
software.

Processos de desenvolvimento ageis de software descrevem de modo
iterativo o desenvolvimento incremental. Os requisitos iniciais para o produto acabado
evoluem de estreita colaboracdo com o cliente e ha um foco criando varias sub-
entregas de software que o cliente pode experimentar antes mesmo que haja a
entrega definitiva. (WOLFF, 2012).

As metodologias de desenvolvimento agil de software como SCRUM séo
amplamente usados na industria em diversos niveis, ja que ofertam abordagens ageis,
praticas e flexiveis para a elicitacdo de requisitos, para priorizacao e organizacdo do
trabalho real de desenvolvimento, e para testes continuos e de integracao.
(ELORANTA e KAI, 2012).

Para Eloranta e Kai (2012) essas metodologias consideram as mudancas
provenientes do desenvolvimento do projeto, como altera¢cées na regra de negdcio,
sendo parte do mesmo, ou seja, este tipo de metodologia adotam as mudancas e

minimizam consideravelmente a ideia de seguimento de planos engessados.
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Segundo Koscianski e Soares (2007), o SCRUM é uma metodologia de
desenvolvimento de software que oferece parametros consistentes objetivando prover
um ambiente em que possam existir mudancas relativas as regras de negocio do
software a ser desenvolvido, bem como a flexibilidade com que isso ocorrera.

O SCRUM, de acordo com Pressman (2011) e Sommerville (2011), é
composto por cinco fases distintas que servem de base para o desenvolvimento de
qualquer produto de software, sendo:

o Requisitos: pela especificacao acerca das funcionalidades que o
software devera possuir;

o Andlise: pelo levantamento sobre a viabilidade ou ndo baseado nos
requisitos coletados;

o Projeto: pela geracao e codificacdo propriamente dita do software;

o Evolucéo: pelas mudancas que o software devera sofrer para continuar
atendendo as necessidades do cliente;

o Entrega: pela disponibilizagao total ao cliente do que foi desenvolvido.

Estas fases seguidas pelo SCRUM, citadas por Pressman, sédo organizadas,
de acordo com Koscianski e Soares (2007), em trés fases:

o Pré-Planejamento;

o Desenvolvimento;

o Pds-Planejamento.

A fase do pré-planejamento acontece o levantamento acerca das
funcionalidades desejadas pelo cliente (requisitos) e ndo possui caracteristicas
fortemente extensas, ja que apenas alguns requisitos, 0s mais importantes, seréo
coletados em um primeiro momento. (KOSCIANSKI E SOARES, 2007), pois, para
Blokehead (2017), os requisitos em muitos casos podem ser incompletos ou ausentes

das especiac0Oes realizadas.


https://www.google.com.br/search?tbo=p&tbm=bks&q=inauthor:%22The+Blokehead%22&source=gbs_metadata_r&cad=5
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Uma das caracteristicas que faz o SCRUM um método agil com requisitos
volateis® em relagdo as mudancas, segundo Pressman (2011), é o fato de poder
receber insercbes de alteracdes do cliente em qualquer momento durante o
desenvolvimento do software e atualiza-la dentro do registro Backlog?®.

Integrando esta primeira fase do SCRUM, segundo Koscianski e Soares
(2007), também acontece todo o planejamento e levantamentos do projeto, a fim de
garantir a ndo existéncia de riscos ndo computados e que o projeto seguird com
alteracdes ja identificadas, ou seja, esta fase dara origem a um modelo de documento
contento as principais informacdes acerca do desenvolvimento do software.

Apds o término de toda a andlise e do levantamento das principais
funcionalidades do software, € o momento de dar inicio a segunda fase da
metodologia SCRUM.

Junto a segunda fase observa-se as atividades de analise em relacdo a fase
anterior, construcdo do projeto para visualizacdo maximizada sobre o0 que sera este
software, desenvolvimento do cédigo fonte do software e por fim os testes fechando a
segunda fase. (KOSIANSKI e SOARES, 2007).

Esta fase que engloba geracéo de c6digo e testes é denominada Sprint'!. Sdo
nos sprints que cada requisito encontrado na fase anterior serdo desenvolvidos.
Normalmente estes possuem a duracdo meédia de trinta dias, podendo variar de
acordo com a organizacéo, tempo, projeto, etc. (PRESSMAN, 2011).

Em cada sprint 0 usuario tem acesso a uma parte executavel do software a
fim de obtencéo de feedback?!? por parte dos stakeholders?!?, objetivando garantir que
0 projeto esté dentro das conformidades estabelecidas. (SOMMERVILLE, 2011).

