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DESENVOLVIMENTO DE APLICACOES WEB
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RESUMO

O crescimento da internet e da World Wide Web provocou mudangas em muitos
aspectos da nossa sociedade. A Web veio a oferecer novas maneiras de fazer negdcio e
muitas organizagdes passaram a oferecer seus servicos e migrar seus sistemas para este
ambiente. As aplicagdes Web apresentam caracteristicas importantes que devem ser
tratadas adequadamente por técnicas, métodos e processos da engenharia de software.
Na maioria dos casos, as restricdes envolvidas nos prazos de entrega de sistemas Web
sdo criticas por se tratar de uma questdo estratégica do negdcio do cliente. Neste
trabalho apresentamos um processo 4gil de desenvolvimento de aplicacdes Web,
XWebProcess, que é baseado em Extreme Programming (XP) e cujo foco é a
construcdo de sistemas Web de qualidade de forma eficiente e rdpida. O processo é
descrito usando a meta linguagem SPEM para facilitar seu entendimento e melhorias
futuras. Um experimento foi conduzido com um grupo de quarenta estudantes de
graduagfo para avaliar a eficiéncia e qualidade do processo proposto. Os resultados
mostraram que XWebProcess foi tdo agil quanto XP e também que o processo €
bastante adequado para o desenvolvimento Web considerando questdes como andlise de
requisitos, projeto de navegacao e interface grafica, e testes.

Palavras-chave: Métodos ageis, Extreme Programming, Engenharia de Software para a
Web, XWebProcess, SPEM, Experimentos.
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ABSTRACT

The growth of the Internet and the World Wide Web has contributed to significant
changes in many areas of our society. The Web has provided new ways of doing
business and many companies have been offering new services and migrating their
systems to the Web. Furthermore, Web applications present important characteristics
that must be properly addressed by software engineering methods, processes and
techniques. In most cases, Web systems have to be delivered in severe time constraints
due to its strategic nature for the client’s business. In this work we describe an agile
process for Web-based application development, XWebProcess, which is based on
Extreme Programming and aims at building high quality Web applications in a time
effective way. The process was described using the SPEM meta-modeling language to
facilitate its understanding and further improvements. An experiment was conducted
with a group of forty senior undergraduate students to assess the time effectiveness and
the quality of the proposed process. The results have shown that XWebProcess is
equally agile when compared to Extreme Programming, moreover, surveys conducted
as part of the experiment pointed out that XWebProcess is suitable to Web development
in dimensions such as requirements gathering, user interface and navigation design, and
software testing.

Keywords: Agile Methods, Extreme Programming, Web Engineering, XWebProcess,
SPEM, Experimentation.
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1

Introducao

Este capitulo apresenta uma visdo geral desta dissertacdo. A Secdo
1.1 apresenta a motivacdo deste trabalho. A Segcdo 1.2 demarca o
escopo deste trabalho bem como as contribuicoes esperadas.
Finalmente, a Secdo 1.3 fornece uma visdo dos capitulos da
dissertagdo.

1.1 Motivacao

A crescente demanda por software de qualidade vem sendo apontada como um
dos maiores desafios da drea de engenharia de software ao longo de varios anos [44,47].
As empresas sdo cada vez mais dependentes de software para a execucdo de seus
processos de negdcio, para a viabilizacdo dos servigos prestados e para a implementagdo

de politicas de tratamento customizado aos clientes.

Nos ultimos anos, o crescimento do uso da Internet, intranets e da World Wide
Web contribuiu de forma significativa para diversas mudancas na sociedade. A Web
ofereceu uma nova forma de fazer negécios e a partir de entdo diversas empresas

passaram a migrar seus sistemas e oferecer servicos pela Web.

As aplicagdes Web possuem algumas caracteristicas especiais que demandam
um tratamento adequado por parte de seus processos de desenvolvimento como, por
exemplo, tratamento de requisitos ndo funcionais (concorréncia, seguranga, carga na
rede), envolvimento de diversas tecnologias de desenvolvimento, interface grafica mais

rica, e testes mais complexos [5,11,49].

Apesar desta complexidade maior, na maioria dos casos a abordagem adotada

para a construcao de aplicacdes Web ainda € ad-hoc [8,9]. Nestes casos, o sucesso do



projeto depende muito das habilidades e conhecimento da equipe de desenvolvimento e

acaba normalmente requerendo esfor¢o adicional para cumprir prazos e or¢amentos.

Um dos principais fatores responsaveis por essa forma desordenada no
desenvolvimento Web é o tempo de entrega. Como as aplicagdes Web geralmente
representam oportunidades de negdcio estratégicas para a empresa, o tempo de

desenvolvimento e entrega normalmente é curto devido a concorréncia existente no

mercado.

Portanto, é necessario que os processos de desenvolvimento de software
existentes se adaptem para tratar de forma adequada as caracteristicas especiais de
aplicacdes Web e, além disso, que sejam eficientes do ponto de vista de tempo de

entrega do sistema.

1.2 Escopo e contribuicoes esperadas

Neste trabalho propomos um processo agil de desenvolvimento de software
chamado XWebProcess. Este processo consiste em uma adaptacio de Extreme
Programming (XP) [22,28,29] para o desenvolvimento de aplicagcdes Web. A adaptacio
procura considerar as fraquezas e virtudes de XP em relacdo a natureza Web e prover
um meio eficaz de construir tal tipo de aplicacdo. Os passos dados para a elaboragdo

deste trabalho sdo mostrados a seguir.

Primeiramente foi feita uma andlise de quais caracteristicas das aplicacdes Web
precisam ser tratadas por um processo de desenvolvimento. Esta andlise foi feita
considerando as principais disciplinas de um processo de desenvolvimento como:
requisitos, andlise e projeto, implementagdo e testes. Esta andlise apontou entdo o que

um processo deveria conter sob um ponto de vista da Web.

Depois disso, o processo XP foi estudado dentro da 6tica Web para apontar

quais as necessidades de adaptacdo. Para se ter uma descricdo melhor da estrutura do



processo foi feita a modelagem de XP usando SPEM' [48]. Além de melhorar o
entendimento de XP, a modelagem serviu para facilitar as adaptagdes de XP ao
desenvolvimento Web que se deram através da criagcio de XWebProcess. Tais
adaptacdes consistiram na inser¢do e modificagdo de alguns elementos de processo em
XP como: disciplinas, atividades, papéis e artefatos. Finalmente, um estudo

experimental foi conduzido para validar XWebProcess.

A principal contribuicdo esperada para este trabalho é prover um processo
eficaz para a construcao de aplicacdes Web. O processo deve ndo s ser capaz de tratar
adequadamente as caracteristicas das aplicacdbes Web, mas também deve ser 4gil
contribuindo para a entrega rapida do sistema. Além disso, espera-se que a iniciativa de
modelar o processo usando SPEM sirva para facilitar futuras adaptagdes de

XWebProcess para tratar questdes ndo previstas neste trabalho.

1.3 Estrutura da Dissertacao

Além deste capitulo inicial esta dissertacdo possui mais seis capitulos e trés

apéndices organizados da seguinte forma:

O Capitulo 2 apresenta uma visdo geral sobre a engenharia de software para a
Web. Sdo mostradas caracteristicas gerais das aplicacdes Web, além de técnicas de

projeto e tecnologias para a Web.

O Capitulo 3 descreve os principais conceitos relativos a processos de software
e sobretudo XP. O processo XP ¢ detalhado e s@o apresentados suas préticas, principios

e papéis.

O Capitulo 4 mostra a modelagem feita de XP utilizando SPEM. Sao
apresentados aspectos relativos a modelagem de processos de software e também uma

descricao geral dos conceitos e esteredtipos de SPEM. O processo XP é modelado

' Software Process Engineering Metamodel (SPEM) € uma linguagem padrdo da OMG para modelagem

de processos de software.



segundo as perspectivas dinamica e estrutural através de diagramas UML

estereotipados.

O Capitulo 5 descreve o processo XWebProcess. E mostrada uma
contextualiza¢do de XP para o desenvolvimento Web além de como e porque XP foi

usado para a concep¢ao de XWebProcess.

O Capitulo 6 descreve o experimento conduzido para a validacdo de
XWebProcess. Sdo mostrados como foram feitos a organizacdo do experimento e

também a anélise e interpretacio dos resultados obtidos.

O Capitulo 7 apresenta a conclusdo deste trabalho. Sao descritas as principais
dificuldades encontradas, os trabalhos relacionados, as contribui¢des e também as

perspectivas de trabalhos futuros.

O Apéndice A mostra uma descricdo geral da meta-linguagem SPEM. Sio

descritos os principais conceitos relativos a definicao e estrutura de SPEM.

O Apéndice B apresenta a modelagem completa de XP que é descrita de forma

parcial no Capitulo 4.

O Apéndice C mostra alguns modelos de artefatos e documentos que foram

utilizados durante o experimento descrito no Capitulo 6.
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Engenharia de software para a
Web

Este capitulo apresenta o estado da arte da engenharia de software
para a Web. A secoes 2.1 e 2.2 mostram, respectivamente, uma visao
geral sobre a Web e sobre a engenharia de software para a Web. A
Secdo 2.3 procura levantar consideragcbes importantes sobre
aplicacoes Web, e a Secdo 2.4 descreve técnicas de modelagem e
projeto de sistemas Web. A Secdo 2.5 apresenta as principais
tecnologias e plataformas de desenvolvimento de aplicacbes Web e a
Secdo 2.6 mostra alguns processos de desenvolvimento para
aplicacoes Web. A Secdo 2.7 descreve um processo de referéncia
para desenvolvimento Web. Finalmente, a Secdo 2.8 mostra as
consideracdes finais do capitulo.

2.1 Introducao a Web

Desde sua criacdo nos anos 90 até os dias de hoje, a Web® ganha uma crescente
popularidade. Ela proporciona uma nova forma de fazer negécios e de oferecer servicos
que atingem um publico vasto em uma 4rea geograficamente ilimitada. Além disso, sua
adoc¢do pode trazer diversos beneficios para as organiza¢des como reduzir custos dos
processos de negocio, oferecer novos tipos de servigos, melhorar a qualidade dos

produtos e facilitar a implementacao de servigos customizados para clientes.

No entanto, sua adogdo por parte das empresas e organizagdes ndo é uma tarefa

simples. Para se entrar no mundo da Web, € necessario uma reengenharia dos processos

> Web ou World Wide Web (WWW) [1,2,3]: aplicacdo que possibilita a integracio de documentos

hipertexto, localizados em servidores interconectados pela internet, que podem ser visualizados por
programas especiais chamados navegadores (browsers).



de negbcio da empresa visando uma adequacgdo as caracteristicas dos diversos tipos de
tecnologias que envolvem o ambiente Web. Antes de resolver simplesmente
desenvolver uma aplicacio Web para automatizar certo procedimento ou oferecer certo

servico, a empresa deve se preocupar com algumas questdes, tais como:

e Como esta nova tecnologia pode beneficiar o resultado final e fazer o

negdcio mais rentdvel?

® (Quais tipos de hardware, software, e servicos integrados devem ser
utilizados na empresa e nos seus parceiros de maneira que permitam
flexibilidade em casos de mudancas dos processos de negécio e das

tecnologias?

Para responder a tais perguntas de forma eficiente e obter sucesso com a Web,
existem dois tipos de preocupacdo que devem ser abordados na solugdo do problema.
No nivel estratégico, devem existir procedimentos e métodos eficientes de geréncia na
organizacdo além de uma excelente compreensdo do dominio do negdécio. No nivel
operacional, devem existir padrdes e metodologias para a produgdo, uso ou aquisi¢do de
sistemas Web. Além disso, é importante a utilizacdo de uma infra-estrutura tecnoldgica

adequada para dar suporte aos Websites produzidos ou utilizados pela empresa.

2.1.1 Areas de aplicacao da Web

Quando a Web foi criada, seu principal intuito era o de compartilhar
informacdes ao redor do mundo servindo como uma fonte de pesquisa. Com o passar do
tempo, software e servigos para facilitar o acesso a Web foram sendo desenvolvidos e
oferecidos, popularizando a Web. Empresas, 6érgaos governamentais e pessoas de dentro
de suas casas passaram a se interessar e utilizar a Web como ferramenta de pesquisa,
como forma de vender e oferecer servigos e como uma forma de reorganizar processos

de negocio.

Existem diversos usos da Web que devem ser mencionados devido a sua

importancia e utilidade tais como:



¢ Na drea de educacdo ela pode ser usada para aprendizado a distancia (e-
learning). Algumas universidades como o conceituado Massachussets
Institute of Technology (MIT) ja oferecem seus cursos pela Web.
Websites oferecem tutoriais, bibliotecas digitais, engenhos de busca e

outros servigos;

e Na drea de negécios ela pode oferecer oportunidades de venda de
produtos e servicos (comércio eletronico) como as famosas lojas virtuais
(Amazon e Americanas) onde os clientes podem comprar desde livros
até eletro-eletrdonicos. Sdo também bastante populares os sites de leilao
virtual (Mercadolivre, eBay e Arremate) onde os usudrios podem fazer

lances e ofertas em produtos de diversos tipos;

e Na 4rea de entretenimento existem jogos em rede onde diversas pessoas
podem participar simultaneamente, simulando situagdes como partidas

de futebol, guerras e corridas de automével;

® Na drea de divulgac@o de noticias e informacdes existem os jornais e
revistas, os grupos de discussdo e noticias e féruns virtuais. A maioria
dos grandes jornais (New York Times, Folha de Sdo Paulo) canais de
televisdo (NBC, CNN, Globo) e revistas (Scientific American, Veja) do

mundo ja disponibilizam suas informacdes em sites.

® Na drea de prestagdo de servigos a € muito comum o uso da Web em
sistemas de transagdes bancdrias (home banking) onde os clientes de
diversos bancos (Bank of Boston, Banco do Brasil, Caixa Econdémica)

podem fazer depdsitos, transferéncias, verificar extratos e pagar contas.

Isso traz diversos beneficios para as empresas, governos e pessoas. As empresas
podem reduzir custos nas operacdes, atingir um publico muito maior para vender seus
servicos e ter um novo veiculo de divulgacdo da sua marca. O setor puiblico pode
oferecer servicos pela Web, que antes eram relativamente custosos, como, por exemplo,
declaracdo de imposto de renda, emissdo de documentos, inscricio em concursos

publicos e pagamento de taxas, economizando tempo e dinheiro, e facilitando a vida dos



usudrios. As pessoas ganham um novo veiculo de pesquisa de informacdes, uma nova
“loja” global que oferece produtos de diversos tipos e de varios locais do mundo, um
novo veiculo para aprendizado e estudo, e também uma nova forma, muito simples, de

utilizar servigos para resolver facilmente seus problemas.

2.2 Visao geral da Engenharia de Software para a
Web

O crescimento do uso da internet, intranets, extranets € da World Wide Web tem
provocado um impacto significativo em diversos setores da sociedade. A medida que
cresce a sofisticacdo e a quantidade de aplicacdes Web, surge a preocupacdo com a
maneira com que essas aplicagdes sdo construidas, com a sua qualidade e integridade no

longo prazo.

A complexidade da constru¢ao dos sistemas Web estd relacionada a alguns
fatores como: uso de diversas tecnologias necessdrias para criar interfaces graficas
complexas que podem conter sons, figuras, texto e imagens; suporte a mecanismos de
computagdo distribuida como processamento remoto, concorréncia e balanceamento da
carga e do acesso as bases de dados; e manutencdo dos componentes que fazem parte do

sistema (classes de negdcio, paginas, figuras, imagens e bases de dados).

Em muitos casos, as abordagens utilizadas no desenvolvimento de software para
a Web foram e ainda sdo ad hoc [9]. Nesses casos, o sucesso do projeto depende muito
da qualidade e desempenho das pessoas envolvidas e acaba quase sempre exigindo
muito esforco e trabalho extra das pessoas para cumprir os prazos estabelecidos.
Observa-se entdo que o desenvolvimento de software para a Web carece de uma

metodologia mais rigorosa e sistematica [5,83].

Existe uma preocupagdo crescente de que poderdo ocorrer sérios problemas
relativos a desenvolvimento, distribuicdo e manutencdo de sistemas Web [6,7,8,83].
Um grande nimero de aplicacbes Web que estdo sendo feitas de forma inadequada

agora possuem uma grande probabilidade de falhar e causar danos irrepardveis no



futuro. Além disso, como sistemas Web muitas vezes implementam negdcios
estratégicos da organizagdo e podem integrar varios sistemas, uma falha em um sistema
deste porte pode causar muitos danos e prejuizos. Caso isso aconteca, a confianga na

Web pode ser abalada de forma a causar uma “crise na Web” [5,8,9].

Com o objetivo de evitar uma crise na Web e de atingir sucesso no
desenvolvimento de aplicagdes complexas para a Web, surge uma necessidade cada vez

maior de abordagens disciplinadas para a engenharia dessas aplicacdes.

Métodos, ferramentas e processos para desenvolver, distribuir, avaliar e
gerenciar sistemas Web devem ser criados ou adaptados para a realidade da Web. O
importante € que tais abordagens e técnicas devem levar em consideracdo as
caracteristicas especiais da Web, os ambientes operacionais, os cendrios e a
multiplicidade de perfis de usudrio que impdem desafios adicionais no desenvolvimento

de aplicacdes Web.

A engenharia de software para a Web (Web Engineering) se preocupa com o
estabelecimento e uso de principios confidveis e cientificos de engenharia e geréncia,
além de abordagens disciplinadas e sistemdticas para o sucesso no desenvolvimento,
distribuicdo e manutencdo de aplicacdes Web de alta qualidade. Isto deve englobar
diversas atividades, comecando desde a concep¢do e desenvolvimento e indo até

implementacdo, avaliagdo de performance e manuteng@o continua.

Os principais topicos de interesse da engenharia de software para a Web (Web

Engineering), conforme descrito em [5], incluem:
® Especificagdo e andlise de requisitos;

¢ Metodologias, técnicas e processos de desenvolvimento de sistemas para

a Web;
¢ Integracdo com sistemas legados;
e Migracgdo de sistemas legados para o ambiente Web;
e (Geréncia de informagao;

e Desenvolvimento de aplicagdes Web de tempo real;
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e Técnicas e ferramentas de teste, verificacdo e validacio;
e Avaliacdo, controle e garantia de qualidade;

e “Web metrics” — métricas para estimativas de esforco de

desenvolvimento;
e Especificagdo e avaliacdo de performance;
e Manutencdo, atualizacdo e integracao;

e Desenvolvimento centrado no usudrio, envolvimento e feedback do

usuario;
® Preocupacdes legais e de privacidade;
¢ Impacto global e social da Web.

Diante de tantas questdes, o presente trabalho se concentrard nas metodologias e
processos de desenvolvimento para a Web. Isso serd tratado no processo XWebProcess
e serd visto ao longo dos proximos capitulos. A préxima sec@o aborda algumas questdes

importantes sobre sistemas para a Web que devem ser consideradas.

2.3 Consideracoes importantes sobre sistemas Web

A engenharia de software se preocupa em estabelecer principios, técnicas,
métodos e processos para que o objeto de seu estudo, no caso software, seja concebido
de maneira apropriada e eficiente, respeitando-se suas caracteristicas intrinsecas e as
restricdes que normalmente cercam o processo de construgdo, tais como prazos,

or¢camento e qualidade do produto.

Dentro desta perspectiva, a engenharia de software para a Web deve procurar
avaliar quais as caracteristicas de sistemas Web que precisam de tratamentos
especificos, de modo que as técnicas, métodos e processos existentes na engenharia de
software possam se adaptar para trati-las de forma adequada. Algumas destas

caracteristicas descritas em [6,8,9,12,15] sao:
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As questdes referentes a requisitos ndo funcionais como concorréncia,
distribuicdo, balanceamento de carga, escalabilidade, seguranca e

persisténcia sdo muito importantes em aplicacdoes Web;

Diferentes tipos de clientes podem acessar os sistemas via browsers,

protocolos e maquinas distintas (celulares, PCs, palms, etc...);

Aplicagdes Web rodam em ambientes heterogéneos com muitos

componentes de hardware e software distintos;

N

As questOes relativas a navega(;ﬁo3, apresentacdo e interfaces graficas
sao complexas em sistemas Web (podem possuir graficos, sons,

imagens, videos, etc.) e demandam um processo de criagdo adequado;

Os sistemas Web podem lidar com diversos tipos de cliente com perfis

distintos e implementar customizagdes especificas dependendo do perfil;

O contetido de alguns sistemas Web pode mudar bastante como, por
exemplo, em sites de revistas e jornais onde o contetido pode ser alterado

diversas vezes por dia;

A arquitetura de um sistema Web deve ser flexivel e bem estruturada,
pois os sistemas Web estdo constantemente sendo alterados, integrados e

incorporando novas tecnologias.

Ao observar estas caracteristicas pode-se notar que grande parte delas sdo

intrinsecas a natureza das aplicagdes Web e, portanto elas representam novos desafios

que devem ser tratados pela engenharia de software. Na proxima secdo serdo mostradas

algumas técnicas de projeto de sistemas Web que surgiram recentemente e ja procuram

lidar com algumas destas questdes.

3

E o processo pelo qual o usudrio da aplicacdo Web “navega” pelo contetido do site através das suas
paginas e links.
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2.4 Técnicas de modelagem e projeto de sistemas
Web

Nesta secdo serdo apresentadas algumas técnicas de modelagem e projeto de
sistemas Web. Estas técnicas procuram tratar as questoes relativas a interfaces gréficas e
navegacdo. Na Sec¢do 2.4.1 serdo apresentadas técnicas de modelagem de sistemas Web

baseadas em UML [10,36,37].

Na Sec¢do 2.4.2 serdo mostradas algumas técnicas de projeto de sistema Web que
nao sdo baseadas em UML e que levam em consideracdo questdes acerca da navegacao
e interfaces graficas de sistemas Web. Na Secdo 2.4.3 sdo descritas algumas técnicas
mais informais de projetar navegacdo e interfaces graficas de sistemas Web. Além
disso, na Secdo 2.4.4 sdo feitos breves comentarios sobre alguns conceitos muito usados
em projetos de sistemas Web como arquitetura em camadas, padrdes de projeto e

padrdes arquiteturais.

2.4.1 Técnicas de projeto de sistemas Web baseadas na UML

A UML (Unified Modeling Language) [10,36,37] € uma linguagem padrao para
modelagem de sistemas, principalmente os orientados a objetos. Ao longo dos tdltimos
anos, surgiram diversas técnicas baseadas na UML para tratar a questdo da modelagem
de sistemas hipermidia (Web). Essas técnicas se baseiam em alguns conceitos comuns,
que sdo tratados de formas diferentes por cada técnica [71]. Estes conceitos sdo

mencionados abaixo:

e Modelos do dominio da aplicacdo: Os modelos do dominio procuram
representar as informagdes que fazem parte das regras de negocio do

sistema;

¢ Modelos navegacionais: Estes modelos procuram representar as

diversas maneiras que o usudrio pode navegar pela rede de informagdes
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de um sistema Web. Grupos de informacdes similares sdo agrupados em

um mesmo contexto e interconectados por “links”;

e Modelos de apresentacdo: Estes modelos procuram tratar a aparéncia

das informacgdes apresentadas para os usuérios.

Algumas das principais técnicas que se baseiam nesses conceitos sdo: WAE
[12], UHML [13], W2000 [14] e WebML [72]. Estas técnicas definem extensdes na
UML para tratar os diversos tipos de modelos descritos anteriormente e usam
mecanismos da UML como diagramas de classes, de estados, casos de uso e outros,

para modelar os sistemas Web.

Um modelo produzido em [11] pode dar uma idéia de como estas técnicas
podem ser usadas. A Figura 2.1 apresenta um modelo elaborado com a técnica WAE
que representa, através de um diagrama de classes estereotipado, o relacionamento entre
as classes de interface grifica do sistema. O diagrama define que a pdgina cliente
“InformacaoComprador” agrega o formuldrio “DadosComprador”, o qual possui
diversos campos de entrada e selecdo e cujos dados serdo submetidos a uma péagina

servidora para processamento.

<zClient Page ==

InformacacComprador - ccselpcts> - campos de selecio

[om be, lista)

Y P
e

<<Form ==
DadosCompradar
<<inputs= neme @ String <ok pbmits = <<Sarver Page=>
<<inputs= legradours : String ProcessarlnfermacacCampradar
<-<input>> cidade : String
<<select>> astado : String

- ccjnput=>> - @mmpes de ankrada ﬁ

i

Figura 2.1 — Exemplo de modelagem usando esteredtipos de WAE

2.4.2 Técnicas de projeto de sistemas Web nao baseadas em UML

Além dos métodos apresentados na se¢do anterior, outros métodos que nio se
baseiam em UML também surgiram para resolver os problemas de projetar e modelar
aplicacdes Web com énfase em questdes de navegacdo e apresentacdo. Alguns destes

trabalhos podem ser vistos em [17,18,38,73,74] e, na sua maioria, sdo métodos de
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andlise e projeto orientado a objetos. Existem diversas técnicas para modelagem de

sistemas Web nao baseadas em UML.

Algumas das principais técnicas dentro desta categoria sdo: HDM [73], RMM
[74], OOHDM [18] ¢ OOWS [38]. Nao convém descrever neste trabalho cada uma

destas técnicas, porém € importante dar uma visao geral sobre as mesmas.

e HDM e RMM estdo entre as técnicas mais antigas para o projeto de
sistemas hipermidia e se baseiam na notacio E-R (entidade e
relacionamento) para a construcdo dos modelos de dominio e
navegacionais. Foram as primeiras técnicas a criar a no¢ao de entidades
navegacionais e outros elementos da modelagem hipermidia como elos

(links) e nés (nodes);

¢ OOHDM ¢ uma técnica OO que se baseou nas duas anteriores. Uma
aplicacdo hipermidia (Web) é construida em um processo de cinco
passos em um estilo iterativo e incremental. As cinco atividades de
OOHDM sdo: captura de requisitos, modelagem de dominio ou
conceitual, projeto navegacional, projeto da interface abstrata e

implementacao;

® OOWS ¢ uma extensdo Web de um método de projeto orientado a objeto
chamado OO-Method. As questdes de modelagem conceitual,
navegacional e apresentacdo sdo tratadas de forma semelhante as
técnicas anteriores, através de extensdes criadas para o OO-Method.
Além disso, o0 método possui o suporte de ferramentas que auxiliam na

criagdo dos modelos e na geracdo de parte do c6digo aplicacio Web.

2.4.3 Técnicas “informais” de projeto de sistemas Web

As duas se¢des anteriores citaram métodos de projeto de sistemas Web que, em
sua maioria, se baseiam em outros métodos orientados a objetos que ja foram

pesquisados e que possuem uma certa credibilidade cientifica.
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Com o advento dos processos dgeis de desenvolvimento como Extreme
Programming [28,29] e seu sucesso obtido em vdérios projetos, diversos pesquisadores
das areas industrial e académica passaram a questionar a eficiéncia de métodos mais
formais* em projetos de desenvolvimento de software considerando principalmente que
o custo de usar tais métodos ndo traz beneficios suficientes para justificar seu uso. Ou
seja, eles argumentam que o esforco usado para produzir os modelos poderia ser
redirecionado para produzir modelos menos complexos, que contenham apenas as
informagdes mais relevantes, e para produzir codigo, que é o enfoque principal.
Diversos conceitos entdo comecaram a surgir como “Agile Requirements”, “Agile
Modeling” que procuravam estabelecer técnicas mais “informais” para diversas

disciplinas da engenharia de software (Requisitos, Andlise e Projeto, etc.) com o intuito

de construir software de qualidade com custos menores € em menos tempo.

Esta sec¢do procura apresentar uma técnica mais “informal” que poderia servir
para o projeto de navegacdo e apresentacdo de interfaces graficas de sistemas Web. A
técnica foi descrita por Scott Ambler em [34] e se baseia simplesmente em desenhar em
um quadro branco ou numa folha de papel um protétipo das paginas Web,
representando a navegacdo entre elas através de flechas que indicam o sentido da

navegacao.

Ambler ainda sugere que se o artefato tivesse que ser guardado como parte da
documentacdo do sistema, poder-se-ia bater uma foto digital do desenho no quadro
branco ou escanear o rascunho feito em papel. O projeto da navegacio e apresentacio
do sistema Web poderia ser criado em questdo de minutos e contar com a sugestdo de
varias pessoas da equipe de desenvolvimento, numa espécie de sessdo de
“brainstorming”. Um exemplo de um projeto de navegacdo e interface gerado dessa

forma pode ser visto na Figura 2.2.

4 . . . . ~ . . ~
Formal aqui no sentido de estruturado, cientifico e ndo no sentido de especificagcdo formal.
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Figura 2.2 - Projeto da Navegacao e Interfaces de sistema Web (documento escaneado)

Outra técnica que pode ser utilizada principalmente para esclarecer as
funcionalidades, estruturar as paginas Web e ajudar na elicitacdo de requisitos de
sistemas Web é a técnica de prototipagem “White Site Prototyping”, sugerida por
Henderson-Sellers em [39]. Esta técnica consiste basicamente em construir um
protétipo do “site” em branco (sem figuras, cor, etc.) para esclarecer requisitos junto ao
cliente, minimizar as dividas sobre o dominio do problema e, além disso, dar uma idéia

inicial sobre a estruturacio dos elementos da aplicacio Web.

As técnicas “informais” apresentadas nesta se¢do sdo importantes para este
trabalho, pois foram usadas no estudo de caso do processo XWebProcess para fazer o

projeto da navegacdo e interface grafica do sistema que foi implementado.

2.4.4 Arquiteturas e padroes de projeto para a Web

A arquitetura de um software corresponde a uma visdo que representa sua
estrutura ou esqueleto. Um modelo comum e bastante adotado em sistemas Web
conforme visto em [40,41,42] é o de arquitetura em camadas (layers). A idéia deste
modelo € o de separar os aspectos relativos a apresentacio (interface com o usudrio),
comunicacdo (distribui¢do), negécio e dados. Tal estruturagao do sistema permite que
seja minimizado o entrelacamento de cddigos com diferentes propdsitos, como por

exemplo cddigo de negécio com cddigo de comunicacio, € juntamente com o uso de
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padrdes de projeto, permite alcancar melhores niveis de reuso além de facilitar a
manutencdo do sistema. Um exemplo de arquitetura em camadas pode ser visto na

Figura 2.3.
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Figura 2.3 — Exemplo de arquitetura em camadas

Aqui os clientes que usam o sistema Web através de seus navegadores
(browsers), ao acessar um Web site fazem solicitacdes via HTTP aos servidores Web ou
diretamente ao servidor de aplicacdo onde estd o cdigo de negdcio, e este ultimo se
comunica com a camada de dados. Um exemplo de padrdo de projeto que pode ser
usado para implementar arquiteturas em camadas € descrito em [43]. Uma explicacao
mais detalhada sobre as tecnologias envolvidas neste processo serd feita na proxima

secao.

2.5 Principais tecnologias e plataformas para a Web

Esta sec@o mostra as principais tecnologias utilizadas para a implementagdo de
sistemas Web (Secao 2.5.1) bem como as principais plataformas existentes hoje em dia

para a construcao de aplicacdes Web de grande porte (Secdo 2.5.2).
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2.5.1 Principais tecnologias

A répida expansdo que a Web alcancou ao longo dos ultimos anos se deve em
grande parte ao surgimento de vdrias tecnologias para a implementacio de aplicagdes
Web. Esse fendmeno se deu devido ao interesse de grandes empresas como Microsoft,
IBM, Sun e outras que vislumbraram a Web como estratégica para os seus negocios e
com isso passaram a investir na criacdo de tecnologias para dar suporte a constru¢do

desse tipo de aplicagdo.

Devido ao grande nimero de tecnologias existentes para o desenvolvimento
Web convém apresentar uma visdo geral destas. Para isso, é apresentada a Tabela 2.1
onde as diversas tecnologias sdo agrupadas de acordo com as camadas ldgicas

apresentadas na secdo anterior.

Tabela 2.1 - Tecnologias de implementacao Web

Camada de HTML, JavaScript, Estas tecnologias servem para construir as
apresentacao VBScript, Figuras, interfaces graficas das aplicacoes Web.
Audio, Video, JSP, Podem englobar processamento do lado do
Servlets, ASP, etc. cliente como em linguagens de Script (Ex:

JavaScript, VBScript) ou processamento do
lado do servidor para geracdo de contetdo

dindmico (Ex: ASP, JSP, Servlets).

Camada de Middlewares Séo tecnologias que facilitam a comunicacdo
comunicagdo |(CORBA, RMI, EJB, |dos componentes de software (aplicagdes,
Web Services, objetos) distribuidos pela rede, mascarando
DCOM), protocolos  |certos detalhes de mais baixo nivel e
de rede (HTTP, fornecendo APIs de mais alto nivel para o

TCP/1P), etc. programador.
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Camada de Java, Visual Basic,|A funcio dessas tecnologias é implementar os
negocio CH#, etc. objetos de negécio da aplicagio. A
comunicagdo da camada de apresentagdo com
essa camada pode ser viabilizada por meio da
camada de comunicacdo e de tecnologias de

processamento do lado do servidor vistas

anteriormente.
Camada de APIs (JDBC, Essas tecnologias servem para oferecer APIs
dados OLEDB, ADO.NET) |que permitam fazer a comunica¢do entre os
para comunicagio objetos de negécio e os mecanismos de
com SGBS (Oracle, |persisténcia de forma facil para o

SQLServer, etc.) programador.

2.5.2 Principais plataformas

Com o surgimento das tecnologias mostradas na secéo anterior, empresas como
Microsoft e Sun Microsystems tiveram a idéia de criar o que tem se chamado de
plataformas de desenvolvimento para constru¢@o de aplicacdes Web. Essas plataformas
se constituem de um conjunto de tecnologias, cada uma com uma fun¢éo bem definida,
que servem para a construcdo de aplicacdes Web de grande porte como sites de
comércio eletronico “business to business” e “business to consumer” (B2B e B2C).
Essas plataformas procuram oferecer tecnologias e mecanismos que tratam de questdes
importantes em grandes aplicacdes Web como seguranca, escalabilidade, comunicacdo

remota, gerenciamento de transagdes e interoperabilidade.

Diante disso, duas grandes plataformas surgiram e passam hoje a disputar esse
segmento de mercado. Sdo elas a plataforma J2EE (Java 2 Platform, Enterprise Edition)
[25] desenvolvida pela Sun Microsystems e a plataforma .NET [26] da Microsoft. Estas

duas plataformas apresentam algumas similaridades e diferencas e utilizam algumas das
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tecnologias apresentadas na secdo anterior. Ndo é propoésito deste trabalho detalhar
como estas plataformas diferem ou mesmo em que situacio uma ou outra é mais

adequada. Uma excelente discussdo sobre isto pode ser encontrada em [27,45].

A Figura 2.4 e a Figura 2.5 apresentam uma visdo arquitetural das duas
plataformas e permitem mostrar as principais tecnologias usadas por cada uma delas. E
importante observar que tais tecnologias desempenham papéis similares [45] no

desenvolvimento de aplicacdes Web.

As arquiteturas mostradas respeitam a mesma arquitetura em camadas
apresentada na Figura 2.3 e diferem quanto ao uso de tecnologias especificas em cada
plataforma. Por exemplo, enquanto J2EE utiliza JSP e Servlets para fazer o
processamento dindmico do lado do servidor a plataforma .NET utiliza ASP.NET para o

mesmo proposito.

e

Figura 2.4 - Arquitetura de aplicacio na plataforma J2EE
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2 |
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Servidor de Baneo de dados (SQL Server, Oracle, o) |

Figura 2.5 - Arquitetura de aplicaciao na plataforma .NET

2.6 Processos de desenvolvimento de aplicacoes Web

A importdncia dos processos de desenvolvimento de aplicacdes Web ja foi
mencionada em secdes anteriores, entretanto € importante que seja delimitado o que
esses processos devem abranger para que seja possivel a construcio de sistemas Web de

alta qualidade.

Com a popularizacdo da Web no final dos anos 90 as empresas passaram a usar
a Web para fazer negécios e oferecer servicos. A demanda pela constru¢do de
aplicacdes Web de forma rapida, visando ganho de vantagens competitivas, ndo foi
apoiado por uma devida adequag@o nos processos de software em grande parte dessas

empresas acarretando alguns problemas.

Diversos problemas se devem ao fato de que as novas caracteristicas das

aplicacdes Web como interfaces graficas mais complexas, equipes de desenvolvimento
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mais multidisciplinares, restricdes no ambiente de operacio do Web Site
(escalabilidade, carga na rede, concorréncia) e requisitos mal definidos pelos clientes
[4,8,9,39,45] impdem novos desafios a serem analisados e tratados pelas atuais praticas

e processos existentes. Um resumo desses problemas é apresentado na Tabela 2.2

abaixo.

Tabela 2.2 - Problemas relativos ao desenvolvimento de aplicacoes Web

Interfaces graficas mais As tecnologias para construcdo de interfaces graficas
complexas de sistemas Web envolvem diversos tipos de midias
(dudio, video, graficos, animacgdes, etc...).

Usabilidade A navegacdo dentro da aplicacio Web deve ser
simplificada e de facil uso por parte dos usuarios, caso
contrério eles optam por Web sites de concorrentes.

Restricdes do ambiente O ambiente onde o Web site estd instalado deve ser
operacional capaz de atender a demanda de acesso dos seus
usudarios, abrangendo questdes como: escalabilidade,
concorréncia, balanceamento de carga, seguranca e
outros.

Riscos para o negécio Os sistemas Web t€m uma audiéncia a nivel mundial,
de forma que um Web site mal construido pode
“manchar” o nome da organizagao e fazer com que ela
tenha prejuizos e perca mercado para concorrentes.

Equipes mais multidisciplinares | A construcdo de aplicagcdes Web envolve novos papéis
como, por exemplo, artistas graficos (designers) e
especialistas em Marketing que tém uma formacéo
diferente dos desenvolvedores.

Manuteng¢do continua O conteido de um Web site pode mudar
constantemente como, por exemplo, em sites de
jornais, revistas e portais, portanto precisa de
mecanismos  eficientes para incorporar essas
mudancas.

Alguns trabalhos [4,11,39,46] desenvolvidos por diferentes pesquisadores ja

comecaram a tratar estas questdes. Estes trabalhos sdo brevemente discutidos aqui nas
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secdes 2.6.1, 2.6.2 e 2.6.3. Na Secao 2.7 é mostrado um processo de referéncia para o

desenvolvimento de aplicagdes Web.

2.6.1 Agile Web Engineering (AWE) Process

O trabalho de McDonald [4,49] consiste da elaboracdo de um processo agil
chamado AWE (Agile Web Engineering Process) que foi feito com base em uma
pesquisa realizada junto a empresas de desenvolvimento de aplicagcdes Web do Reino
Unido. Esta pesquisa procurou identificar quais eram as principais caracteristicas das
aplicacdes Web e que atividades eram necessdrias a um processo de desenvolvimento

Web.

Alguns dos problemas apontados anteriormente na Tabela 2.2 sdo mencionados
nessa pesquisa onde também sdo apontadas algumas caracteristicas comuns a muitos
projetos Web que sdo: equipes pequenas e multidisciplinares, ciclos curtos de

desenvolvimento e importincia estratégica do projeto.

Com base nos problemas descobertos, McDonald definiu os principais papéis
(roles), atividades e disciplinas necessdrios para o processo AWE. Um exemplo de
papel muito importante para projetos Web, citado em [4], é o papel de “designer”
criativo (Creative designer), que € responsavel por criar o projeto das interfaces graficas

da aplicacdo Web.

O processo AWE nao se baseia em nenhum processo agil e basicamente
considera o que deve ser feito em cada disciplina de desenvolvimento (requisitos,
andlise e projeto, implementacio e testes). O processo € todo descrito de forma textual e
ndo existe uma definicdo clara de como funciona sua estrutura e dindmica, ou seja, nao
se tem uma idéia clara de quais papéis sdo responsdveis por quais atividades e nem
quando uma determinada atividade comeca ou termina. AWE consiste basicamente de
um conjunto de disciplinas e papéis com suas respectivas descrigdes e que estd ainda

sob processo de validagdo através de estudos de caso.
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2.6.2 Extensoes do RUP para a engenharia de software para a
Web

No trabalho de Souza [11] o processo Rational Unified Process (RUP) foi
estendido no seu fluxo de andlise e projeto para englobar um novo fluxo chamado de
“Projetar Camada de Apresentacdo”. Esse fluxo foi adaptado para utilizar técnicas de
projeto de aplicacdes Web baseadas principalmente na técnica de Connalen [12]. Além
disso, novos subfluxos como, por exemplo, “Projetar Navega¢cao™ surgiram. Nota-se
que este trabalho é um pouco diferente do anterior, pois se preocupa apenas com a
disciplina de andlise e projeto e ndo com o processo como um todo. A definicdo das
extensdes fica clara tanto do ponto de vista estrutural quanto dindmico. Um estudo de

caso foi realizado para validar o processo.

O trabalho realizado em [46] é fruto da integracdo do RUP com o processo de
“design” criativo da empresa Context, fornecedora de aplicacdes e servicos Web. O
trabalho se preocupa principalmente com as questdes de navegacgao e interfaces graficas
e sugere a criacdo de mapas navegacionais usando-se técnicas semelhantes as
apresentadas na Secdo 2.4. Além da criacdo de mapas navegacionais, outras atividades
sao sugeridas, como criagdo de um protétipo Web junto ao cliente para que ele decida

sobre questdes como aparéncia, requisitos, etc.