9 Requisito volatil significa que podera sofrer alterages no decorrer do projeto. (VAZQUEZ e SIMOES,
2016).

10 Segundo Pressman (2011), Backlog é “uma lista com prioridades dos requisitos ou funcionalidades
do projeto que fornecem valor comercial ao cliente”.

11 Sprints, segundo Pressman (2011), “consistem de unidades de trabalho solicitadas para atingir um
requisito no registro de trabalho (backlog)”.

12 Feedback, para Pressman (2011), é entendido como uma opinido em forma de resposta do cliente
apos receber um executavel do software.

13 stakeholders, de acordo com Sommerville (2011), & “Um stakeholder € uma pessoa ou papel que,
de alguma maneira, € afetado pelo Sistema”.


https://www.google.com.br/search?tbo=p&tbm=bks&q=inauthor:%22Carlos+Eduardo+Vazquez%22
https://www.google.com.br/search?tbo=p&tbm=bks&q=inauthor:%22Guilherme+Siqueira+Sim%C3%B5es%22

41

Na ultima fase do desenvolvimento do projeto, tém-se os ajustes finais dos
testes, alinhamento dos documentos propostos no decorrer do projeto e por fim a
disponibilizagéo ou implantacéo total do projeto ao cliente. (KOSIANSKI e SOARES,
2007).

De acordo com Koscianski e Soares (2007), o SCRUM, trata-se de uma
metodologia voltada a projetos onde o usuario ndo consegue definir de modo claro o
que deseja, é recomendavel, de acordo com Pressman (2011), que a equipe
destinada ao uso da metodologia SCRUM néo ultrapasse a quantidade de dez
integrantes, ao passo que a comunicacgao se torna a maior e melhor forma de construir
um projeto de qualidade, pois, segundo Soares (2004), a comunicacdo com o cliente
é indispensavel.

Para Pressman (2011) a ideia de comunicacao entre os membros da equipe
ndo muda muito em relacdo a esta com o cliente, e ressalta a importancia da
comunicacao entre os integrantes técnicos atrelados ao mesmo objetivo a fim de

compartilhar experiéncias sobre cada processo individual.

4.3 CARACTERISTICAS DO RUP

Esta secdo do desenvolvimento destina-se ao levantamento das
caracteristicas do método de desenvolvimento Rational Unified Process - RUP ligados
ao processo de desenvolvimento de software.

O processo unificado ou Rational Unified Process, foi assim nomeado como
forma de condecoracdo pela contribuicdo em diversos sentidos da organizacéo
Rational Corporation para com este processo de desenvolvimento de software.
(PRESSMAN, 2011).

Para Sommerville (2011) os métodos usados na atualidade apresentam
apenas uma visdo unificada do processo de desenvolvimento, contudo, o RUP

apresenta a caracteristica de mostrar o processo sob diferentes aspectos como
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dindmico, estatico e pratico a fim de facilitar ainda mais a compreenséo de todo o
processo.

De acordo com as consideragbes elencadas por Pressman (2011), este
modelo de processo de desenvolvimento de software possui caracteristicas de
diversos modelos, tanto tradicionais como ageis, objetivando incorporar suas
melhores qualidades.

O RUP em um nivel mais geral é representado por quatro fases de iteragéo,
sendo a de concepcao, elaboracao, construcao e transicao. Essas fases agrupam um
conjunto de workflows ou atividades que norteardo ainda mais 0 projeto.
SOMMERVILEE (2011).

Como sendo uma das atividades iniciais do RUP tém-se os requisitos. Esta
possui 0 objetivo de descrever aquilo que o software devera ou ndo fazer de modo a
permitir que os desenvolvedores estejam cientes do que sera desenvolvido e os
clientes possam ser agentes integrantes em todo o processo. (SOFTWARE, 2001).

De acordo com Software (2001) esta atividade é responsavel por criar um
documento de visdo e identificar as necessidades dos interessados. Os atores
também sao identificados, representando os usuarios, e qualquer outro sistema que
possa interagir com o0 sistema em desenvolvimento. Os casos de uso séo
identificados, representando o comportamento do sistema. Como estes s&o
desenvolvidos de acordo com as necessidades do ator, o sistema & mais provavel de
ser relevante para 0s usuarios.

Outra fase no modelo desenvolvimento é a de modelagem de negécios, capaz
de auxiliar a entender e gerenciar as diferencas nas formas em que as organizagoes
fardo uso do sistema a fim de tornar mais simplificada a priorizagcdo de certas
funcionalidades que o mesmo devera apresentar. (KRUTCHEN, 2004).