2.6.3 Extensao OPEN Web

O trabalho de Henderson-Sellers e Lowe [39,50] também identificou
caracteristicas de aplicagdes e projetos Web, fazendo em seguida modificacdes no
processo OPEN. Surgiram novas atividades, tarefas, técnicas e papéis na extensao feita

no processo original.

Esse trabalho é bem abrangente e aborda em que partes do processo, diversas
questdes importantes como geréncia de conteido, personalizacio e técnicas de

prototipagem para Web sites devem ser tratadas.
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Neste processo existe uma defini¢do mais clara da estrutura do processo, ou
seja, de quais elementos (artefatos, disciplinas, atividades) foram modificados e aonde
isso se insere no processo OPEN original. No entanto, a dindmica do processo também
€ de dificil compreensdo para equipes que queiram aplicd-lo em um projeto real. O
processo também € descrito de forma textual e também estd sendo validado através de
estudos de caso. A Tabela 2.3 apresenta um quadro comparativo dos processos

discutidos na Secdo 2.6.

Tabela 2.3 - Quadro comparativo de processos para a Web

Caracteristica PROCESSO

AWE OPEN-Web Extensoes RUP
Descricao do | Textual Textual Textual e Modelada
processo
Escopo Disciplinas de Disciplinas de Disciplina de andlise e
Abordado desenvolvimento desenvolvimento projeto
Facilidade de |Dificil entender Facil de entender a Facil de entender a
entendimento | estrutura e dindmica |estrutura e dificil a estrutura e a dindmica

dindmica

Forma de Estudo de caso ainda | Estudo de caso ainda |Estudo de caso ja
validacao sendo conduzido sendo conduzido conduzido

E importante mencionar que o processo XWebProcess é descrito de forma
textual e modelada usando SPEM (Capitulo 5) e seu escopo aborda as disciplinas de
desenvolvimento. A modelagem facilita a compreensao tanto da sua estrutura, quanto da
sua dindmica, conforme descrito no Capitulo 6 que mostra o experimento realizado com

este processo.
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27Um  processo de referéncia para o
desenvolvimento de aplicacoes Web

As pesquisas realizadas em todos os trabalhos apresentados nas secdes
anteriores possuem objetivos semelhantes ao desta dissertacdo que € o de investigar o
que um processo de desenvolvimento de software para a Web deve abranger. Pode-se
notar que todos os trabalhos chegaram a conclusdes semelhantes sobre as principais
caracteristicas das aplicacdoes Web e sobre os principais problemas relativos ao seu

desenvolvimento.

Esta secdo discute o que um processo de desenvolvimento de software para a
Web deve conter para resolver problemas discutidos anteriormente. Conforme pode ser
visto em [44,47], um processo de software se compde de alguns elementos basicos que
sdo: atividades, papéis, agentes (stakeholders) e artefatos. A idéia deste trabalho é
investigar como um processo de software, no caso XP, pode ter seus elementos
adaptados. A adapta(;e”lo5 propriamente dita s6 serd apresentada no Capitulo 5 e terd

como base o levantamento feito ao longo deste e do préximo capitulo.

Para organizar de uma forma eficiente e diddtica o processo, chamado de
processo de referéncia, serd usado o conceito de disciplina descrito em [48]. Uma
disciplina € um pacote (componente) de processo, composto de elementos de processo
(papéis, artefatos, atividades, etc...) segundo um ponto de vista como, por exemplo:

andlise e projeto, testes, geréncia de configuracio, entre outros.

A Tabela 2.4 descreve o que um processo para desenvolvimento Web deve
conter em suas disciplinas. Essa tabela ird servir de base para a adaptacdo de XP
elaborada no Capitulo 5. E importante mencionar que o processo de referéncia
apresentado ndo é um processo de software completo e procura englobar apenas as
disciplinas relativas ao desenvolvimento do produto e algumas disciplinas auxiliares ou

de suporte.

Nao sera feita uma modificagdo em XP, mas sim sua utilizagdo com adaptagdes para a elaboragdo de
um novo processo. Isso serd melhor explicado nos Capitulos 3 e 5.
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Tabela 2.4 - Disciplinas de um processo de referéncia ao desenvolvimento Web

Analise de dominio Nesta disciplina devem ser feitas exploragdes sobre o
mercado analisando produtos concorrentes, perfis de
clientes, viabilidade do projeto e principais riscos. Devem
participar gerentes, especialistas de dominio, clientes e
gerentes técnicos.

Especificacao de Nesta disciplina devem ser feitas atividades para levantar e
requisitos esclarecer os requisitos do sistema. Técnicas como
entrevistas, questiondrios e um protétipo inicial do site
podem ser utilizadas para esclarecer dividas com os
clientes.

Andlise e projeto Nesta disciplina devem ser realizadas atividades para criar a
modelagem e documentagao através de técnicas de andlise e
projeto. Além disso, deve ser elaborada uma arquitetura do
sistema que considere os problemas do ambiente
mencionados na Tabela 2.2 que estardo ligados ao
desempenho e seguranca do sistema Web. Um projeto da
navegacdo e da interface grafica (piginas Web) também
deve ser feito e validado junto ao cliente levando em
consideracdo a usabilidade do sistema.

Implementacdo Nesta disciplina s@o construidos os mddulos de
implementacdo do sistema (cédigo em linguagem de
programagdo, paginas HTML, Figuras, midias, etc...). Esses
diversos médulos podem ser construidos em paralelo por
engenheiros de software (codigo) e artistas graficos
(figuras, paginas do site, animagdes, etc.).

Nesta disciplina € feita a validacdo do que foi construido
Testes durante a implementacdo. Testes de unidade, de integracgéo,
de sistema e de aceitacdo devem ser realizados. Além disso,
em sistemas Web também é muito importante rodar testes
que simulem situagdes de trafego intenso na rede, onde
muitos usudrios podem estar acessando o site
simultanecamente. E muito importante verificar o
desempenho do sistema Web e saber do que ele € capaz
antes de colocd-lo em operacdo. Existem ferramentas
disponiveis no mercado capazes de automatizar algumas
destas tarefas.

Distribuicao A distribuicdo dos arquivos que compdem a aplicacdo Web
“Deployment” (HTML, Scripts, ASPs, JSPs, Figuras, etc.) € uma tarefa
que requer bastante organizacao. Estes componentes podem
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estar distribuidos em mdaquinas distintas como em
servidores Web, de aplicacdo, e de banco de dados. A
desorganizacdo nesta  distribuicio pode  acarretar
dificuldades para descobrir erros no funcionamento do
sistema, além de dificultar a correcdo dos mesmos e a
atualizacdo das versdes do sistema.

Manutencgdo e evolugdo | A manutencdo e evolugdo de sistemas Web também tem
suas peculiaridades. Os sistemas Web, como visto na
Tabela 2.2, podem mudar constantemente seu conteddo.
Ferramentas devem ser utilizadas para dar suporte e
automatizar tarefas de manutengao de sistemas Web como,
por exemplo, ferramentas de gerenciamento de conteddo.

Portanto, essa tabela constitui-se em um elemento importante para o restante
deste trabalho e servird como base conceitual para as extensdes e adaptagcdes que serdo
feitas no processo Extreme Programming (XP). A justificativa pela escolha de XP como
processo base para o desenvolvimento de aplicagdes Web serd dada no préximo

capitulo.

2.8 Consideracoes finais

Neste capitulo foram apresentados conceitos relativos ao estado da arte da
engenharia de software para a Web, os quais serdo importantes para o restante do
trabalho. Foram discutidas técnicas de projeto de sistemas Web que procuram tratar
algumas caracteristicas importantes destes sistemas como navegacao e suas interfaces
graficas. Foram levantadas as principais questdes e caracteristicas relativas ao

desenvolvimento Web que precisam ser tratadas em um processo de desenvolvimento.

Além disso, foram apresentados alguns trabalhos relativos a adaptagcdo de
processos de desenvolvimento de software para a Web cujas idéias e problemas
levantados serviram para a elaboracdo de um modelo de referéncia de processo de
desenvolvimento para Web. O préximo capitulo ird procurar discutir sobre o conceito

de processos de software e, sobretudo sobre Extreme Programming (XP).
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Extreme Programming (XP)

Este capitulo apresenta o processo dgil de desenvolvimento de
software Extreme Programming (XP). A Secdo 3.1 apresenta uma
visdo geral do capitulo. A Secdo 3.2 apresenta uma introdugdo
geral sobre processos de software. A Secdo 3.3 explica alguns
conceitos bdsicos de XP. A Secdo 3.4 procura mostrar uma visao
geral da estrutura e dindmica de XP. A Secdo 3.5 descreve quando
ndo se deve usar XP. Finalmente a Secdo 3.6 apresenta as
consideragées finais do capitulo.

3.1 Visao geral

Um processo de software consiste de um conjunto de atividades realizadas para
a sua constru¢do e manutengdo. Ao longo dos tultimos anos, a crescente demanda por
software de qualidade, aliada a pressdo em relacdo aos prazos de entrega fizeram com
que a eficiéncia de muitas técnicas e processos tradicionalmente utilizados passasse a

ser questionada.

Diante deste contexto, os processos dgeis como Extreme Programming [28, 29],
passaram a atrair o interesse dos meios académico e industrial. Devido a simplicidade e
agilidade adotadas na solucdo de problemas através do uso de eficientes praticas de
programacdo, as equipes que usam XP vém obtendo sucesso em seus projetos o que

vem contribuindo para o aumento da sua popularidade.

Este capitulo procura apresentar o processo Extreme Programming. Sao
apresentados os principais conceitos relativos a XP que s@o seus valores, principios,

praticas, papéis e seu ciclo de vida.
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3.2 Processos de software

Um processo de software pode ser definido como um conjunto de atividades
executadas para desenvolver, dar manutencdo e gerenciar sistemas de software
[47,51,52,53]. Cada atividade pode ser composta de outras atividades e sdo realizadas
por pessoas, que possuem um determinado papel no processo como: programador,
gerente, cliente e outros. Tais pessoas podem utilizar ferramentas e modelos que
automatizem e facilitem os seus trabalhos, e a medida que o processo flui, artefatos
(cédigo, documentos, modelos e diagramas) sdo produzidos, atualizados e consumidos

nas atividades realizadas.

Ao longo dos anos, muitos padrdes de processos de software foram definidos
com o objetivo de ajudar as organizagdes a construirem software de uma forma
controlada. Inicialmente, tais padrdes tinham o objetivo de ser genéricos no sentido de
procurar atender a qualquer tipo de projeto e detalhados no sentido de definir uma
grande quantidade de atividades e papéis além de sugerir a elaboragdo de muitos
artefatos e documentos detalhados. Exemplos de processos desse tipo sdo o Rational
Unified Process (RUP) [20] e o OPEN [21] que vém sendo utilizados com muito
sucesso no meio empresarial. Em [54,55] pode ser visto que estes processos sao mais
adequados a empresas com equipes grandes e projetos complexos onde existe a

necessidade de uma extensa e detalhada documentagdo para reducio de riscos.

Recentemente, muitos pesquisadores e especialistas na 4rea de desenvolvimento
de software passaram a questionar a efici€ncia dos processos comentados acima —
passando a chamé-los de “processos pesados”. Eles afirmam que os processos pesados
“burocratizam” o desenvolvimento de software devido ao excessivo nimero de
atividades e artefatos o que, na opinido deles, acaba desviando o processo daquilo que

deveria ser prioritdrio - a entrega constante de software que “roda” para o cliente.

Esses especialistas fundaram o que veio a se chamar de Alianca Agil [57] que
tem por objetivo encontrar abordagens mais simples e eficientes para o

desenvolvimento de software. A idéia desses especialistas foi publicada através de um
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documento chamado “Manifesto para o Desenvolvimento Agil de Software” que

valoriza os seguintes itens:
¢ Individuos e interacées acima de processos e ferramentas;
e Software funcionado acima de documentagdo abrangente;
¢ C(Colaboracao com o cliente acima de negociacao de contratos;
¢ Responder a mudancas acima de seguir um plano.

Isso ndo quer dizer que esse manifesto ndo considere os itens a direita
importantes, mas sim, que os itens a esquerda sdo considerados de maior valor.
Portanto, os processos ageis, como Extreme Programming (XP) [28,29], DSDM [23], e
Crystal [24], focam-se em entrega constante de funcionalidade e interagdo constante
entre os membros da equipe e clientes [19,28,29,54,55]. Estes processos vém se
mostrando eficientes em projetos onde os requisitos sdo constantemente modificados, os
ciclos de desenvolvimento sdo curtos e as equipes que implementam o projeto sio

pequenas [54,55,56].

Ambos o0s grupos de processos (dgeis e pesados) possuem vantagens e
desvantagens. Cada grupo pode ser mais adequado para determinados tipos de projeto,
dependendo de fatores como: natureza e complexidade da aplicacdo a ser construida;

tamanho e distribuicdo da equipe; e restricdes de prazo e custo impostas pelo cliente.

A descricdo detalhada de XP serd vista ao longo de todo este capitulo que
também fard uma andlise dos principais defeitos e virtudes de XP em relacdo ao
desenvolvimento de aplicagdes Web, bem como apresentard a justificativa pela sua

escolha. Na préxima se¢do serdo apresentados alguns conceitos bésicos de XP.

3.3 Conceitos basicos de XP

O processo agil eXtreme Programming (XP) resultou da experi€ncia no projeto

C3 Payroll na empresa Chrysler. Este projeto consistia da implementacao de um sistema
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de folha de pagamento que ja havia fracassado anteriormente utilizando outras
metodologias. Apds o sucesso nesse projeto, XP comecou a despontar no meio
académico e empresarial e se tornou alvo de inimeras pesquisas e discussdes, além de
ser adotado em diversas empresas de software do mundo inteiro e apoiado por grandes
“gurus” da orientac@o a objeto como Kent Beck, Ron Jeffries, Martin Fowler e Grady

Booch.

O sucesso e popularidade adquiridos por XP se devem principalmente aos
relatos de bons resultados obtidos em projetos, a motivacdo dos profissionais
envolvidos com XP e também devido a sua natureza simples e objetiva por se basear em
préticas que ja provaram sua eficiéncia no cendrio do desenvolvimento de software.
Essas praticas tém como objetivo entregar funcionalidades de forma ripida e eficiente
ao cliente. Além disso, XP foi criado considerando que mudangas sdo inevitaveis e que
devem ser incorporadas constantemente. XP se baseia em alguns valores e principios

que serdo mostrados na proxima sec¢ao.

3.3.1 Valores e Principios de XP

Extreme Programming (XP) € um processo de desenvolvimento de software que
adota os valores de comunicagdo, simplicidade, feedback e coragem [28,29]. Estes
quatro valores servem como critérios que norteiam as pessoas envolvidas no

desenvolvimento de software e serdo detalhados a seguir.

Comunicacao: XP foca em construir um entendimento pessoa-a-pessoa do
problema, com o uso minimo de documentagdo formal e com o uso méximo de
interacdo “cara-a-cara” entre as pessoas envolvidas no projeto. As préticas de XP como
programacdo em pares, testes e comunicacdo com o cliente t€m o objetivo de estimular

a comunicacdo entre gerentes, programadores e clientes.

Simplicidade: XP sugere que cada membro da equipe adote a solu¢do mais facil
que possa funcionar. O objetivo € fazer aquilo que é mais simples hoje e criar um
ambiente em que o custo de mudancas no futuro seja baixo. O objetivo dessa

abordagem adotada por XP € evitar a constru¢io antecipada de funcionalidades, como é
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feita em muitas metodologias tradicionais, que acabam muitas vezes nem sendo usadas.

Feedback: Os programadores obtém feedback sobre a l6gica dos programas
escrevendo e executando casos de teste. Os clientes obtém feedback através dos testes
funcionais criados para todas as estdrias (casos de uso simplificados). O feedback é
importante, pois possibilita que as pessoas aprendam cada vez mais sobre o sistema e

assim corrijam os erros e melhorem o sistema.

Coragem: FEla € necessaria para que realmente se aplique XP como deve ser
aplicado. Exemplos de atitude que exigem coragem sao: alterar codigo ja escrito e que
estd funcionando; jogar codigo fora e reescrever tudo de novo; e permitir cédigo
compartilhado por todos. Estes exemplos de atitudes podem ser necessdrios para trazer
melhorias ao projeto e ndo devem ser evitadas simplesmente devido ao medo de tenta-

las.

Além dos valores apresentados anteriormente, XP define um conjunto de
principios que devem ser seguidos por equipes que forem usar XP em projetos. Os
principios servirdo para ajudar na escolha de alternativas de solu¢do de problemas
durante o curso do projeto. Deve-se preferir uma alternativa que atenda aos principios
de uma forma mais completa do que outra que seja incompleta, ou seja, que esteja mais
longe da filosofia de XP. Os principios fundamentais sdo: feedback rapido, assumir

simplicidade, mudanca incremental, abracando mudangas e trabalho de qualidade.

Feedback rapido: A idéia de XP é que os participantes de um projeto como
clientes, programadores e gerentes devem estar sempre se comunicando para facilitar o
aprendizado coletivo sobre o projeto que estd sendo desenvolvido, bem como para
alertar rapidamente sobre dividas, riscos e problemas de modo a facilitar eventuais

acoOes de contingéncia.

Assumir simplicidade: Todo problema deve ser tratado para ser resolvido da
forma mais simples possivel. XP afirma que se deve fazer um bom trabalho (testes,
refactoring, comunicacdo) para resolver hoje os problemas de hoje e confiar na sua

habilidade de adicionar complexidade no futuro quando for necessario.
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Mudanca incremental: Quando muitas mudangas sdo realizadas todas de uma
vez, ndo se obtém um bom resultado. Em vez disso, esse principio de XP diz que as
mudancgas devem ser incrementais e feitas aos poucos. Os programadores t€m a
liberdade para estar sempre fazendo alteracdes de melhoria no codigo e as mudangas de

requisitos sdo incorporadas de forma incremental.

Abracando mudancas (Embracing Change): XP procura facilitar o ato de
incluir alteracdes através do uso de vdrios principios e praticas. A idéia de XP é a de que
mudancas devem ser sempre bem vindas independentemente do estdgio de evolugdo do
projeto. Isso € muito benéfico em projetos cujos requisitos sdo bastante volateis devido

aos clientes ndo saberem o que querem.

Trabalho de qualidade: Em XP, qualidade ndo € um critério opcional, mas sim
obrigatério. Embora a definicao de qualidade possa variar de pessoa para pessoa, XP
trata qualidade no sentido de se ter um sistema que atenda aos requisitos do cliente, que
rode 100% dos casos de teste e que agregue o maior valor possivel para o negécio do

cliente.

3.4 Visao geral de XP

Esta secdo baseia-se nas fontes de informacdo apresentadas em [28,29], e
procura mostrar a estrutura principal e o funcionamento do processo Extreme
Programming. A Secdo 3.4.1 mostra as praticas que constituem a estrutura de XP. A
Secdo 3.4.2 mostra o ciclo de vida de um projeto XP. Finalmente, a Sec¢do 3.4.3

descreve a geréncia de projetos e os principais papéis envolvidos em um projeto XP.

3.4.1 Praticas de XP

Extreme Programming possui doze priticas que consistem no nucleo principal
do processo e que foram criadas com base nos ideais pregados pelos valores e principios

apresentados anteriormente na Secdo 3.3.1. Segundo um dos criadores de XP, Kent
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Beck, estas praticas ndo sao novidades, mas sim praticas que ja vém sendo utilizadas a
muitos anos, com eficiéncia, em projetos de software. Muitas das praticas de XP ndo
sdo unanimidades dentro da comunidade de desenvolvimento de software, como por
exemplo, programacgdo em pares. No entanto, o valor e beneficios de tais priticas devem
ser avaliados em conjunto e ndo individualmente, pois elas foram criadas para serem
usadas coletivamente, de forma a reduzir as fraquezas umas das outras. As doze praticas

de XP sdo comentadas abaixo.

O jogo do planejamento: O planejamento de um release e das iteragdes sao
feitos com base nas histérias (casos de uso simplificados) e conta com a colaboragéo de

toda a equipe de desenvolvimento, inclusive o cliente, divididos em dois papéis:

1. Negoécio: Participam as pessoas que mais entendem sobre o negécio e
que possam estabelecer prioridades para as funcionalidades a serem

entregues;

2. Técnico: Participam as pessoas que irdo implementar as funcionalidades
descritas. Os técnicos estimam qual o esforco e riscos envolvidos para

implementar as funcionalidades e comunicam ao pessoal de negdcios.

No final de um release € feita uma determinacao rapida do escopo do préximo,
através da combinacdo de estimativas e prioridades do negécio. Um release consiste de
varias iteracbes e, em cada iteracdo, varias estdrias (use case simplificados) sdo
implementadas. Os programadores estimam cada estdria e dizem quantas eles podem
implementar no final do release. Baseado nesses dados, os clientes escolhem as
principais estdrias (que agregam maior valor para o negdcio) que serdo implementadas.
As estimativas podem ser refeitas durante as iteracdes a medida que os programadores

aprenderem mais sobre o sistema.

O papel do gerente é muito importante para fazer fluir o jogo do planejamento.
Ele tem a responsabilidade de facilitar a coleta de métricas, fazer com que as métricas
sejam vistas por aqueles cujo trabalho esteja sendo medido, e ocasionalmente intervir

em situagdes que ndo podem ser resolvidas de forma distribuida pela equipe.
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A ferramenta béasica de geréncia em XP € a métrica. A métrica bésica que é
usada durante o jogo do planejamento € a razdo entre o tempo estimado para
desenvolver e o tempo realmente gasto. Se esta razdo aumentar (menos tempo real para
um tempo estimado dado) pode significar que a equipe esta trabalhando corretamente.
Por outro lado, isso também pode significar que a equipe estd gastando pouco tempo na
codificacdo e em refatoramento o que podera prejudicar a qualidade do projeto no longo

prazo.

Releases pequenos: Em [28] Beck diz: “cada release deve ser tdo pequeno
quanto possivel, contendo os requisitos mais importantes para o negécio”. Isso
possibilita ter releases freqiientes o que resulta em maior feedback para clientes e
programadores, facilitando o aprendizado e a correcdo dos defeitos do sistema. Beck

sugere que os releases sejam de curta duragdo, normalmente de dois a trés meses.

Metafora: A intencdo da metifora € oferecer uma visdo geral do sistema, em
um formato simples, que possa ser compartilhada por clientes e programadores. A idéia
da metéfora € que seja feita uma analogia entre o sistema que estd sendo desenvolvido e
um sistema, ndo necessariamente de software, que todos entendam, com o objetivo de
obter um ‘“vocabuldrio comum” para a posterior criagdo de nomes de classes,
subsistemas, métodos, etc. Um exemplo de metdfora pode ser visto em [29], onde o
sistema C3 payroll de folha de pagamento é descrito como uma linha de montagem
onde vdrias partes referentes as horas trabalhadas vdo sendo montadas até construir o
contra-cheque de pagamento do funciondrio. A metafora conforme dito em [28] também
pode ser vista como uma forma simples de arquitetura do sistema, numa linguagem

compreensivel tanto por clientes como programadores.

Projeto simples: Pode-se explicar esta pratica em duas partes: A primeira diz
que devem ser projetadas as funcionalidades que j4 foram definidas e ndo as que
poderdo ser definidas futuramente. A segunda diz que deve ser feito o melhor projeto
que possa entregar tais funcionalidades. Esta pratica tem o intuito de enfatizar que o
projeto simples deve se concentrar em solucdes simples e bem estruturadas para os
problemas de hoje e que niao se deve perder tempo investindo em solucdes genéricas

que procurem atender a funcionalidades futuras, pois como os requisitos mudam
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constantemente tais solucdes genéricas podem ndo ser mais a realidade do futuro.

Algumas caracteristicas de projeto simples citadas em [28,29] sdo:
e Todos os testes executam com sucesso;
e O projeto expressa a idéia que o programador teve;
® O projeto ndo possui logica duplicada.
e O projeto contém o menor nimero possivel de classes e métodos.

Testes constantes: Os testes em XP sdo feitos antes da programacdo. Existem
dois tipos de teste: teste de unidade e teste funcional. Os testes de unidade sdo feitos
para verificar tudo que possa dar errado. Nao € preciso escrever testes de unidade para
todos os métodos, conforme mencionado em [28-30]. Os testes unitiarios sao
automatizados, e toda vez que o programador escrever codigo, ele ird verificar se o
sistema passa em todos os testes. Os testes funcionais sdo usados para verificacdo, junto
ao cliente, do sistema como um todo. Os testes servem como um mecanismo para
assegurar que o sistema estd sempre rodando livre de erros, e também servem para dar

feedback aos programadores e clientes sobre as falhas encontradas.

Refatoramento (Refactoring): Sdo constantes melhorias no projeto do
software para aumentar sua capacidade de se adaptar a mudangas. O refatoramento
consiste em aplicar uma série de passos, como mostrado em [31], para melhorar o
projeto do cédigo existente, tornando-o mais simples e melhor estruturado, sem alterar

sua funcionalidade.

Programacao em pares: Todo o cédigo produzido em XP € escrito por um par
de programadores, que possuem papéis distintos, sentados lado-a-lado e olhando para o
computador. Um parceiro serd responsavel pela codificacdo e pensard nos algoritmos e
na légica de programacao. O outro parceiro observa o cédigo produzido e tenta pensar
mais estrategicamente em como melhoré-lo e tornid-lo mais simples, além de apontar
possiveis erros e pontos de falha. Além disso, as duplas sdo constantemente trocadas e
os papéis também com o objetivo de que todos os membros da equipe possam ter

conhecimento sobre todas as partes do sistema.
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Propriedade coletiva do cédigo: A programacdo em pares encoraja duas
pessoas a trabalharem juntas procurando atingir o melhor resultado possivel. A
propriedade coletiva encoraja a equipe inteira a trabalhar mais unida em busca de
qualidade no cédigo fazendo melhorias e refatoramentos em qualquer parte do cédigo a
qualquer tempo. A principio pode-se pensar que esta pratica possa gerar problemas, mas
como todos devem respeitar um padrao de codificacdo e devem realizar todos os testes
para verificagdo de erros esta atividade é feita de uma forma controlada e pode ser

facilitada com o uso de uma ferramenta de controle de versao.

Integracao continua: O cddigo das funcionalidades implementadas pode ser
integrado varias vezes ao dia. Um modo simples de fazer isso é ter uma maquina
dedicada para integracdo. Quando a méquina estiver livre, um par com cédigo a integrar
ocupa a mdquina, carrega a versdo corrente do sistema, carrega as alteracdes que
fizeram (resolvendo as colisdes), e executam os testes até que eles passem (100%
corretos). O importante € que na integracdo as funcionalidades s6 podem ser integradas

se ndo houver erros, caso contrario os erros devem ser corrigidos.

Semana de quarenta horas: Essa ndo € uma regra que obriga as equipes em
projetos XP a trabalharem somente 40 horas por semana. No entanto, Beck diz que ndo
se deve trabalhar duas semanas seguidas além desse tempo, pois o0 cansagco € a

insatisfac@o de trabalhar horas extras pode resultar numa queda de qualidade do cédigo.

Cliente no local: Deve ser incluido na equipe uma pessoa da parte do cliente,
que ird usar o sistema, para trabalhar junto com os outros e responder as perguntas e
dividas. Mesmo que ndo seja possivel obter alguém da parte do cliente deve-se ter
alguém que tenha conhecimento suficiente do negdcio para exercer este papel. O cliente
tem um papel importante dentro de um projeto XP ja que ele participa do planejamento

do projeto escrevendo as histdrias e priorizando-as.

Padroes de codificacio: Como XP prega a propriedade coletiva de cddigo,
onde todos podem alterar e fazer refatoramento de qualquer parte do cédigo a qualquer
momento, entdo € mais do que necessdrio que se tenha padrdes de codificacdo. O
objetivo é que todos programem da mesma forma, facilitando o entendimento do c6digo

e as alteracoes.
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3.4.2 Ciclo de vida de um projeto XP

Um projeto XP atravessa algumas fases durante o seu ciclo de vida. Essas fases
sdo compostas de vdrias tarefas que sdo executadas. A seguir serd dada uma explicacio
das principais fases de um projeto XP de modo a se ter uma idéia de como o projeto flui

ao longo do tempo.

Um projeto XP passa pelas seguintes fases: exploragcdo, planejamento inicial,

iteracdes do release, produgdo, manutencdo e morte.

A fase de exploracao ¢é anterior a construcéo do sistema. Nela, investigagcoes de
possiveis solugdes sdo feitas e verifica-se a viabilidade de tais solugdes. Os
programadores elaboram possiveis arquiteturas e tentam visualizar como o sistema
funcionara considerando o ambiente tecnoldgico (hardware, rede, software,
performance, trafego) onde o sistema ira rodar. Com isso, os programadores e os
clientes vao ganhando confianga, e quando eles possuirem estérias suficientes, ja
poderdo comecar a construir o primeiro release do sistema. Em [28] sugere-se que seja

gasto no maximo duas semanas nessa fase.

A fase de planejamento inicial deve ser usada para que os clientes concordem
em uma data para langamento do primeiro release. O planejamento funciona da seguinte
forma: Os programadores, juntamente com o cliente, definem as estdrias (use case
simplificados) a serem implementadas e as descrevem em cartdes. Os programadores
assinalam uma certa dificuldade para cada estéria e, baseados na sua velocidade de
implementacao, dizem quantas estérias podem implementar em uma iteragdo. Depois,
os clientes escolhem as estérias de maior valor para serem implementadas na iteragdo —
isso € chamado planejamento de iteracdo. O processo entdo se repete até terminar as
iteracdes do release. O tempo para cada iteracdo deve ser de uma a trés semanas e para

cada release de dois a quatro meses.

Na fase das iteracoes do release sdo escritos os casos de teste funcionais e de
unidade. Os programadores vao seguindo mais ou menos o seguinte fluxo de atividades
na seguinte ordem (Em cada iteracdo): escrita dos casos de testes; projeto e

refatoramento; codificacao; realizacdo dos testes; e integracdo. A medida que esse fluxo
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vai sendo seguido, o sistema vai sendo construido segundo os principios, valores e
praticas apresentados nas secdes anteriores. Depois de terminado o primeiro release, ja
se terd uma idéia melhor das tecnologias € do dominio do problema de modo que as
iteracdes poderdo ser mais curtas nos releases subseqiientes e ja se podem fazer

estimativas mais confidveis com o que se aprendeu das iteracdes passadas.

Depois do final do primeiro release, considera-se o inicio da fase de producao
onde cada release subseqiiente do sistema, depois de construido, é colocado para rodar
em um ambiente que simula o ambiente de produgdo para ver seu comportamento em
termos de performance. Pode-se fazer testes de aceitagdo adicionais para simular o

funcionamento real do sistema no ambiente alvo.

A fase de manutenc¢ao pode ser considerada como uma caracteristica inerente a
um projeto XP. Em XP vocé estd simultaneamente produzindo novas funcionalidades,
mantendo o sistema existente funcionando, incorporando novas pessoas na equipe e
melhorando o cdédigo. Mecanismos como: refatoramento, introdu¢do de novas
tecnologias, e introducdo de novas idéias de arquitetura podem ser utilizados em um
projeto XP. E importante ressaltar que a manutencdo dada em um sistema que j4 estd em
producdo deve ser feita com muita cautela, pois uma alteragdo errada pode paralisar o

funcionamento do sistema resultando em prejuizos para o cliente.

A fase de morte corresponde ao término de um projeto XP. Existem duas
razdes para se chegar ao final de um projeto, uma boa e a outra ruim. A boa razio é
quando o cliente ja estd satisfeito com o sistema existente e ndo enxerga nenhuma
funcionalidade que possa vir a ser implementada no futuro. A m4 razio para a morte em
XP seria a do projeto ter se tornado economicamente invidvel, devido a dificuldades de

adicionar funcionalidades a um custo baixo e devido a uma alta taxa de erros.

3.4.3 Papéis envolvidos em XP

A geréncia em XP € dividida através de dois papéis: o treinador (coach) e o
rastreador (tracker). Esses papéis podem ou ndo ser executados pela mesma pessoa. O

treinador se preocupa principalmente com a execucdo técnica e evolugdo do processo.
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O treinador ideal deve ser um bom comunicador, ter um bom conhecimento técnico, nio
entrar em panico e ser confiante. O papel do treinador ndo € de tomar decisdes técnicas,
mas de fazer com que todos tomem boas decisdes e de facilitar o processo de

desenvolvimento.

O rastreamento € outro componente da geréncia em XP. O objetivo do
rastreador (tracker) € coletar métricas sobre o que estd sendo desenvolvido e
confrontar com as métricas estimadas verificando possiveis divergéncias. O rastreador
deve tomar cuidado para nao perturbar muito os programadores pedindo por métricas.

Uma forma recomendada € coletar os dados duas vezes por semana.

Além dos papéis gerenciais, apresentados anteriormente, uma equipe que utiliza
XP para desenvolver software € composta de outros papéis. Estes sdo: programador,

cliente, testador e consultor.

O programador ocupa o principal papel em XP. Ele analisa, projeta, testa,
codifica, e integra o sistema. Além disso, o programador estima a dificuldade das
estorias e faz alteracdes nessas estimativas, caso necessdrio. Em XP o foco estd na
programacdo e o importante é entregar funcionalidades implementadas para o cliente. O
programador estd sempre escrevendo testes de unidade, codificando e fazendo

refatoramento com o objetivo de produzir cdigo de alta qualidade rapidamente.

O cliente escolhe o que vai agregar valor ao seu negdcio, escolhe o que deve ser
feito primeiro e o que deve ser adiado. Além disso, o cliente define com a ajuda dos
testadores, os testes funcionais que irdo mostrar se o sistema realmente faz o que deve

ser feito.

O testador ird ajudar o cliente na definicdo e escrita dos testes funcionais. Ele
ndo precisa ser uma pessoa com apenas essa funcao, pode desempenhar também o papel

de programador.

O consultor € necessario apenas em algumas situacdes onde se precisa de
alguém com um elevado nivel de conhecimento, por exemplo, um especialista em uma

determinada tecnologia sobre determinado assunto que nao estd sendo bem
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compreendido pelas pessoas do projeto. O objetivo da equipe nao é obter a solugdo do

consultor para usi-la, mas sim entender o problema e elaborar a sua prépria solugao.

3.5 Quando nao se deve usar XP

Os limites exatos de XP ainda ndo sdo conhecidos, mas existem alguns fatores
que sdo fortes indicadores para ndo usar XP como [28,29]: equipes grandes, clientes
desconfiados e tecnologia que ndo da suporte facilitado para mudangas. Uma breve lista

de possiveis barreiras para o sucesso de um projeto XP sdo mostradas a seguir.

e Cultura: A organizacdo pode estar inserida dentro de uma cultura
tradicional de desenvolvimento de software, produzindo muita
documentacdo, gastando muito tempo com andlise e projeto antecipado,
entre outras coisas. Fazer com que a equipe passe a adotar as praticas de

XP e esqueca as antigas pode ser muito dificil;

e Tamanho da equipe: Um projeto XP deve possuir uma equipe pequena
— geralmente até 12 programadores. E dificil imaginar como ficariam
alguns conceitos de XP como comunicagdo, programagdo em par e

outras em uma equipe grande (Ex. 100 pessoas);

e Tecnologia: Nao se deve usar XP quando uma tecnologia é complicada
para escrever casos de teste, quando retorna feedback em um tempo

longo ou quando ndo incorpora facilmente as mudancas;

e Espaco fisico: A organizacdo do espaco fisico onde a equipe de XP
trabalha deve facilitar a comunicagdo e deixar todos préximos uns dos

outros;

¢ (liente: XP exige que o cliente participe da equipe do projeto e trabalhe
no mesmo local dos demais, estando a disposicdo, de preferéncia, o
tempo todo para esclarecer dividas. Caso ndo possa ser alguém da

organizacdo do cliente deve ser alguém que entenda do negécio do
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cliente e que seja capacitado para exercer este papel. O cliente também

ndo precisa estar disponivel todo o tempo embora seja preferivel.

3.6 Consideracoes finais

Este capitulo apresentou os principais conceitos relativos a Extreme
Programming. Foi dada uma explicagdo sobre a estrutura de XP através da descri¢do de
seus valores, principios e praticas e também foi mostrado o ciclo de vida que segue um
projeto XP. A descricdo de XP dada neste capitulo servird de base para a modelagem

mostrada no préximo capitulo.
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Modelagem de XP usando SPEM

A Secdo 4.1 apresenta uma visdo geral sobre a modelagem de
processos de software. A Secdo 4.2 apresenta uma visdo geral de
SPEM. As secoes 4.3 e 4.4 mostram a modelagem de XP usando
SPEM. Finalmente, a Secdo 4.5 apresenta as consideragdes finais do
capitulo.

4.1 Modelagem de Processos de Software

Um processo de software pode ser definido como um conjunto parcialmente
ordenado de atividades realizadas para construir, gerenciar e dar manutencdo em
sistemas de software [51,52,53]. Tais atividades sdo realizadas por pessoas que possuem
um determinado papel no processo. Durante a execuc¢do de atividades, produtos do
processo, chamados artefatos, podem ser atualizados, consumidos ou produzidos.
Exemplos comuns de artefatos sdo cddigo fonte, modelos de andlise e projeto,

diagramas, documentos, manuais € outros.

Pode-se entdo dizer que um processo de software se compde de diversos
elementos que se relacionam segundo algum critério. Alguns elementos comuns a

processos de software segundo [51,52,53] sdo:

e Agente ou ator: E uma entidade que participa da execugio do processo.
Pode-se dividir os atores em dois grupos: atores humanos e atores de
sistema. Os atores humanos sdo as pessoas que participam do processo
enquanto que os atores de sistema sdo os componentes de hardware e
software que participam da execu¢do de uma determinada parte do

Processo;
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e Papel: Descreve as responsabilidades, deveres e habilidades necessarias
para realizar uma determinada atividade do processo. Um papel pode ser
composto por um grupo de agentes e um mesmo agente pode atuar em

papéis distintos;

e Atividade: Representa o trabalho realizado por um ou mais agentes em
um determinado ponto de execucdo do processo. Os agentes agrupados
em papéis realizam uma determinada atividade como responséveis ou
assistentes e podem utilizar técnicas, modelos e ferramentas para facilitar
o seu trabalho. Além disso, artefatos podem ser exigidos como entrada
para a realizacdo de uma determinada atividade ou podem ser

atualizados e produzidos como saida no término da atividade;

e Artefato ou produto: E o subproduto de um processo. Ele é criado
durante a execucdo do processo e pode ser modificado ao longo do
tempo apresentando diferentes versdes. Existem artefatos que sio criados
para facilitar o processo de constru¢cao de software e a manutencio dos
sistemas (ex: modelos de dados, diagrama de classes e outros). Nem todo
artefato € entregue ao cliente, ficando a critério da empresa fornecedora
de software quais artefatos devem ou néo ser descartados ao longo do

tempo.

A descricao dos elementos do processo pode ser representada através de um

diagrama de classes da UML como na Figura 4.1.

Papel Realiza Atividade
1 0..*
0..r Assiste o
1
. Consome Produz
0.+ Realiza * *
Ato r Artefato

Figura 4.1 - Elementos de um processo de software

A modelagem de processos de software procura definir modelos e seus inter-

relacionamentos para representar os elementos que fazem parte do processo, como, por
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exemplo, na Figura 4.1. Tais modelos podem ser construidos usando-se uma
determinada linguagem de modelagem e procuram retratar uma determinada visdo do
processo de software. Existem diversas linguagens, meta-modelos e ferramentas que
possibilitam modelar diversos aspectos de processos de software segundo uma visdo
particular. Nas préoximas se¢des serd discutido a importidncia da modelagem de
processos de software (Secdo 4.1.1) bem como algumas abordagens existentes para

modelagem (Secdo 4.1.2).

4.1.1 Importancia da modelagem de processos de software

Alguns trabalhos [51,52] t€ém constatado os beneficios e a importincia da
modelagem de processos de software. Dentre os principais beneficios advindos da

modelagem pode-se citar:

¢ Facilitar o entendimento e comunicacdo: A modelagem do processo
permite a estruturacdo dos seus elementos mostrando seus inter-
relacionamentos e tornando mais facil a visualizacdo e entendimento do

processo por parte das pessoas envolvidas;

e Facilitar a geréncia e controle do processo: A modelagem pode
simplificar o trabalho da geréncia, que poderd verificar, de uma forma
mais facil — através de uma determinada visdo do processo - o
andamento do processo dentro de uma seqii€éncia de atividades a ser

seguida;

¢ Dar suporte para a melhoria do processo: Uma vez que se tenha um
modelo para o processo, fica mais simples evoluir e fazer modificagcdes
para atingir determinados objetivos especificos e adaptar o processo a
novos conceitos e paradigmas. Ao se acostumar com O processo na
forma de um modelo, as pessoas tendem a entender cada vez mais o

processo e sugerir adaptacdes e melhorias ao longo do tempo;

e Dar suporte para a automacao de partes do processo: Uma vez que

se tenha definido um modelo para representar processos, ferramentas
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podem ser criadas para automatizar certas partes do processo,
eliminando algumas atividades feitas de forma manual e,

conseqilentemente, agilizando o processo de constru¢éo de software.