Apos todo o levantamento e modelagem das regas de negdcios que 0 novo
software devera apresentar, a proxima etapa que entra em cena é o do planejamento,
onde todas as informacgdes técnicas relativas ao projeto deveréo ser definidas, a fim
de nortear todos os envolvidos. (PRESSMAN, 2011).



43

Para Krutchen (2004), o RUP trata-se de um modelo atual de criacdo e
desenvolvimento de software, cujo projeto foi elaborado em conjunto com UML
(Unified Modeling Language — linguagem de modelagem unificada), que, segundo
Sommerville (2011), servird para nortear o processo utilizando-se de diversos
diagramas, como de sequéncia, classes, entre outros, objetivando propiciar uma visao
geral acerca de todo o projeto.

A fase de planejamento serve principalmente para evidenciar e representar
0S componentes que serdo desenvolvidos na etapa de implementacdo, bem como
estes colaboram-se para executar uma ou mais funcionalidades oriundas do usuario.
(SOFTWARE, 2001).

Apés todo o processo de modelagem do projeto chega-se a fase de geracdo
de cdédigo, que de acordo Sommerville (2011), os componentes evidenciados
anteriormente serdo de fato implementados e, segundo Pressman (2011), poderédo ou
nao ser complementados a fim de atingir as expectativas do usuario.

Para Sommerville (2011) esta fase de construcdo propriamente dita do
sistema é considerada relativamente rapida, jA que a realizacdo da modelagem
anterior tende a facilitar e guiar os desenvolvedores no decorrer de suas atividades.

Junto a atividade de implementacdo sdo realizados os testes das
funcionalidades do software (SOMMERVILLE, 2011), pois, a medida que os
componentes vao sendo desenvolvidos os testes de unidade!# servirdo de base para
garantir que cada componente ou funcionalidade a ser utilizado pelo usuario final de
fato corresponde a sua especificacdo. (PRESSMAN, 2011).

O RUP propde uma abordagem iterativa, o que significa que vocé prova ao
longo do projeto. Isso permite que os defeitos sejam encontrados o mais cedo
possivel, o que reduz radicalmente o custo de corrigir falhas. (SOFTWARE, 2001).

Os testes séo realizados as dimensbes de qualidade, confiabilidade,
funcionalidade, desempenho da aplicagcéo e desempenho do sistema. Para cada uma

dessas dimensdes de qualidade, o processo descreve como se passara pelo ciclo de

14 Segundo Pressman (2011) “teste de unidade focaliza o esforco de verificacdo na menor unidade de
projeto do software — o componente ou moédulo de software. Usando como guia a descri¢cao de projeto
no nivel de Componente [..]".
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vida do teste de planejamento, design, Implementacdo, execucdo e avaliagao.
(SOFTWARE, 2001).

Concluido os testes necessarios da aplicacdo chega-se a fase de
disponibilizacdo da verséao beta ou incremento do sistema a fim de garantir e validar
gue aquilo que o usuério final usara corresponde ao a suas expectativas e coletar suas
opinides. (PRESSMAN, 2011).

A fase de entrega e disponibilizacdo ao usuéario final, conta com diversas
atividades, como instalacado do software, planejamento e realizacédo de testes beta,
distribuicdo, assisténcia aos usuarios, entre outras. (SOFTWARE, 2001).

Além dessas tarefas, Pressman (2011), salienta que “...a equipe de software
elabora material com as informacdes de apoio ([..], manuais para o usuario, guias para
a resolucédo de problemas, [..]) que sdo necessarios para o lancamento da versao”.

Ao que tange a comunicacdo entre 0s proprios integrantes técnicos da equipe
e 0S usuarios, leva-se em consideracao as colocacdes feitas por Pressman (2011),
onde o autor coloca que essa comunicagao acontece de modo mais intenso na fase
de concepcdo do RUP (atividades iniciais do projeto, como levantamento de
requisitos, modelagem, etc.) e na fase de entrega, quando software € entregue ao
usuario em forma de incremento ou produto acabado.

Esta auséncia de comunicacdo, em certos aspectos, pode ser compensada
pela quantidade de documentos e modelos gerados, incluindo principalmente a UML,
durante as atividades iniciais a fim de assegurar e garantir aquilo que foi acertado
junto aos stakeholders do sistema. (PRESSMAN, 2011);

Sommerville (2011) explica que a comunicagdo entre grandes grupos de
desenvolvimento é mais dificil de acontecer, ja que normalmente o0 que acontece é
gue cada integrante ou subgrupo de integrantes ficara responsavel por determinada
tarefa.

De acordo Sommerville (2011), o RUP contempla, por meio de atividades, as
mudancas que um dado software pode apresentar. O referido autor diz que tal

processo € capaz de “gerenciar as mudancgas do software, usando um sistema de
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gerenciamento de mudancas e procedimentos e ferramentas de gerenciamento de
configuracao”.