Levando esses beneficios em consideracao é que este trabalho procura elaborar
uma modelagem para o processo de software XP. Em [65] menciona-se que processos
de software 4ageis, incluindo XP, carecem de uma descricdo mais explicita dos seus
elementos e nao especificam como podem ser adaptados. Isso torna dificil a adaptacio
de processos dgeis para determinados tipos de propdsitos como, por exemplo: adaptar
Extreme Programming para o desenvolvimento de software para a Web ou adaptar XP

para o desenvolvimento de software de tempo real.

A necessidade de se adaptar processos surge do fato de que os processos de
desenvolvimento de software geralmente possuem um propésito geral e sdo descritos de
uma maneira que nao abrange de forma suficiente todos os tipos de dominios de
problema. Entdo, para resolver um determinado problema especifico, em alguns casos, €
necessdria uma adaptacdo no processo de software. A tarefa de adaptar o processo pode
ser facilitada pelo uso linguagens de modelagem para representar o processo e

ferramentas para automatizar a modelagem.

Ao longo deste capitulo serdo mostradas a modelagem e as adaptacdes feitas em
XP. A modelagem ¢ feita usando a meta-linguagem de modelagem de processos SPEM
[48] e serd descrita nas se¢des 4.3 e 4.4. Esta modelagem servird para a elaboracdo do

processo XWebProcess a ser mostrada no Capitulo 5.

4.1.2 Abordagens para modelagem de processos de software

Processos de software podem ser modelados em diferentes niveis de abstracdo
como, por exemplo: modelos genéricos, modelos adaptados e modelos instanciados.
Além disso, eles também podem ser modelados com diferentes objetivos e segundo
visdes distintas. Em [66] s3o descritas algumas das principais perspectivas da

modelagem de processos:
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¢ Funcional: Representa quais elementos do processo estdo sendo
implementados e quais fluxos de informacao sdo importantes para tais

elementos;

e Comportamental: Representa quando e sobre quais condigdes os

elementos do processo sdo implementados;

¢ Informativo ou Estrutural: Representa a estrutura e relacionamentos

entre os elementos do processo.

Os modelos usados para representar processos procuram levar em consideragdo
as perspectivas vistas acima e sio criados com o objetivo de se oferecer linguagens,
abstragdes e formalismos para facilitar a representacdo de um processo de software

capturando sua estrutura e comportamento.

Ao longo dos ultimos anos, surgiram diversas linguagens com o propésito de
modelar processos de software. Em [67] € mostrada uma linguagem chamada
DYNAMITE que se baseia em conceitos de UML e de redes de tarefas (task nets) para a
modelagem de processos de software. Além da linguagem, ferramentas sdo fornecidas
para criar os modelos e acompanhar o processo a medida que um projeto vai sendo
implementado. Em [68] € proposta uma linguagem orientada a objetos para modelagem

de processos de software que também possui o suporte de ferramentas.

O surgimento de vdrias linguagens para processos de software acaba acarretando
um problema semelhante ao que aconteceu nos anos 80 em relacdo a modelagem
orientada a objetos, quando muitas empresas usavam linguagens distintas para
modelagem o que dificultava o trabalho junto aos clientes e a troca de informagdes entre
as empresas. Esse problema foi minimizado depois do surgimento de UML que logo

veio a se tornar um padrdo utilizado em escala mundial.

No campo da modelagem de processos de software um grande avancgo foi dado
nos ultimos trés anos quando a OMG [69] decidiu submeter uma requisicao (RFP) por
uma linguagem de modelagem para processos de software. Diversas empresas
importantes na area de software como Rational software, IBM, Unisys, Alcatel e outras

resolveram se unir para elaborar uma linguagem que pudesse atender aos requisitos
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propostos pela OMG. Em Novembro de 2002 a meta-linguagem Software Process
Engineering Metamodel (SPEM) [48] foi oficializada como um padrio da OMG e

encontra-se atualmente na sua versao 1.0.

A meta-linguagem SPEM foi escolhida como linguagem de modelagem a ser
usada neste trabalho, pois acreditamos que ela possa se tornar um padrio muito

utilizado, como é a UML, devido aos seguintes fatores:

e E um padrio oficial da OMG cuja reputacio em estabelecer padrdes é

indiscutivel;

® Possui o0 apoio de grandes empresas na area de software que estdo dando
suporte ao seu uso, através da construcdo de ferramentas e outras formas

de apoio;

e Baseia-se em UML que € um padrio ja conhecido e consolidado no meio

académico e empresarial.

Uma descri¢do completa da linguagem SPEM ¢ mostrada no Apéndice 1, onde é
apresentada uma visdo geral sobre a linguagem e seus principais conceitos. A proxima

se¢do mostra uma visao geral de SPEM.

4.2 Visao geral de SPEM

O Software Process Engineering Metamodel (SPEM) [48] € um meta-modelo
que pode ser usado para descrever um processo concreto de desenvolvimento de
software ou uma familia de processos relacionados. SPEM adota uma abordagem
orientada a objetos para modelar processos € usa UML como notacdo. A Figura 4.2
descreve a arquitetura de quatro niveis de modelagem definida pela OMG e respeitada

por SPEM.
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MetaObject Facility M3 MOF

Process Metamodel M2 SPEM,UML j
M1 e.g., RUP,
Process Model — — |Open, XP

Performing Process MO Process as really enacted on ﬁ

— “|agiven project

Figura 4.2 - Niveis de modelagem definidos em [48]

O processo real de producdo, conforme instanciado para um projeto especifico,
estd no nivel M0O. No nivel M1 encontra-se a defini¢do do processo que foi instanciado
em MO como, por exemplo, RUP, OPEN ou XP. O foco da defini¢do de SPEM estd em
criar um meta-modelo que se encontra no nivel M2 que possui esteredtipos para a
modelagem dos processos que estdo no nivel M1. A especificacio de SPEM esta
estruturada como um perfil UML (UML profile)6 e também através de um meta-modelo
baseado no MOF’ que se encontra no nivel M3. Essa abordagem facilita a utilizacio e

construgdo de ferramentas para UML e ferramentas baseadas em MOF.

O objetivo do padrio SPEM ¢é abranger uma vasta gama de processos de
desenvolvimento de software ja existentes ao invés de exclui-los devido ao excesso de
elementos e restricdes que poderiam existir na sua definicio. SPEM permite que seus
usudrios (modeladores de processo) usem a UML, e define estere6tipos que podem ser

usados nos modelos produzidos.

O meta-modelo SPEM ¢ construido pela extensdo de um subconjunto do meta-
modelo da UML 1.4. Esse subconjunto de UML ¢é denominado na defini¢do de SPEM
como “SPEM_Foundation”. Além disso, o modelo SPEM possui o pacote “SPEM

5 Um UML-profile € um conjunto de uma ou mais extensdes da semantica de UML com a intengdo de

customizd-la para um dominio ou propdsito particular, como, por exemplo, para modelagem de
processos no caso de SPEM.

O Meta-Object Facility (MOF) ¢ a tecnologia adotada pela OMG para definir metadados e representa-
los como objetos CORBA. SPEM usa um subconjunto da UML para representar seus elementos como
um meta-modelo MOF.
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Extensions” que adiciona as constru¢des e semanticas requeridas para a engenharia de

processos de software. A Figura 4.3 abaixo mostra esses dois pacotes.

<<metamodel>>
SPEM_Foundation

N

<<metamodel>>
SPEM_Extensions

Figura 4.3 - Estrutura de pacotes de SPEM [48]

Um maior detalhamento do conteido de cada pacote pode ser encontrado em
[48] e no Apéndice 1. A descri¢do do modelo SPEM apresentada até agora € suficiente
para se ter um entendimento de como a linguagem foi construida e de qual € a sua
utilidade. O uso real de SPEM para a modelagem de um processo de software serd

apresentado nas duas proximas se¢des através da modelagem de XP.

4.3 Modelagem dinamica de XP usando SPEM

Na Secdo 4.2 foi apresentada uma visdo geral de SPEM destacando-se como a
linguagem ¢ definida e organizada. Nesta se¢do, procura-se mostrar como SPEM pode
ser utilizada na prética, ou seja, do ponto de vista de seus usudrios. A linguagem SPEM
serd utilizada para modelar o processo XP, apresentado anteriormente, sob as

perspectivas dindmica (comportamental) e estrutural.

De acordo com [48] alguns diagramas basicos de UML podem ser usados para
apresentar perspectivas diferentes de um modelo de processo de software. Em SPEM
podem ser utilizados alguns desses diagramas, dentre eles: diagrama de classes, de
pacotes, de atividade, de caso de uso, de seqiiéncia e de transicdo de estados. A

linguagem SPEM oferece algumas representacdes e esteredtipos para modelar seus



52

principais elementos em diagramas UML. Um resumo dos principais elementos de

SPEM, seus conceitos e suas representacdes graficas, é mostrado na Tabela 4.1.

Tabela 4.1 - Descricio de alguns elementos de SPEM®

WorkProduct E uma descrigdo de algo que contém informagio ou é
(Artefato) uma entidade fisica produzida ou usada por atividades

do processo. Ex: modelos, planos e documentos.

WorkDefinition E um elemento do modelo que descreve a execucio,
as operagdes realizadas e as transformagdes feitas nos

(Conjunto de
Trabalho) “WorkProducts”. Representa um conjunto de

atividades, como, por exemplo: especificar requisitos

e fazer projeto do sistema.

Guidance E um elemento do modelo que se associa a outros
(Guia) elementos e pode conter descrigdes adicionais, tais

como técnicas, “guidelines” e “templates”.

Activity E uma “WorkDefinition” que descreve o que um
(Atividade) ProcessRole” (papel) realiza. A diferenca para
“WorkDefinition” € sutil mas pode ser entendida
como sendo uma unica atividade bem delimitada, e
ndo um conjunto, de responsabilidade de um

determinado papel.

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

¥ Estes esteredtipos sio definidos em [48] e no restante do trabalho serdo usados em portugués.
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Discipline E um agrupamento coerente de elementos do processo

(artefatos, papéis, atividades) cujas atividades sdo

(Disciplina)
organizadas segundo algum ponto de vista ou tema

comum (Ex: Andlise e Projeto, teste, implementacao,

etc.).

Os elementos descritos na Tabela 4.1 podem ser usados em diagramas UML
para representar diversos pontos de vista do processo de software. Neste trabalho, serd
mostrada a modelagem feita para o processo Extreme Programming utilizando os
conceitos acima. A Figura 4.4 mostra um diagrama de atividades que representa a

dindmica de um projeto realizado seguindo o processo XP.

O processo se inicia por uma etapa de exploracdes, onde sdo feitos testes e
experimentos com as tecnologias a serem utilizadas e verifica-se a existéncia de
viabilidade tecnoldgica considerando-se as restricdes do ambiente onde o sistema serd
implantado. Uma arquitetura inicial € um levantamento prévio dos requisitos do sistema

sdo elaborados.

Depois disso, os clientes e os programadores escrevem as estorias que
representam os requisitos do release a ser implementado. As estdrias correspondem a
casos de uso simplificados que recebem uma estimativa de dificuldade dada pelos
programadores com base em estimativas passadas e na sua experiéncia. Essas
estimativas servem como uma base para que os clientes escolham quantas histdrias
serdo implementadas no release — isso segue a idéia do jogo do planejamento

apresentado na Sec¢do 3.4.1.

Dentro de um release, ocorrem vadrias iteracdes onde diversas histérias sao
implementadas e testadas. Cada iteracdo segue um determinado fluxo de atividades que
consistem em: planejar iteragdo, projetar, escrever testes de unidade, codificar, testar e
integrar conforme mostrado na Figura 4.4. Além disso, dentro da iteracdo podem
ocorrer diversas alteragdes nos requisitos onde as estérias podem ser re-escritas e

revisadas para atender as necessidades de mudanca do cliente. Essas alteracdes podem
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ser realizadas durante o planejamento da iteragdo, onde os programadores podem
reavaliar as estimativas feitas anteriormente com base nas sugestdes de modificagio e

no feedback obtido de iteracdes anteriores.

Ao término da ultima iteracdo, a versdo atual do sistema é colocada em
producio no ambiente do cliente e diversas versdes subseqiientes sdo geradas até que

todos os requisitos do sistema sejam implementados e entregues ao cliente.

A modelagem dindmica de XP mostrada na Figura 4.4 foi feita com base nos
esteredtipos de SPEM utilizando-se um diagrama de atividades da UML para dar uma
idéia da seqiiéncia de cada disciplina de XP ao longo do tempo. A modelagem se
baseou na descri¢cdo do ciclo de vida de XP apresentada na Se¢do 3.4.2. A préxima
secdo procura apresentar a modelagem estatica de algumas disciplinas através de

diagramas de classe UML.
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Figura 4.4 - Modelagem de XP usando diagrama de atividades da UML e estereétipos de SPEM
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4.4 Modelagem estatica das disciplinas de XP

Nesta sec¢do sao apresentados diagramas de classe que descrevem o
detalhamento de duas disciplinas da Figura 4.4. Estas duas disciplinas sdo mostradas na
Figura 4.5 e na Figura 4.6 e representam, respectivamente, as disciplinas Fazer
exploragdes iniciais e Definir e revisar requisitos. A apresentacdo completa de todos os

diagramas € feita no Apéndice B.

* -Realizador

Clierte -Fraduz User Staties

Fazer exploragdes
iniciais

2k

-Realizader

| T
Programador .
-Realizador -Froduz I
E Y | M etafara

Experimentar arguiteturas

-Respnsavel

Figura 4.5 - Fazer exploracoes iniciais

A modelagem da Figura 4.5 procura representar o que ¢é feito na fase de
exploracdo de XP descrita na Secdo 3.4.2. Esta parte do processo XP é onde sdo feitas
as primeiras exploragdes e investigacdes sobre o projeto a ser implementado. Os
clientes sao consultados e trazidos para dentro da equipe para realizar a definicao prévia
dos requisitos e do escopo do sistema. Os programadores sdo responsaveis por fazer
experimentos com a possivel tecnologia e infra-estrutura a ser escolhida para verificar a
viabilidade da solug@o e elaborar uma idéia de arquitetura através de uma metafora.
Algumas estdrias iniciais podem ser descritas, mas o importante aqui € levantar as
informagdes necessdrias para decidir se o projeto é vidvel ou ndo. Outra disciplina de

XP € descrita na Figura 4.6.
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Figura 4.6 - Definir e Revisar requisitos

A modelagem da Figura 4.6 procura representar o que é descrito nas secoes
3.4.1 e 3.4.2 no que se refere ao levantamento de requisitos, que é feito basicamente

pelo cliente e pelos programadores, através da escrita dos cartes de histdria.

Esta parte do processo XP se preocupa em definir e revisar os requisitos que irdo
fazer parte de uma versao (release) do sistema. Como XP admite mudangas constantes
nos requisitos, entdo € importante mencionar que esses requisitos podem ser alterados a
qualquer instante e que eles também serdo revistos na parte de XP que trata dos
requisitos da iteragdo. Em XP, o cliente, ou alguém que o represente, trabalha
juntamente com a equipe de desenvolvimento (pratica on-site customer) e é responsavel
por escrever e priorizar as histérias com o auxilio dos programadores. Os clientes
escrevem os cartdes contendo as descrigdes de cada estdria, as quais s@o atribuidas uma
certa prioridade pelo cliente. Os principais resultados dessa disciplina sdo os cartdes de

estdria com a descricdo de suas funcionalidades e as estimativas de esforco.

Ao longo desta secdo, a meta-linguagem de modelagem SPEM foi usada para
modelar a estrutura do processo de software XP, através da elaboracao de dois
diagramas de classe contendo estere6tipos de SPEM. Alguns dos beneficios da
modelagem de processos ja foram citados na Secdo 4.1.1 e a justificativa da escolha de
SPEM foi mencionada na Secdo 4.1.2. E importante também ressaltar que o fato de se

ter modelado XP ndo implica em nenhuma perda de eficiéncia, pois a modelagem néo
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tem o objetivo de alterar a forma como se trabalha utilizando XP, nem tampouco sugere

nenhuma modifica¢@o na sua estrutura.
A modelagem de XP realizada traz os seguintes beneficios:

e Simplifica o entendimento dos elementos de XP tornando mais facil seu

aprendizado;

¢ Simplifica o trabalho de uma organizacio que pretende adotar XP como

processo base de engenharia de software;

¢ Simplifica o trabalho de uma organizacdo que ja utiliza XP e precisa
fazer adaptagOes para atender certas caracteristicas de projetos como, por
exemplo, desenvolvimento de software para a Web e de software de

tempo real usando XP;

e A forma de trabalhar com XP nfo ¢ alterada pelo modelo, logo XP nao

deixara de ser 4gil ou leve porque foi modelado.

A modelagem dindmica e estdtica de XP produzidas nesta se¢do e na anterior
serve como base para as adaptacdes feitas no préximo capitulo. A organizacdo e a
estruturacdo de XP em modelos facilitam o seu entendimento e também a elaboracdo do

processo XWebProcess.

4.5 Consideracoes finais

Este capitulo apresentou uma parte da modelagem de XP usando SPEM. O
principal objetivo de elaborar a modelagem foi facilitar o entendimento e a organizacio
dos elementos de XP. Esta modelagem servird também para facilitar a criacdo do
processo XWebProcess a ser apresentado no proximo capitulo. Alguns dos beneficios

advindos desta modelagem serdo apontados no experimento realizado no Capitulo 6.
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Este capitulo apresenta o processo XWebProcess. A Secdo 5.1
apresenta uma visdo geral sobre XWebProcess. A Segcdo 5.2
contextualiza XP sob a dtica do desenvolvimento Web e a Seg¢do 5.3
explica em que se baseou a elaboracdo do processo. A Secdo 5.4
mostra o processo XWebProcess e a Secdo 5.5 explica como aplicar
o processo em projetos. O capitulo se encerra com as consideracoes
finais mostradas na Seg¢do 5.6.

5.1 Visao geral

Os capitulos anteriores apresentaram os conceitos bésicos relativos a engenharia
de software para a Web e sobre o processo agil Extreme Programming. Estes conceitos
apresentados servem de base para o entendimento de XWebProcess [84], um processo

agil de desenvolvimento de aplicagdes Web, que € apresentado neste capitulo.

Conforme discutido anteriormente, o software dentro das organizagdes passou a
ter um papel estratégico. E cada vez mais comum o nimero de empresas que passam a
depender de sistemas ndo sé como mecanismos operacionais para automatizar processos
de negdcio, mas também como elemento estratégico que permite oferecer novos

servicos e produtos para ganhar vantagens competitivas.

Dentro desse contexto, ao longo dos dltimos anos, os processos dgeis como XP
vém ganhando bastante atengdo por parte da industria e dos centros de pesquisa. Devido
a necessidade de construir software de forma rdpida e eficiente para atender a demanda

dos clientes, os processos dgeis passam a ser uma boa alternativa.

No caso das aplicagdes Web, as questdes ligadas a restricdes de tempo ficam

ainda mais evidentes. Expressdes criadas no mundo dos negécios como, por exemplo,
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“Web Time” sdo evidéncias de quanto essas restricoes de tempo sdo importantes nessas
aplicacdes. Atualmente, existem empresas que oferecem e vendem seus servigos
totalmente pela Web como, por exemplo, “Amazon.com” e “google”. Ndo seria exagero
nesses casos dizer entdo que a aplicacio Web € a empresa. Tais empresas conquistaram
uma grande fatia de mercado devido principalmente a serem pioneiras nas suas idéias e

na capacidade de implementa-las antes dos concorrentes.

Portanto, considerando o caso de aplicacdes Web devem existir processos de
desenvolvimento de software capazes de lidar com as restrigdes de tempo impostas pela
sua natureza estratégica e competitiva. Estes processos devem procurar nio s6 construir
as aplicacdes de forma rdpida, mas também de forma adequada e com qualidade. E

nesse contexto que surge o processo XWebProcess que tem como objetivos:

e Ser um processo agil para desenvolvimento de aplicagdes Web que
respeite os principios e valores de XP e também siga a filosofia pregada

pela Alianga Agil [57];

Ser um processo independente de métodos, técnicas, ferramentas e
plataformas de desenvolvimento. Ou seja, em XWebProcess ndo
importa, por exemplo, se alguém usa a plataforma .NET ou J2EE para o

desenvolvimento da aplicac@o. Isso serd mais detalhado na Secdo 5.5.1;

e Ser um processo que tenha uma definicdo clara dos seus elementos
(disciplinas, papéis e artefatos) que seja de facil compreensdo para

equipes que queiram utiliz4-lo;

e Ser um processo que possa ser facilmente adaptado para atender a
restricdes e caracteristicas ndo previstas na sua elaboragdo, ou seja,

XWebProcess pode ser estendido.

Além dos objetivos citados anteriormente, XWebProcess possui algumas

restricdes que devem ser observadas. Sdo elas:

e A concep¢ido de XWebProcess considerou as caracteristicas gerais do
desenvolvimento Web, sendo assim, podem existir certos tipos de

aplicagdes Web que necessitem de adaptacdes no processo para atender a
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condicdes que ndo foram previstas. Isso serd mais detalhado na Secdo

5.5.1;

® (Qualquer extensdo ou adaptacao feita em XWebProcess deve respeitar os
principios e valores dos processos dgeis e as guias estabelecidas na
Sec¢do 5.5.2. O Objetivo disto é que as extensdes feitas em XWebProcess
ndo devem tornd-lo um processo muito pesado o que iria contra a

filosofia do processo.

Portanto, os principais objetivos e restricdes relativos a XWebProcess servem
para dar uma boa idéia do que o processo procura ou ndo abordar. Na préxima secao
serd feita uma contextualiza¢do de XP em relacdo ao desenvolvimento Web que servira

de base para a concepgao de XWebProcess.

5.2 Contextualizacao de XP para o desenvolvimento
Web

Esta secdao tem por objetivo justificar a escolha de XP como base para o
processo XWebProcess (Secao 5.2.1) além de fazer uma andlise das deficiéncias e
virtudes de XP no contexto do desenvolvimento Web (Secdo 5.2.2), o que permitird
levantar as necessidades de adaptacao de XP (Secdo 5.2.3) e finalmente, discutir sobre

extensoes de XP (Secdo 5.2.4).

5.2.1 Justificativa pela escolha de XP

Ao longo dos tltimos anos, dados coletados sobre o uso de XP em projetos vém
mostrando sua eficiéncia e comprovando a sua crescente popularidade. Em [58] é
apresentada uma pesquisa mostrando dados quantitativos sobre projetos XP que podem

ajudar a justificar a utilizacdo de XP no desenvolvimento Web.

Essa pesquisa se baseou em 45 questiondrios enviados por e-mail para listas de

discussdo e empresas de diversos setores (software, telecomunicagdes, financeiro,
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consultoria, biotecnologia e outros) ao redor do mundo (Europa, América do Norte, e
Asia). Além disso, as empresas variavam quanto ao seu tamanho indo desde pequenas
empresas até multinacionais. Dados sobre os percentuais de cada ramo de negdcio,
localizagdo e tamanho das empresas pesquisadas podem ser encontrados em [58].

Quanto ao tipo de aplicagdo, 28,9% dos projetos correspondiam a software para a Web.

Alguns resultados obtidos pela pesquisa comprovam a eficiéncia de XP em
projetos de software em geral - incluindo projetos Web como visto acima. Os resultados

mais interessantes sao:

® Quase todos os projetos foram bem sucedidos, e uma parte significativa

desses projetos consistia de aplicacdes Web (28,9%);

®* 100% dos desenvolvedores, independentemente do tipo de aplicacdo que
desenvolvem, usariam XP novamente em um préximo projeto, se

apropriado;

e Os problemas em usar XP normalmente se referem a preconceitos como:
gerentes céticos, desenvolvedores que se recusam a programar em par, €

a filosofia da empresa ndo permite cliente no local (on-site customer).

Portanto, essa pesquisa consegue apresentar evidéncias quantitativas, obtidas
através da anélise de dados coletados de projetos reais, que Extreme Programming pode

ser usado com sucesso em projetos Web.

Além disso, em [59,60] comenta-se que as préticas e principios de XP podem

ajudar a minimizar riscos ligados ao desenvolvimento de software para Web como:

e Resposta eficiente a mudancas no negécio. XP através de praticas como
refatoramento, projeto simples, testes automatizados e ‘releases”
pequenas cria um ambiente que acolhe mudangas constantes a um baixo

custo;

e Melhora a produtividade ao longo do ciclo de vida de software. Isso é

um objetivo que é comum a todos os processos ageis, ou seja, estar
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constantemente entregando valor para o cliente em termos de software

rodando;

e O envolvimento do cliente permite ajudar a esclarecer o escopo do
projeto o que ¢é fundamental em projetos Web, cujos clientes

normalmente nio sabem o que querem inicialmente.

Os fatos apresentados anteriormente indicam que XP pode ser um processo
utilizado para o desenvolvimento de software para a Web. Somando-se a isso pode ser
acrescentado o destaque que este processo vem ganhando no cendrio mundial, tanto no
meio académico quanto industrial. Obviamente, XP possui alguns problemas que

precisam ser tratados e que sdo assunto das duas préximas segoes.

5.2.2 Defeitos e virtudes de XP para o desenvolvimento Web

No Capitulo 2 foi comentado que muitos projetos Web possuem caracteristicas
como: equipes multidisciplinares; ciclos curtos de desenvolvimento; grande quantidade
de requisitos ndo funcionais; alteracdo constante nos requisitos; preocupagdo com
questdes de navegacdo e interfaces; e preocupacdo com as questdes relativas a evolugdo

e integracdo dos sistemas Web.

Diante disso, percebemos que XP trata adequadamente algumas dessas
caracteristicas e falha em outras. Algumas das falhas que podem ser apontadas em XP

se referem principalmente as seguintes caracteristicas [4]:

* Projeto de navegacao e interface: Como XP ¢ um processo de software
genérico que pode servir para qualquer tipo de aplicagdo, esta
preocupacdo caracteristica de sistemas Web ndo € tratada. Uma das
questdes fundamentais no desenvolvimento de sistemas para a Web é a
do projeto da navegacgdo e das paginas do Website. Os sistemas Web sdo
concebidos para serem usados por diversos tipos de usudrio, com perfis e
func¢des diferentes, que podem navegar de diversas maneiras para obter
informacdes de seu interesse. [Entdo, um processo que trate da

construcdo de sistemas Web deve levar isso em consideracdo. Para
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solucionar este problema pode-se pensar em importar para XP, praticas
de projeto de navegacdo e interface adotadas por outras metodologias
como as técnicas apresentadas na Secdo 2.4. E importante mencionar que
a incorporacdo de tais préticas deve ser feita respeitando os valores e
principios de XP, caso contrdrio ela pode perder a sua caracteristica de

processo agil;

Arquitetura: Como visto anteriormente na defini¢do de XP, néo existe
uma preocupacdo em projetar uma arquitetura para o sistema. A
metafora, que é uma espécie de arquitetura simplificada, pode ndo ser
adequada para sistemas Web onde a arquitetura tem um papel muito
importante, pois deve ser flexivel e bem projetada para facilitar
mudancas. As questdes arquiteturais em XP sao descritas de forma
superficial através da metdfora. Esta serve como uma estéria que pode
ser compartilhada pelas pessoas envolvidas no projeto para dar uma
visao geral dos elementos do sistema. O problema da metafora é que ela
¢ relativamente estdtica e estavel o que ndo se alinha ao desenvolvimento
Web que deve possuir um alto grau de dinamismo para incorporar as
mudancas de infraestrutura e permitir a evolugdo dos sistemas Web. E
importante entdo, dar uma maior €nfase as questdes arquiteturais, que sdo
de fundamental importancia para o funcionamento, evolucgao e integracao

dos sistemas Web ao longo do tempo.

As virtudes de XP sio:

Simplicidade: Existe uma preocupac¢ido em construir solucdes simples
dentro de um projeto de cédigo bem feito que pode incorporar mudancas

de forma pouco custosa;

Tamanho da equipe: Equipes pequenas que procuram entregar
constantemente as funcionalidades de maior valor do negdcio para o
cliente. Conforma citado em [4] a maioria dos projetos Web sdo

desenvolvidos por equipes pequenas;
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e Releases pequenos e freqiientes: As freqiientes entregas de
funcionalidades que agregam o maior valor possivel para o cliente
ajudam a reduzir riscos e erros dos sistemas. Isso é fundamental em
sistemas Web onde os requisitos costumam mudar bastante e com

freqiiéncia.

5.2.3 Necessidades de adaptacao de XP

Com base na andlise da Se¢do 3.4 onde foi mostrada uma visdo geral de XP e
nas duas secdes anteriores (5.2.1 e 5.2.2), esta Secdo procura dar uma idéia de quais
pontos de XP precisam de adaptagcdes. A idéia aqui serd comentar quais as necessidades
de adaptacdo considerando cada disciplina do processo de referéncia mostrado

anteriormente na Secao 2.7. Isso € apresentado na Tabela 5.1.

Tabela 5.1 - Necessidades de adaptacao de XP

7z

Andlise de dominio | Essencialmente, o objetivo da andlise de dominio é entender
claramente os problemas a serem resolvidos pela aplicagcdo Web.
Antes de comecar a escrever qualquer cédigo é preciso estudar a
viabilidade do projeto e saber se realmente o sistema Web trard
beneficios econdmicos para a organizacdo. Tais beneficios podem
ser: reducdo de custos com a automatizagdo de processos de
negdcio; oferta de novos servicos e produtos; aumento do nimero
de clientes; e ganhar vantagens competitivas. Para entender os
problemas a serem abordados a equipe pode analisar solugdes
similares construidas por concorrentes e pedir a opinido de
especialistas como consultores. Entdo, durante essa fase deve-se
tentar entender os processos de negdcio no qual o sistema Web
serd inserido. Tais processos também podem passar por adaptacdes
e por reengenharia para se adaptar a realidade da Web. A fase de
exploragdao de XP, explicada em [28,29], pode entdo ser moldada
para essa tarefa de entender o modelo de negécio. Fica a critério
da equipe de desenvolvimento a construcio ou nao de um
documento formal do modelo de negécios — embora XP nao seja
favordvel a muita documentacao.

Especificacdo de | Apds a equipe ter um entendimento e concordar com os problemas
requisitos que devem ser resolvidos, a andlise de requisitos pode iniciar. Esta
fase procura definir o que o sistema fard para resolver o problema
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(requisitos funcionais) e as restricdes inerentes ao problema
(requisitos ndo funcionais). Para fazer um levantamento dos
requisitos podem ser utilizadas vdrias técnicas como: cartdes de
estoria (story cards); diagramas Use Case; e cartdes CRC. Além
disso, a construcdo de um protétipo inicial do sistema também
pode ser considerada, pois ajuda a entender melhor o sistema e, no
caso de sistemas Web, € muito ttil para decidir questdes de
navegacdo e uso do sistema. Anteriormente foi visto que os
requisitos ndo funcionais possuem grande importincia para o
desenvolvimento Web. Questdes como concorréncia, distribuicio,
traifego na rede, seguranca, numero de usudrios acessando o
sistema e outras sdo muito importantes para o sucesso de uma
aplicacdo Web. Uma atencdo maior para esses assuntos deve ser
considerada em XP quando adaptada para o desenvolvimento
Web.

Andlise e Projeto | O principal objetivo dessa disciplina € representar as principais
questdes do sistema através de modelos que sejam independentes
de implementacdo. Existem diversas técnicas que podem dar
suporte para a andlise e projeto de sistemas Web como, por
exemplo, extensdes de UML (WAE) [12] e OOHDM [18] para
projetar a navegacdo e a interface. Como foi apontada na Secdo
5.2.2 existe uma falha em XP que se refere a auséncia de técnicas
para modelar navegagdo e interface. XP também ndo recomenda a
utilizacdo de muita modelagem, pois seu principal objetivo é o de
codificar a maior parte do tempo possivel. Apesar disso, O uso de
técnicas dgeis de modelagem em um processo baseado em XP,
como sugerido em [34], pode ser bastante eficiente. Neste sentido,
uma equipe que utilize XP pode pensar em incorporar técnicas e
ferramentas para modelagem desde que respeitem os valores e
principios de XP para ndo torni-la um processo pesado.

Implementacdo Na disciplina de implementagdo algumas questdes devem ser
consideradas. A implementagao da aplicacdo em si e a construcao
das paginas HTML e da implementacdo da camada de dados
podem ser realizadas em paralelo. Estas atividades sdo de
responsabilidades de pessoas com papéis diferentes na equipe —
programadores, designers graficos e projetistas de dados. Aqui,
ndo hd muito a ser discutido em relacdo a adaptacdo de XP. O
processo segue suas praticas normalmente como programacio em
pares, refatoramento e outras. A Unica questio que deve ser levada
em consideracdo € como fazer a implementacdo das paginas Web e
do banco de dados e fazer elas se comunicarem com os objetos de
negocio, no entanto isso é uma questdo arquitetural.
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Testes A metodologia XP credita uma grande parte do seu sucesso na
escrita dos testes de unidade e testes funcionais. Os testes de
unidade servem para dar ao programador a certeza de que o que
ele estd programando estd correto. Os testes funcionais servem
para comprovar junto ao cliente que as funcionalidades estdo
sendo implementadas da forma como o cliente quer e livre de
erros. Em um projeto para a Web, sabe-se a importancia dos
requistos ndo funcionais. Estes requisitos constituem restri¢des do
ambiente onde o sistema ird operar (seguranca, trafego, tipo de
cliente, concorréncia, sistemas de apoio) e podem ser
fundamentais para o bom funcionamento e sucesso da aplicacao.
Logo, o teste desses requisitos deve ser feito colocando-se o
sistema para operar num ambiente muito parecido com o ambiente
real onde ele serd usado. Portanto, quando criada uma adaptacdo
de XP para a Web Engineering, esta deve considerar os testes de
requisitos ndo funcionais. Existem diversas ferramentas
disponiveis no mercado que possibilitam a automacio de diversos
tipos de testes como: testes unitarios [61], testes funcionais [62], e
testes Web [63].

Distribui¢cao As questdes referentes a distribuicado dos componentes que fazem
“Deployment” parte do sistema Web (médulos executdveis, paginas HTML,
Bancos de dados, etc...) devem ser cuidadosamente tratadas. Pela
leitura de [28,29] nota-se que esse assunto nao é muito comentado
e fica, portanto necessirio se estabelecer recomendagdes e
“guidelines” que sirvam para guiar as organizagdes nessa tarefa.

Manutengao e Da mesma forma que a disciplina anterior, essa disciplina de suma
evolugao importancia precisard ser tratada numa adaptacao de XP para Web
através de um conjunto de “guidelines” desenvolvidas para guiar o
processo de manutengao das aplicacdes Web. Deve-se ter cuidado
com a forma de alteracdo dos componentes que formam o sistema
Web que podem ser de diversos tipos (HTML, cédigo fonte, etc.).

A Tabela 5.1 acima e tudo que foi discutido nos capitulos 2 e 3 servem como

base para a elaboragao do processo XWebProcess a ser feita nas se¢des 5.3 € 5.4.
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5.2.4 Extensoes de XP

A possibilidade de extensao e alteragdo de Extreme Programming é um assunto
polémico que possui duas correntes de opinido conflitantes. Segundo seus préprios
autores e criadores, XP ndo pode ser alterado, pois eles afirmam que se qualquer nova
pratica for inserida ou uma prética existente de XP no for utilizada a equipe nio estara
usando XP [28,29,30,33]. No entanto, outros autores discordam desta opinido e
acreditam que XP possa ser estendido e adaptado para certas situagdes € mesmo assim

seus valores e principios seriam respeitados [60,64].

Para nao entrar em conflito com nenhuma destas duas correntes, pode-se adotar
uma solucdo ja sugerida por Ambler em [34]. A idéia € entdo utilizar XP como base
para o processo de engenharia de software para Web que deverd preservar as
caracteristicas ageis de XP respeitando seus principios e valores. Além disto, tal
processo possuird nova estrutura que levard em consideragdo os problemas de sistemas
Web e que resultard na incorporacdo ou adaptacdo de novas préticas e papéis. Logo, tal
processo ndo contraria nenhuma das correntes anteriores, pois ele ndo ¢ XP modificado,
mas sim um novo processo chamado XWebProcess que serd mostrado nas préximas

secoes.

5.3 Concepcao de XWebProcess

O processo agil de desenvolvimento de aplicacdes Web, XWebProcess, foi
concebido tendo por base tedrica os levantamentos feitos ao longo deste e dos dois
capitulos anteriores. Os dois principais componentes de XWebProcess (mostrados na

Figura 5.1) sdo justamente:

1. O processo 4gil Extreme Programming (Capitulo 3), no qual
XWebProcess ird se basear e criar as adaptagdes necessdrias (novos

papéis, disciplinas, atividades, etc.) para o desenvolvimento Web;
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2. O estudo da engenharia de software para a Web (Capitulo 2) e da
contextualizacdo de XP (Secdo 5.2) que serve para levantar as

necessidades que o processo XWebProcess deve tratar.

XWebProcess
= =
}CP Eng. Web

Figura 5.1 - Concepc¢ao de XWebProcess

A concepgdo de XWebProcess € detalhada nas secdes seguintes que explicam o
processo através da sua descricio em modelos feitos em SPEM [48]. A utilizacdo de
modelagem conforme ja explicado no capitulo anterior se justifica pela necessidade de
uma melhor forma para descrever o processo facilitando o seu entendimento e a sua

adaptacdo.

5.4 XWebProcess

A criagdo de XWebProcess tomou por base a modelagem de XP descrita e
apresentada nas sec¢des 4.3 e 4.4. Surgiram novos elementos estruturais como papéis,
atividades e artefatos, além de que alguns elementos existentes foram modificados para
atender as necessidades do desenvolvimento para a Web. Além disso, as necessidades

levantadas na Secdo 5.2 serviram para guiar a criacdo de XWebProcess.

E importante mencionar que XWebProcess serd descrito neste capitulo através
de duas perspectivas: dindmica e estrutural. A perspectiva dindmica (Secdo 5.4.1)
mostra um diagrama de atividades semelhante ao da Figura 4.4 dando destaque ao que
foi adicionado ou modificado na modelagem feita em XP no capitulo anterior. A
perspectiva estrutural (Secdo 5.4.2) mostra o detalhamento, através de diagramas de
classes estereotipados, de todas as disciplinas inseridas ou modificadas em
XWebProcess. As disciplinas ndo modificadas ndo serdo descritas, pois ja o foram no

capitulo anterior.
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5.4.1 Modelagem Dinamica de XWebProcess

Com base no que foi discutido anteriormente sobre o que um processo de
referéncia de desenvolvimento de aplicacdes Web deve conter (Secdo 2.7) e sobre a
contextualizacdo de XP neste sentido (Secdo 5.2) é que foram feitas as modificacdes

que deram origem ao processo X WebProcess.

A Figura 5.2 apresenta o processo XWebProcess sob um ponto de vista
dindmico. Cada elemento grafico mostrado na figura corresponde a um elemento
disciplina de SPEM. O detalhamento de cada componente € explicado na se¢ao seguinte
e ¢ importante explicar o que muda em XP de um ponto de vista “top-down”. A Tabela
5.2 explica quais disciplinas s@o incluidas e modificadas (aparecem em destaque na

Figura 5.2) em relacg@o as disciplinas de XP mostradas no capitulo anterior (Figura 4.4).

Tabela 5.2 - Disciplinas inseridas e modificadas na modelagem de XP

Fazer Exploragdes Modificada Durante as exploragdes iniciais sdo feitos testes com possiveis
Iniciais arquiteturas e tecnologias de implementacdo Web procurando

investigar sua viabilidade. Além disso, pode-se usar técnicas como
prototipacdo para esclarecer dividas sobre requisitos iniciais junto

ao cliente.
Definir e Revisar Modificada Esta modificacdo procura estabelecer uma arquitetura inicial que
Requisitos servird de base para a constru¢do do sistema Web. A metifora

pode ser utilizada, mas como um complemento a arquitetura que
tem uma importincia muito grande em sistemas Web.

Fazer Projeto Modificada Esta modificag@o introduz uma atividade de projetar camada de
dados tao importante em aplicagdes Web. XP ndo deixa explicito
o ponto onde isso € feito e por isso essa disciplina foi alterada.

Projetar navegacdo e | Inserida Esta extensdo foi introduzida devido a relevancia que a navegagdo
interface grafica e a interface grafica possuem no desenvolvimento Web. As
Web interfaces graficas Web podem ser bastante complexas incluindo

gréficos, videos, animagdes, etc. Além disso, elas podem oferecer
diversos caminhos distintos para navegar pelo seu contetdo.

Testes Web Inserida Esta extensdo se refere aos testes feitos para simular o ambiente
operacional onde a aplicagdo Web ¢é usada. Devem ser levados em
considera¢do diversos requisitos ndo funcionais como carga da
rede, performance, nimero de usudrios, etc.