Essas configuragBes sdo necessarias ja que o software pode apresentar erros
ou situacdes inusitadas durante o seu desenvolvimento ou mesmo durante o cenario
de utilizac&o pelos stakeholders. (SOMMERVILLE, 2011).

Complementada por Pressman (2011), onde autor diz que ndo importa o tipo

de mudanca, em um dado momento ou outro o0 mesmo terd que enfrenta-las.

4.4 ANALISE COMPARATIVA ENTRE RUP E SCRUM

Baseado no levantamento das atividades desenvolvidas por cada método de
desenvolvimento de software, foi possivel desenvolver a Tabela 1, tornando-se
possivel a analise em relagédo a forma como os métodos SCRUM e RUP, utilizam tais
atividades no decorrer do processo de desenvolvimento de um novo software.

As caracteristicas selecionadas para a realizacdo da analise foram
selecionadas de modo que pudessem mostrar 0 comportamento da metodologia no
guesito documentacéo gerada no decorrer do processo, formalidades no que tange a
documentos e o periodo em que uma dada atividade ocorre, sendo no inicio, meio ou

fim, como mostra a Tabela 1.



Tabela 1 - Comparacgéo entre SCRUM e RUP.

SCRUM

ATIVIDADES

Requisitos

Modelagem de Requisitos
Planejamento
Implementacéo

Testes

Entrega

Comunicacéo e Colaboragéao

Gerenciamento de Configuracao

Fonte: (AUTOR, 2017).

X DOCUMENTOS

X

X
X
X

X

FORMALIDADE

X

(Sprint)

O
O
Z

,

X

X

MEIO

X X X

FIM

X X X X

X X X X X X X X DOCUMENTOS

X X X X X X X X FORMALIDADE

-

INICIO

X X X X

MEIO

FIM

X X X X X X
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Neste caso, como observado na Tabela 1, a metodologia SCRUM ¢é analisada

dividida por sprints e ndo como um unico processo sistémico. Diante disso todas as

atividades sdo executadas varias vezes durante 0 mesmo projeto, apontando com

isso, segundo Sommerville (2011), a principal caracteristica do método, que € ser

incremental.

Por meio desta comparacdo o SCRUM é visto pela vertente de seu

desenvolvimento médio que é trinta dias, periodo este denominado sprint, onde os

requisitos especificados na fase de levantamento sdo desenvolvidos afim de

apresentar as funcionalidades ou cliente afim de poder efetuar possiveis alteracées

ou corregdes. (PRESSMAN, 2011).
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Desse modo cada sprint pode ou ndo apresentar as atividades descritas na
tabela, ja que as metodologias apresentam uma especificacdo diferente a cada
atividade.

Como observado na Tabela 1, a Unica atividade em que ndo faz parte do
processo do SCRUM é a modelagem de requisitos, ja que, segundo Pressman (2011),
suas caracteristicas envolvem o desenvolvimento consideravel de documento. Ja as
demais atividades sdo em menor ou maior nivel desempenhadas por ambas.

Baseado na descricdo do processo utilizado pelo SCRUM e pelo RUP, a
Tabela 2 exibe uma comparacdo com um nivel de granularidade mais baixo,

evidenciando de fato a diferenca entre ambas de modo geral.

Tabela 2 - Analise especifica entre RUP e SCRUM.

ATIVIDADES SCRUM RUP
Requisitos X X
Modelagem de Requisitos - X
Planejamento X X
Implementacao X X
Testes X X
Entrega X X
Comunicacéao e Colaboracéo X X
Gerenciamento de Configuragao X X

Fonte: (AUTOR, 2017).

Mesmo o SCRUM né&o apresentando documentacOes formais para a
representacdo dos requisitos coletados dos usuarios, ainda assim, segundo Ambler
(2001-2012), o principal objetivo acerca dos requisitos € fornecer um entendimento

sobre o0 que sera desenvolvido e ndo a geracédo de documentos.
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5. CONSIDERAGOES FINAIS

Com este trabalho, estima-se contribuir com outros profissionais da area de
desenvolvimento de sistemas mediante afericdo realizada nas metodologias
propostas.

Independentemente do tipo de software que se pretende construir verifica-se
a necessidade de estruturar logo no inicio do projeto quais serdo as atividades a serem
desempenhas durante todo o processo, bem como os responsaveis por cada uma.

Diante do exposto, o presente trabalho poderé servir de base na escolha da
metodologia que melhor atende as necessidades do profissional que nao possui vasto
conhecimento sobre o assunto.