Manutencdo Web Inserida Esta extensdo se refere principalmente a manutengdo do contetido
do Web Site que pode mudar constantemente e a manutengdo dos
arquivos que compde o site.
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Figura 5.2 - XWebProcess sob ponto de vista dinamico.
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A Figura 5.2 mostra quando as novas disciplinas sdo executadas durante um
projeto que siga o processo XWebProcess. O que é importante detalhar agora é o que

muda dinamicamente devido as disciplinas introduzidas que sdo:

e Projetar navegacio e interface grafica Web: Esta disciplina serda

executada paralelamente a atividade de escrever testes funcionais;

e Realizar Testes Web: Esta disciplina é executada apds a realizacdo dos
testes funcionais para verificar interoperabilidade de browsers, carga na

rede, etc;

e Manutencido Web: Esta disciplina comecga a ser executada a partir da

entrega do primeiro release do sistema ao cliente.

O detalhamento sobre cada disciplina ¢ mostrado na préxima sec¢do que descreve
os papéis envolvidos, as atividades realizadas e tudo aquilo que envolve os elementos

de cada disciplina.

5.4.2 Modelagem Estatica de XWebProcess

Esta secdo descreve o detalhamento da estrutura de cada elemento inserido e
modificado na modelagem de XP conforme apresentado na segéo anterior. Para isso, sdo
utilizados estere6tipos de SPEM na construcdo dos diagramas de classes. Cada

diagrama detalha uma disciplina e respeita as restricdes de SPEM. Antes de mostrar

z

cada diagrama ¢é importante descrever os novos papéis (Roles) que surgem em

XWebProcess mostrados na Tabela 5.3.

Tabela 5.3 - Novos papéis de XWebProcess

Arquiteto Constréi a arquitetura, ou seja, a estrutura sobre a qual a
aplicacdo Web serd construida. Possui conhecimentos de
andlise e projeto, modelos de arquiteturas (camadas, cliente-
servidor, etc.) e de tecnologias de desenvolvimento para a Web.
Também serd responsavel pelo projeto da camada de dados.
Web Designer Possui conhecimento de constru¢do de paginas Web e de
programacdo. Serd responsavel pela geracdo do protétipo do
site e do projeto da sua navegacio e interface grafica.
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Administrador do site |Fica responsdvel pela distribui¢do, manutencio e configuracio
dos arquivos (paginas HTML, programas, bancos de dados,
arquivos de configuracdo) nos servidores correspondentes. Ou
seja, se responsabiliza pela a infra-estrutura necessiria no
ambiente de operacdo da aplicacdo Web.

A descricdo dos papéis € importante, pois eles aparecem nos diagramas
apresentados a seguir. Conforme dito anteriormente, cada diagrama de classe representa
uma disciplina do diagrama de atividades mostrado na Figura 5.2. As figuras mostradas
abaixo mostram o diagrama e a explicac@o sobre os elementos modificados e inseridos

descritos anteriormente na Tabela 5.2.

Orient
| ikl ’7 Técnicas de
— Pratipagdo Web:

Realiza YWhite Site, etc.
Web Designer D Produz

Fazer Protdtipo Web—l_ ” Protdtipo Weh

i -Realizadar

Clierte -Froduz I— User Stories

Definir Requisitos iniciais

Fazer exploragdes -
iniciais
1 .
—lD Experimentar infra-estrutura
-Realizadar

Programador :
-Realizadar -Produz
E b} hetafora

Experimentar arquiteturas

-Respnsivel

Figura 5.3 - Disciplina modificada: Fazer Exploracoes Iniciais

Fazer Exploracoes Iniciais: A extensdo nesse caso foi feita através de uma
modificacdo representada pela parte em destaque no diagrama. O Web designer executa
a atividade fazer protétipo Web com a orientacdo de técnicas de prototipagdo de Web

Sites como, por exemplo, a técnica “White Site Prototyping”. A realizacdo dessa
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atividade produz um protétipo Web como resultado. A prototipacdo em sistemas Web é
apontada em [4,39] como um importante meio de esclarecer dividas sobre os requisitos
e sobre 0 negdcio em si que o sistema vai representar. Estas dividas sdo muito comuns
em estagios iniciais de projetos Web onde ndo se sabe efetivamente quais os principais
objetivos do sistema. E importante destacar que mesmo que nio seja possivel envolver
os diversos tipos de cliente que possam vir a existir, € importante que se tenha alguém
na equipe que possa representar este papel, ou seja, algum especialista no tipo de

negdcio em questao.

‘ : i -Realizador
Definir & L

Fevisar s Cliente

Requisitos -Realizadar

L 2

1 2 )

-Assistente

Priorizar User Stories

* -Assistente : : -Produz
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User Staries
- onsavel |
* Realiza D Produz q

Arguiteto Definir e Revisar Arguitetura Arguitetura do sisterma

Figura 5.4 - Disciplina modificada: Definir e Revisar Requisitos

Definir e Revisar Requisitos: A extensdo nesse caso foi feita através de uma
modificacdo representada pela parte em destaque no diagrama. O arquiteto é
responsavel pela execugdo da atividade de Definir e Revisar arquitetura e ao realizar tal
atividade produz como resultado um modelo que representa a arquitetura do sistema. O
objetivo é projetar uma arquitetura que possa ser flexivel o bastante para permitir

mudancas futuras e que de preferéncia se baseie em padrdes arquiteturais em camadas
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como, por exemplo, os padrdes vistos em [41,43]. Alguns trabalhos [4,39] apontam que
a arquitetura desempenha um papel muito importante em sistemas Web. Isso se deve ao
fato que € comum que os sistemas Web sejam constantemente integrados com outros
sistemas (parceiros, clientes, fornecedores) que podem ser implementados usando
diversas tecnologias distintas o que requer flexibilidade para incorporar novas

tecnologias e servigos e facilitar a manutencdo dos sistemas existentes.

[ ! Frogramador
= ) Produz [
Frojetar G D _—
Fazer Projeto ! Projetar Modulos
) 1 ou classes
& Guiam B
’ _ MWodifica

] Fazer

Praticas de XP: Simple Refactoring
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Froduz ' ‘
Arguiteto Frojetar Frojeto BD
Camada de

dados

Figura 5.5 - Disciplina modificada: Fazer Projeto

Fazer Projeto: Essa disciplina foi alterada para incluir a atividade de projetar a
camada de dados realizada pelo arquiteto. O projeto e criacdo do esquema do banco de
dados sdo independentes de tecnologia ou paradigma, ou seja, pode se escolher um BD
relacional ou orientado a objeto. A inclusdo desta atividade se justifica pela necessidade
que a maioria dos sistemas Web tém de armazenar grandes quantidades de informacao.
Isso ndo quer dizer que XP ndo trate isso, porém pela sua leitura néo fica explicita esta

necessidade, o que nos levou a criar a modificacdo na disciplina.
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Figura 5.6 - Disciplina Incluida: Projetar navegacio e interface grafica Web

Produz
Documentagao

Projetar navegacido e interface grafica Web: Esse componente inclui trés
papéis: programador, arquiteto e Web designer sendo, os dltimos dois, papéis novos. O
Web designer é responsével por realizar as atividades referentes a Projetar Navegacdo
com a assisténcia do programador e do arquiteto. Tais atividades sdo de grande
importancia para aplicacdes Web, pois tém o objetivo de projetar a forma como se pode
navegar para obter informagles e interagir com o sistema Web. Existem diversas
técnicas como OOHDM, OOWS e técnicas informais, apresentadas na Secdo 2.4, que

podem dar uma orientagdo de como projetar a navegacao do sistema Web.

Outro conjunto de atividades importante € o de Projetar a Interface Grafica Web.
O responsdvel por tais atividades também € o Web designer. As atividades aqui
procuram criar tudo o que se refere a interface grafica do Web Site como: paginas
HTML, animagdes, figuras, imagens, graficos, sons e video, ou seja, todos os recursos e
midias que fazem parte do Web Site. Para auxiliar tais atividades as pessoas podem
seguir algumas técnicas e guias conforme pode ser visto em [70]. A inclusdo desta
disciplina se torna fundamental, pois a importancia da interface grafica em aplicacdes
Web € muito grande visto que sdo bastante complexas (incluem gréaficos, sons, videos),
além do que um site desorganizado e dificil de navegar simplesmente deixa de ser

acessado pelos usuarios.
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Figura 5.7 - Disciplina incluida: Testes Web

Testes Web: Esta disciplina possui trés papéis (administrador do site,
programador e cliente) sendo o primeiro um papel novo. O programador realiza as
atividades referentes aos testes Web com a assisténcia do cliente que ird verificar se o
sistema atende as suas exigéncias e do administrador do site que ird ajudar a configurar
o ambiente operacional dos testes. Os testes aqui devem tentar simular situacdes que
podem ocorrer no ambiente real onde o sistema ird operar, de forma a verificar se o
sistema Web atende a requisitos ndo funcionais como desempenho, balanceamento de
carga e quantidade de acessos. Ou seja, deve-se verificar se o sistema Web ird operar de
forma adequada no seu ambiente operacional. Esta tarefa pode ser auxiliada por

ferramentas de teste Web como JWebUnit [63].

Os testes em alguns tipos de sistemas Web podem ser bem mais complexos do
que em outros tipos de sistemas, pois alguns requisitos ndo funcionais relativos ao
desempenho do sistema devem ser observados. E muito comum ver casos prticos,
como por exemplo, sites de servigco publico (Receita Federal, INSS, etc.) onde perto do
prazo de encerramento do servigo o sistema fica sobrecarregado e ndo consegue atender
a demanda dos usudrios. Portanto, esta disciplina também é muito importante para o

caso de desenvolvimento Web.
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Figura 5.8 - Disciplina incluida: Manutencdo Web

Manutencao Web: Esta disciplina possui um papel novo: administrador do site,
que se preocupa com a editoracdo e geréncia do conteido do Web site. Isso é
extremamente importante, pois em alguns tipos de sistemas Web o contetido pode variar
freqiientemente como, por exemplo, em sites de portais, revistas e jornais. Ele pode se
beneficiar do uso de ferramentas de geréncia de contetido para facilitar o seu trabalho.
Além disso, ele realiza atividades para dar manutengdo e gerenciar os componentes que
fazem parte da infra-estrutura de hardware e software do sistema Web como sistemas
operacionais, SGBDs, middlewares, servidores Web, arquivos componentes do sistema
(paginas HTML, servlets, ASPs, etc.). Ou seja, ele deve se preocupar em como
distribuir os componentes fisicamente nos servidores, como configurd-los e como
atualiza-los em caso de modificacdes. Uma boa organiza¢do dos componentes de um
Web site ajuda na sua evolucao e geréncia do seu conteido. Deve-se pensar em seguir
uma politica bem definida para a localizacio e nomenclatura dos componentes nos

diversos servidores.

Com base na modelagem dinimica e estdtica apresentada nesta secdo e na
anterior, pode-se concluir que o processo XWebProcess pode ser adotado em uma
organizacdo que queira usar um processo agil de desenvolvimento, e que pretenda
aplicar o processo na construcdo de sistemas para a Web. O processo de instanciacio,

ou seja, uso real do processo deve tomar alguns cuidados para ndo tornar o processo
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muito pesado o que contraria a filosofia de XP. Algumas dicas e guias sobre como fazer

a instanciacdo de XWebProcess sdo explicadas na préxima segao.

5.5 Aplicando XWebProcess em Projetos

O processo XWebProcess, conforme descrito na se¢do anterior, foi concebido
com base em Extreme Programming e no estudo da engenharia de software de
aplicacdes Web. Agora, € importante explicar em quais tipos de aplicacdes e condi¢des
XWebProcess pode ser aplicado (Secao 4.6.1). Além disso, foi mencionado
anteriormente que XWebProcess também pode ser adaptado para atender a novas
caracteristicas nao previstas na sua concepg¢ao. Para fazer tais adaptacdes devem ser

respeitadas algumas regras que foram explicadas na Secdo 4.6.2.

5.5.1 Tipos de aplicacoes mais adequadas

XWebProcess € um processo de desenvolvimento de aplicagcdes Web que
procura ser o mais genérico possivel. XWebProcess procura ser independente de
qualquer tecnologia, técnica ou método especifico. Devido a essa caracteristica
XWebProcess pode ndo ser adequado para o desenvolvimento de certos tipos de
aplicacdes Web. Nestes casos o processo pode ser adaptado para que sejam criados
novos elementos que tratem as caracteristicas especificas conforme serd explicado na

préxima segao.

Alguns dos tipos de aplicacdes que ndo sdo adequadas para XWebProcess sdo:
Aplicacoes Web de tempo real: aplicacdes de Telemedicina, video sob demanda,
video conferencia, WebTV, etc; e Engenhos de Busca. Estes tipos de aplicacdes
exigem tratamentos e técnicas especiais que nao fazem parte dos objetivos iniciais de

concepgio de XWebProcess.

Os tipos de aplicagbes mais adequados para serem construidos por

XWebProcess sdo aplicagcdbes de comércio eletronico (B2B, B2C) assim como
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aplicagdes Web de outros dominios que ndo necessitem de tratamentos especiais como
as citadas anteriormente. Exemplos de aplicacdes adequadas podem ser: Venda de
produtos pela Web, Atendimento ao cliente pela Web, prestacdo de servigos publicos

pela Web e diversas outras aplicagdes.

Portanto, XWebProcess € um processo genérico de desenvolvimento de
aplicacdes Web que pode ou ndo ser adequado para determinado tipo de aplicacdo Web.
A apresentacdo de alguns exemplos nesta secio serve como auxilio para identificar se
uma dada aplicacio € ou ndo adequada. Caso nao seja, o processo XWebProcess pode

ser adaptado conforme serd explicado na préxima sec¢ao.

5.5.2 Adaptacao e instanciacao de XWebProcess em Projetos

Esta secdo trata de uma importante parte que € esclarecer como XWebProcess
pode ser aplicado em projetos de desenvolvimento de sistemas Web na pratica.
Conforme mencionado na secdo anterior XWebProcess procura ser o mais genérico
possivel na sua definicdo e por causa disso, em algumas ocasides ele precisa ser

adaptado para atender a requisitos especificos do projeto.

E importante esclarecer agora o que vem a ser a adaptacio e a instanciacdo de
XWebProcess. A defini¢do de adaptacao nesta dissertagdo se refere as modificagdes
necessarias nos elementos do processo para atender a um requisito em particular.
Exemplos de adaptacdes ja foram mostrados anteriormente através da extensdo de XP,

criando novos elementos, como papéis e disciplinas que vieram a gerar XWebProcess.

A instanciacao pode ser considerada uma aplicacdo particular do processo em
um determinado projeto. Por exemplo, o processo XWebProcess define na disciplina de
projetar navegagdo e interface grafica Web (Figura 5.6) que uma técnica como OOWS,
OOHDM, ou uma técnica informal de projeto Web pode ser aplicada. O processo, no
entanto, ndo informa qual deve ser a técnica escolhida e nem como ela deve ser
aplicada. Esta decisdo vai ficar a cargo da equipe que faz parte do projeto que vai

escolher a técnica de projeto que considere mais adequada as suas habilidades e assim
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instanciar o processo XWebProcess. Portanto, a instanciacdo € o ato de tornar concreto

0 processo em um projeto especifico.

Tanto a adaptacdo quanto a extensdo de XWebProcess ndo podem ser feitas de

qualquer maneira, pois devem preservar a caracteristica agil do processo. Diante disso

sao elaboradas algumas guias que procuram esclarecer o que deve ser considerado ao

fazer adaptagdes e extensdes em XWebProcess. Estas guias sdo mostradas abaixo.

. Agilidade9 na adaptacao de XWebProcess: Ao se fazer uma adaptacio

em XWebProcess deve se considerar quais elementos do processo
deverdo sofrer modificacdes e quais novos elementos serdao inseridos.
Toda adaptacdo de XWebProcess deve ser feita visando a preservagdo

das caracteristicas dgeis do processo.

Agilidade na instanciacio de XWebProcess: Ao instanciar
XWebProcess para um projeto em particular deve-se levar em
consideracdo se as técnicas, métodos e ferramentas escolhidas
possibilitam um trabalho eficiente e 4gil para ndo se desviar do foco
principal de um processo &gil que é o de gerar cédigo e ndo

documentacdo excessiva.

Independéncia na adaptacao: A adaptacdo de XWebProcess ndo pode
tornar o processo dependente de uma tecnologia, método ou ferramenta

em particular.

As guias definidas servem para esclarecer o que uma adaptacdo ou uma

instanciacdo do processo XWebProcess devem respeitar. Um exemplo concreto de

aplicacao de XWebProcess para o desenvolvimento de uma aplicacio Web serd

mostrado no préximo capitulo.

9

A definicdo de agilidade considerada aqui fica a critério da equipe que for utilizar XWebProcess. Se
uma determinada equipe X, por exemplo, sabe utilizar a técnica OOWS de forma eficiente para
projetar a navegacdo da aplicacio Web e sabe que a técnica pode trazer beneficios para o projeto
como a geragdo de parte do cddigo Web com o uso de ferramentas especificas, entdo tal técnica neste
caso ndo tornou o processo lento e nem desviou o foco de XWebProcess.
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5.6 Consideracoes Finais

Este capitulo apresentou o processo XWebProcess. Este processo, que € um
processo agil de desenvolvimento de aplicacdes Web, foi elaborado com base em
Extreme Programming e em um levantamento das principais caracteristicas de

aplicacdes Web que um processo deve levar em consideracao.

XWebProcess, apresentado anteriormente sob as perspectivas dinamica e
estrutural, se baseia na modelagem produzida nas se¢des 4.3 e 4.4. A modelagem de
XWebProcess com SPEM trouxe beneficios, como por exemplo, a organiza¢do dos
elementos do processo (papéis, artefatos, etc.) em modelos que permitem facilitar o
entendimento sobre o funcionamento e a estrutura do processo sob perspectivas distintas

(dindmica e estatica).

Para facilitar a criagdo do processo foi importante realizar a modelagem de
Extreme Programming na linguagem SPEM o que tornou mais fécil a compreensdo do
relacionamento dos elementos de XP (artefatos, atividades, disciplinas, papéis) tanto de
um ponto de vista dindmico, através da modelagem de XP com diagrama de atividade e
esteredtipos SPEM, quanto também de um ponto de vista estdtico, através dos
diagramas de classe estereotipados. Com base na modelagem feita foram modificados e
inseridos novos elementos em XP (disciplinas) gerando o processo XWebProcess
mostrado também sob um ponto de vista “top down” através do diagrama de atividades

e detalhado através dos diagramas de classes.

Além disso, o fato de que o atual estado da arte da engenharia de software para
Web necessita de processos de software adequados e eficientes para a construgcdo de
aplicacdes Web, faz com que o processo aqui apresentado possa atender a essa
demanda. Depois da elaboragdo e descricdo de XWebProcess foi comentado acerca de
como este processo pode ser adaptado e instanciado em projetos e o que deve ser
considerado para tal. Um exemplo de aplicagdo serd mostrado no préximo capitulo onde
XWebProcess € aplicado em um projeto real de desenvolvimento de uma aplicacio Web

através de um estudo de caso.
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Analise Experimental

Este capitulo apresenta um experimento realizado com
XWebProcess. A Segcdo 6.1 mostra uma visdo geral sobre
experimentos em engenharia de software. A Secdo 6.2 descreve o
experimento conduzido para validagdo desta dissertagcdo. A Segdo
6.3 mostra a andlise e interpretacdo dos resultados obtidos no
experimento, enquanto a Secdo 6.4 apresenta as consideragoes finais
do capitulo.

6.1 Visao geral

Ao definir um processo de desenvolvimento de software é importante investigar
sua utilizacdo na pratica para avaliar sua utilidade e seus beneficios. Em [75-82] sdo
descritas técnicas de validacdo de processos, métodos e ferramentas de engenharia de
software. Dentre estas técnicas, as mais utilizadas sdo experimentos, estudos de caso,

questiondrios e entrevistas.

Questiondrios e entrevistas sdo boas técnicas para o levantamento de dados
qualitativos e para saber a opinido de pessoas envolvidas em um determinado projeto.
Por outro lado, experimentos e estudos de caso sdao mais utilizados no levantamento de
dados quantitativos para fazer determinadas avaliagdes, comparacdes e andlises
estatisticas sobre uma determinada situacdo pritica. A diferenga entre experimento e
estudo de caso é um tanto quanto sutil e, segundo [75,80], a principal diferenca entre

estas duas técnicas estd no grau de controle da situacdo a qual se quer investigar.

Em um experimento existe um grau de controle maior e pode-se controlar as
variaveis envolvidas no problema. Por exemplo, se o objetivo for investigar se 0 método
de projeto A é melhor do que o B, existe a possibilidade de controlar quais grupos

utilizam A ou B, quais ferramentas CASE, ambientes de desenvolvimento e linguagens
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de programacdo os grupos usam. Além disso, existe a possibilidade de fazer
interferéncias controladas no experimento, como fazer alteragdes nos requisitos do

sistema e retirar membros da equipe.