Cada tipo de software e organizacdo possui caracteristicas e exigéncias
diversas acerca do processo de desenvolvimento como um todo. Assim também sao
as metodologias.

Partindo desse principio cada caso carecera de uma atencédo diferente, seja
na documentacgéo, na prototipagcdo, na comunicagdo com o cliente ou em qualquer
outra &rea isso devera estar previamente definido antes do inicio do projeto.

Objetivando um maior entendimento sobre as caracteristicas individuais tanto
do SCRUM como do RUP, foi-se analisado ambas as metodologias sobre atividades
distintas a fim de evidenciar o comportamento individual.

O resultado obtido no presente refere-se ao fato de o SCRUM é um método
geral de desenvolvimento de software como qualquer outro, incluindo os tradicionais,
contudo, seu foco ndo esta na documentacao gerada, ao invés disso preocupa-se em
disponibilizar incrementos ao usuario a fim de validar as funcionalidades especificadas
anteriormente, mas ndo somente no inicio projeto.

Mesmo o RUP possuindo uma quantidade maior de documentacéo, sua
implantacdo ndo pode ser vetada de modo algum, jA que a pesquisa sobre tal
metodologia aponta que esta caracteristica para uma grande organizacdo e
visualizagdo do projeto, enquanto que o SCRUM, por ndo possuir tanta
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documentacéo, acaba por perder quando um ou mais membros deixam de integrar a
equipe.

Por se tratar de um framework estruturado, o SCRUM, de acordo com
Pressman (2011), ndo possui regras de como realizar as tarefas no desenvolvimento
de um software, mas sim o que deve ser realizado.

Desse modo nao ha vinculo entre tal conjunto de passos e tipos de testes a
serem realizados a fim de validar os incrementos desenvolvidos, ou os testes a serem
desenvolvidos, ja que eles entram no processo ho momento em que se da inicio as
primeiras codificacfes das funcionalidades (requisitos) coletados por meio do usuario.
(PRESSMAN, 2011).

Levando tal situacdo em consideragéo, o presente trabalho conclui que uma
boa forma de testar os incrementos desenvolvidos em cada sprint é utilizando Test
Driven Development - (TDD), que de acordo com Sommerville (2011), também é
utilizado pelo Extreme Programming, ja que as funcionalidades sédo antes testadas e
depois implementadas, objetivando a extingdo apenas no final de todo o processo.

Ainda segundo Sommerville (2011), é possivel constatar que os requisitos dos
usuarios ficam mais faceis de serem atualizados, ja que os mesmos serao coletados
conforme o projeto for evoluindo.

No que diz respeito a utilizacdo do SCRUM em um projeto, pode-se dizer que
as condicbes mais plausiveis sdo aquelas em que o ndo ha certeza por parte do
usuario quanto as funcionalidades que o software devera apresentar, pois, existem
grandes chances de a especificacdo inicial sofrer alteragcbes conforme o projeto
avancar.

Outro ponto consideravelmente importante levantado na pesquisa, é que no
tange a equipe de desenvolvimento, onde esta metodologia (SCRUM) nao é
aconselhavel quando a equipe a trabalhar no projeto for demasiadamente grande, ja
que ndo ha documentacées formais sobre o que se devera realizar. E importante que
a equipe seja reduzida para facilitar a troca de informacdo entre os membros e

contribuir o maximo possivel para o bom desenvolvimento do projeto.
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Baseado naquilo que o profissional necessita e deseja alcancar ao final do
projeto, o trabalho podera servir como um guia teérico cujo principal objetivo é sanar
quaisquer davidas oriundas sobre os métodos ageis ou tradicionais no processo de
desenvolvimento do software, bem como o melhor momento para aplicar um outro
método e suas caracteristicas individuais.

Assim, tomando por base as analises realizadas sobre as metodologias ageis
e tradicionais, constatou-se que nao existem testes vinculados a metodologia
SCRUM, que por sua vez apresenta testes ja na segunda fase, que na verdade € o
inicio da parte de codificacdo das funcionalidades acordadas junto ao usuario.

Como o TDD é voltado para projetos ageis e 0 SCRUM é comumente um
conjunto de atividades tidas como &geis, torna-se interessante seu estudo mais
aprofundado a fim de evidenciar potencialidades entre esta jungao.

Sendo um dos principais diferenciais dos métodos ageis o fato de puderem
lidar com requisitos faltantes, ausentes ou mutantes, o desenvolvimento orientado a
teste daria ainda mais um suporte ao framework, possibilitando maior agilidade no

desenvolvimento e ajudando a evitar falhas.
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