Por outro lado, em um estudo de caso o controle ¢ menor. Nao se tem controle
sobre as varidveis envolvidas no problema e nao existe uma interferéncia direta sobre a
situagdo avaliada. Geralmente estudos de caso sdo conduzidos através de um
acompanhamento daquilo que estd ocorrendo na pratica, no sentido de fazer uma
avaliacdo ou comparagio, mas sem a liberdade existente no experimento para interferir

e controlar a situagdo.

Portanto, estudos de caso podem ser mais adequados para a avaliacdo de
projetos reais em empresas, enquanto experimentos sao mais adequados para o que se
chama de ‘situacdes de laboratério”, em ambientes académicos ou ndo, onde
simulagdes sdo feitas com o objetivo de avaliar um processo ou técnica em particular.
Devido ao seu grau de controle maior, os experimentos sdo uma técnica mais rica de
avaliac@o e possibilitam uma melhor interpretacio e generalizacdo de seus resultados

[80].

Fazer experimentos e estudos de caso na drea de engenharia de software ndo é
uma tarefa facil devido a existéncia de diversos fatores que podem influenciar
negativamente a realizacdo dos mesmos de forma que ndo se possa tirar conclusdes

satisfatorias.

Um exemplo que pode ser mostrado para esclarecer isso € o seguinte: suponha
que se queira comparar dois métodos de projeto A e B utilizando-se dois grupos de
pessoas que irdo resolver um determinado problema, para saber qual método produz
software de melhor qualidade. Existem alguns fatores que podem influenciar esse

experimento, tais como:
e Experiéncia das pessoas com os métodos A e B;
¢ Ferramentas utilizadas pelos dois grupos;

® Tipo do problema a ser resolvido. Pode ser que um ou outro método seja mais

apropriado para um determinado tipo de problema.
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No entanto, apesar do problema de conduzir experimentos e estudos de caso em
engenharia de software ser complexo, existem maneiras adequadas de fazer isso

conforme explicado em [75-82].

Diante disso, este capitulo mostra como foi feita a validacdo de XWebProcess.
Um experimento foi conduzido para avaliar a agilidade e eficiéncia de XWebProcess. O
objetivo deste experimento € verificar quantitativamente que o processo continua agil
apesar de inserir e modificar elementos em XP. Além disso, uma andlise qualitativa do
processo foi realizada através da aplicagdo de questiondrios com as pessoas envolvidas
no experimento, objetivando investigar os beneficios advindos das adaptagdes
realizadas no processo. As secdes seguintes descrevem o experimento conduzido e as

analises realizadas.

6.2 Descricao do experimento

Esta se¢do mostra a avaliacdo feita de dois processos dgeis XP e XWebProcess,
no contexto de um estudo empirico realizado para comparar esforco nos dois processos.
Um experimento foi planejado e conduzido para demonstrar que XWebProcess, apesar
de adicionar e adaptar elementos de XP, é um processo 4gil para o desenvolvimento de

aplicacdes Web.

O experimento foi planejado antes da sua realizacdo de acordo com o que é
definido em [75-82]. Durante o experimento, foram coletados dados sobre o esfor¢o
gasto em cada disciplina e artefato de ambos os processos (XP e XWebProcess) para
comparar as suas principais diferencas. A Secdo 6.2.1 descreve em detalhes como o
experimento foi organizado e a Sec¢do 6.2.2 mostra como os dados de esfor¢co foram

coletados.
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6.2.1 Organizacao do experimento

O projeto utilizado na realizacao do experimento consistiu da implementacao de
uma aplicacdo Web de porte médio. Esta mesma aplicacao foi implementada por oito
grupos de alunos organizados em equipes de cinco pessoas. Todas as pessoas
envolvidas no experimento eram alunos do oitavo semestre do curso Ciéncia da
Computacio da UFPE e o projeto se tornou parte da nota da disciplina Engenharia de
Software. O sistema implementado consistiu de uma livraria virtual com os seguintes

requisitos funcionais:

¢ [RF01] Cadastro de empregados. Consiste das operagdes de inser¢do, remogao
e atualizacdo dos empregados da livraria. Somente um empregado valido e

logado (login e senha validos) no sistema pode operar esta funcionalidade;

e [RF02] Cadastro de livros. Consiste das operacdes de inser¢do, remogdo e
atualizacdo dos livros da livraria. Novamente, somente um empregado vélido e

logado no sistema pode operar esta funcionalidade;

¢ [RF03] Cadastro de clientes. Consiste das operacdes de inserir e atualizar os
dados dos clientes. O cliente € responsavel por registrar a si mesmo e somente
apos este cadastro pode realizar suas compras na livraria virtual através do seu

login e senha;

¢ [RF04] Venda de livros. Um cliente j4 registrado e logado no sistema pode
efetuar normalmente suas compras na livraria. O processo de compra consiste de
adicionar livros a uma cesta de compras até que o cliente decida encerrar a
compra. Isso é confirmado pela geracdo de uma resposta de confirmacgdo
juntamente com um cédigo da compra que pode ser usado para consulta pelo

cliente.
Algumas restricdes importantes do experimento foram:

e O experimento envolveu quarenta pessoas divididas em oito grupos de cinco

pessoas. Quatro grupos implementaram o sistema usando XP e os outros quatro
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usando XWebProcess. A escolha de qual grupo iria usar qual processo foi

randomica;

e O experimento foi conduzido de forma independente por cada grupo. Nio
existiu comunicacdo entre membros de grupos diferentes e cada grupo teve a
liberdade de escolher seu local e horario de trabalho. Apesar desta liberdade
cada membro da equipe tinha um papel bem definido a seguir dentro do
processo e o esforco gasto nas atividades eram catalogados em uma planilha de

esfor¢o descrita adiante;

® As tecnologias escolhidas para a implementacdo foram: JSP e Servlets para a
camada de apresentacdo, Java para a camada de negécios e JDBC para a camada

de dados. Todos os grupos usaram estas mesmas tecnologias;

e A experiéncia dos membros dos grupos era de certa forma homogénea uma vez
que eram alunos da mesma universidade e semestre além de terem “background”

e experiéncia de trabalho semelhantes;

® Todos os alunos tinham experiéncia prévia com Java (mais de dois anos) e

banco de dados (mais de um ano);

® Poucos alunos tinham experiéncia prévia com as tecnologias Web escolhidas

(JSP e Servlets) e acabaram aprendendo durante o experimento;

e Automacgio de testes com JUnit foi explicado antes do experimento comecar e

foi usado por todos os grupos;

e O tempo de entrega do sistema foi de vinte dias, divididos em duas iteragdes de

dez dias.

Os grupos foram apresentados a cada processo assistindo a aulas antes da
realizacdo do experimento. Os capitulos 3, 4 e 5 e o Apéndice B deste trabalho foram
disponibilizados como material de leitura para os seus respectivos grupos. Uma
observacdo importante é que os alunos que usaram o processo XP ndo assistiram as

aulas de XWebProcess antes do experimento, o que poderia influencié-los.
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Todos os alunos eram responsdveis por um ou mais papéis, tais como
programador, testador, Web designer, rastreador, cliente e arquiteto. O autor desta
dissertacd@o participou como cliente, ajudando na definicdo dos requisitos do sistema e
também como gerente de projeto para verificar se os processos estavam sendo seguidos

corretamente.

As duas iteracdes foram organizadas de forma semelhante e sempre
contemplavam trés reunides envolvendo o autor desta dissertacio e cada uma das
equipes. No inicio de cada iteracdo era realizada uma reunido para a defini¢do dos
requisitos da iteracdo. O autor atuava no papel de cliente e ajudava na definicdo das
estérias a serem implementadas. Posteriormente, no meio da iteracdo, era marcada uma
reunido de acompanhamento para verificacdo do andamento do projeto. No final da
iteracdo era realizada uma ultima reunido para validacdo das estdrias implementadas

junto ao cliente.

O principal objetivo do experimento era comparar XP e XWebProcess em
relacdo a esforco. A intencdo era provar que as adaptacdes feitas para a criacdo de
XWebProcess ndo representam um impacto significativo na agilidade do processo, o
que serd mostrado pela andlise quantitativa descrita posteriormente. Além disso, a
analise qualitativa que foi realizada através de questiondrios apds o término do projeto
procura destacar que as adaptacdes feitas em XWebProcess realmente trazem beneficios
e que este € um processo mais adequado que XP ao desenvolvimento Web. A defini¢do

do experimento pode ser resumida no “goal definition template” abaixo [80,81].
Objeto de estudo: XP e XWebProcess.

Propésito: Avaliar o uso de ambos os processos no desenvolvimento de

aplicacdes Web.
Foco de Qualidade: Esforco
Perspectiva: Desenvolvedores de sistema.

Contexto: O experimento foi realizado por quarenta estudantes de graduacdo da
UFPE, como sujeitos, divididos em oito grupos de cinco pessoas cada. Quatro grupos

utilizaram XWebProcess e os outros quatro XP para implementar o0 mesmo sistema de
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livraria Web. Todos os grupos tiveram treinamento prévio em JUnit e nos seus
respectivos processos. Os grupos de XP s6 tiveram treinamento em XWebProcess apds

o fim do experimento com a finalidade de responder o questionario.

6.2.2 Como os dados foram coletados

Durante a realizac@o do projeto, cada grupo coletou dados relativos ao esforco e
os armazenou em uma planilha do Excel (ver Tabela 6.1). Todos os membros de cada
grupo coletavam dados separadamente a medida que realizavam suas atividades como
codificar, testar, projetar, etc. No entanto, existia apenas uma planilha oficial por grupo,

de responsabilidade do rastreador, que armazenava as informag¢des coletadas por todos

0s membros.
Tabela 6.1 — Planilha de dados de esforco
Data Comeco | Fim | Pausa | Delta | Iter. | Discipl. | Atividade Pessoas Artefatos | Obs.
(login)
01/12/2003 | 13:20 14:50 | 00:10 | 01:20 | 1 XPDRR | Definir req. | atfs,egs,pst Story
iniciais Cards (30
Min)

A Tabela 6.1 mostra um exemplo de como os dados foram preenchidos no
experimento. Ela mostra que trés pessoas (atfs, egs, pst) participaram da atividade de
definicao inicial dos requisitos dentro da disciplina de cédigo XPDRR. Este codigo foi
definido com base nos nomes das disciplinas de ambos os processos (mostrados na
modelagem na Figura 4.4 e na Figura 5.2). A atividade criou os cartdes de estéria em
trinta minutos e o tempo total gasto na atividade (Delta) foi de uma hora e vinte

minutos.

Todos os grupos envolvidos no experimento coletaram os dados usando este
mesmo formato de planilha e no final do projeto as oito planilhas foram entregues para
servir de base para a andlise quantitativa. Com base nos dados coletados nas planilhas,

pode-se ter no¢ao de questdes como:
® (Quanto tempo € gasto em cada disciplina de XP e XWebProcess;

e (Quanto de esfor¢o adicional as adaptacdes de XWebProcess representam;
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e (Quais as vantagens e desvantagens de usar XP ou XWebProcess para o

desenvolvimento Web.

Além de coletar os dados com a planilha, um questiondrio foi elaborado e
entregue a todos os alunos, apds o término do experimento, com o objetivo de coletar
informagdes para uma andlise qualitativa de cada processo. E importante citar que os
grupos que usaram XP tiveram treinamento em XWebProcess apds o término do

experimento e antes de responder ao questiondrio.

O questiondrio, mostrado no Apéndice C, procurou obter respostas a respeito da
qualidade e da visdo das pessoas sobre cada processo utilizado. Isso possibilitou obter

feedback sobre questdes como:
e A facilidade de entendimento da definicdo de cada processo;
® Se a defini¢do dos processos através da modelagem esta bem estruturada;

¢ Como esta modelagem facilita no entendimento da dinamica e da estrutura de

cada processo;

® (Qual dos processos € mais adequado para o desenvolvimento Web e porqué.

6.3 Analise e interpretacao dos resultados

Esta secdo mostra a andlise quantitativa (Se¢do 6.3.1) feita com base nos dados
coletados nas planilhas e também apresenta a andlise qualitativa (Se¢do 6.3.2) com base

nos questiondrios respondidos por todos os alunos envolvidos no experimento.

6.3.1 Analise quantitativa

A Tabela 6.2 mostra os resultados (esfor¢o em pessoa-hora) obtidos pelos oito
grupos envolvidos no experimento. Estes dados foram coletados durante o experimento,
que teve a duragdo de vinte dias, e representam o esforco gasto nas atividades

realizadas. O total do esfor¢o foi calculado para cada grupo e € mostrado na Tabela 6.2.
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Tabela 6.2 - Esforco gasto no experimento

Esforco gasto (pessoa-hora)

XP XWebProcess

Gl G2 G3 G4 G5 G6 G7 G8

121,03 106,83 98,17 90,67 129,25 125,05 110,67 90,68

Uma forma eficiente de analisar os dados acima, sugerida em [80], consiste em
usar o teste t para comparar os dois processos em questdo. Tal teste visa comparar se 0
esfor¢o gasto para desenvolver o sistema utilizando ambas as técnicas é o mesmo e seu

objetivo é comprovar a hipdtese nula (HN) mostrada abaixo.

Hipotese Nula (HN): O esforco gasto para desenvolver o sistema usando

XWebProcess € o mesmo que usando XP, i.e. as médias esperadas sdo iguais (Ux = LLy).

Hipdtese Alternativa (HA): O esforgo gasto para desenvolver o sistema usando

XWebProcess e XP sdo diferentes ([ # LLy).

O objetivo do experimento entdo € verificar se a hipotese nula é verdadeira. Os
valores em x representam o esforco gasto pelos grupos de XP (G1, G2, G3 e G4) e os
valores em y representam o esfor¢o gasto pelos grupos de XWebProcess (G5, G6, G7 e

G8). As férmulas apresentadas em [80] para realizar o teste t sdo apresentadas abaixo.
HN: u, = Uy i.e. as médias esperadas sdo iguais.

HA: u, # u,: Rejeite HN, Se ltl > to2 s onde f =n + m — 2 € o grau de liberdade.
n € o nimero de observagdes de x e m de y. o é o nivel de significincia e tyn € um

valor que pode ser encontrado em tabelas estatisticas presentes em livros como em [80].

(n—l)?f + (m—l)S'i

n+m-—2

t:L . onde sz\/

I 1
Sp‘/—+—
nom

A analise acima foi feita usando uma das ferramentas de analise de dados do

e, S’e S? sdo as varidncias.

Excel para o teste t (duas amostras presumindo variancias equivalentes). Os resultados

da Tabela 6.3 mostram que t = -0,8954 e tyns= 2,447 para 0. = 5% e f = 6. Portanto, a
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hipétese nula (HN) € verdadeira, pois It < tyf, mostrando que o esforco gasto nos dois

processos foi equivalente.

E importante observar que em valores absolutos as equipes de XWebProcess
tiveram um esforco maior que as equipes de XP, o que pode ser comprovado pelas
médias mostradas na Tabela 6.3 (113,9 em XWebProcess contra 104,1 em XP). Isso
pode ser justificado pela existéncia de um maior nimero de atividades e artefatos em
XWebProcess o que acaba demandando mais esfor¢o. No entanto, a andlise estatistica
provou que este esfor¢co a mais ndo € significativo, e pelo teste t, pode-se considerar que

os dois processos possuem o mesmo desempenho.

Tabela 6.3 - Analise de dados

RESULTADOS GERAIS
Equipes de XP Equipes de XWebProcess
Média 104,175 113,9125
Variancia 169,8617 303,1819
Numero de observacodes 4 4
RESULTADO DO TESTE T
Estatistica t -089542
t critico bi-caudal (to/.f) 2,446914
Conclusio HN ¢ verdadeira, pois Itl < tonf

6.3.2 Analise qualitativa

A andlise qualitativa se baseou no questiondrio apresentado no Apéndice C. Os
alunos envolvidos no experimento responderam o questiondrio apds o término do
projeto e aqueles que ndo haviam tido treinamento em XWebProcess (equipes de XP)

obtiveram tal treinamento antes de responder ao questionario.

A principal inten¢do dos questiondrios foi obter um “feedback™ sobre o uso de
ambos o0s processos. Os questiondrios focaram em questdes como: facilidade de
entendimento do processo, beneficios, desvantagens e adequacido ao desenvolvimento
Web. Além disso, foi pedido a cada participante que fizesse uma anélise comparativa

dos processos. Alguns resultados importantes sio mostrados abaixo.
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Todos os alunos se mostraram satisfeitos com o uso do processo (XP e

XWebProcess) e demonstraram interesse em usi-los novamente;

As principais vantagens citadas de se trabalhar com ambos os processos foram:
um menor grau de formalismo e menos rigor na documentacdo em favor de
maior comunicagdo e interacdo entre a equipe. Isso foi apontado como um fator
determinante na velocidade de trabalho da equipe e na reducdo de dividas e
ambigiiidades. Além disso, a programacgdo em par auxilia no entendimento sobre
0 sistema e os testes automatizados ajudam a evitar a introdugdo de erros

garantindo a boa qualidade do c6digo;

2

100% das pessoas mencionaram que XWebProcess ¢ mais adequado ao
desenvolvimento Web que XP ao responder a questao 5. Elas afirmaram que as
disciplinas inseridas e adaptadas contém elementos (atividades, papéis, artefatos)
de extrema importincia para o desenvolvimento Web. Algumas atividades
como: projetar interface e navegacdo Web foram consideradas de suma
importancia para a criacao de um sistema Web bem organizado, facil de navegar
e com boa aparéncia. O uso de prototipagdo em XWebProcess foi apontado
como benéfico para o levantamento dos requisitos e para estabelecer um bom
relacionamento com o cliente. A disciplina de testes Web também foi
considerada essencial para a verificagdo de requisitos ndo funcionais como
carga, seguranga e concorréncia, principalmente em sistemas Web de grande

porte.

Todos os alunos que usaram XWebProcess mencionaram que apesar de ter mais
elementos (disciplinas, atividades, artefatos) que XP, usar o processo € mais
vantajoso, pois o mesmo € mais adequado para a Web e ainda continua agil e

permitindo a constru¢do de aplicagcdes com uma qualidade melhor;

95% dos alunos que usaram XP concordaram que o processo realmente precisa

ser adaptado para o desenvolvimento Web conforme feito em XWebProcess;
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e Todos os entrevistados mencionaram que a modelagem dos processos usando
SPEM ajuda a melhorar o entendimento da sua estrutura e dindmica e também

facilita a sua adaptagdo para as necessidades da organizacdo e dos projetos.

As observagdes acima sdo suficientes para apresentar o contetido das respostas
sobre as questdes 1 e 5 do questiondrio. Abaixo sdo apresentados mais dados, obtidos

sobre as respostas das outras perguntas (2, 3 e 4).
Facilidade de compreensao (questao 2)

A Figura 6.1 mostra os resultados sobre a definicdo do processo, ou seja, a
facilidade que se tem de entender o processo através da leitura da sua modelagem com

SPEM.

A maioria (95%) dos entrevistados que usaram XP e XWebProcess afirmou que
o processo € bem definido com suas atividades bem delimitadas e explicadas pela
modelagem SPEM. Esta modelagem foi apontada como responsavel por facilitar o
entendimento das responsabilidades de cada papel e da seqiiéncia que as atividades

seguem desde o inicio até o final do projeto.

Facilidade de compreensao (XP) Facilidade de compreensao
(XWebProcess)
5% 0% 5% 0%
OBem definido

O Bem definido

l Razoavelmen
B Razoavelmen

D::Ie III)eDfII:.ld.(:1 te Definido
al Definido K / OMal Definido

95%

95%

Figura 6.1 - Facilidade de compreensao do processo

Uma minoria (5%) classificou o processo utilizado como razoavelmente
definido. Em ambos os casos a justificativa dada foi que nio se tem uma idéia muito

detalhada da responsabilidade de cada papel e apenas uma idéia razoavel da seqiiéncia
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das atividades ao longo do projeto. Apesar disso, todos concordaram que a modelagem

do processo usando SPEM facilita o seu entendimento.
Visibilidade (questao 3)

A Figura 6.2 mostra os resultados sobre a visibilidade do processo. Esta
caracteristica € complementar a anterior e procura analisar se os entrevistados acreditam
que o processo apresenta resultados nitidos de modo que o progresso do projeto é visto

de forma clara.

Para 90% dos entrevistados de XP e 95% dos entrevistados de XWebProcess o
processo € bem visivel, pois suas atividades definem de forma clara os artefatos de
entrada e saida e os responsdveis por ele e sabe-se quais artefatos sdo essenciais ou nao.
Segundo eles, isso é facilitado pela boa descricdio do processo usando SPEM,
principalmente através da modelagem dindmica com diagrama de atividades, o que
possibilita ter uma visdo nitida do inicio e fim das atividades e de quais artefatos sdo

fornecidos como entrada ou produzidos como saida.

Visibilidade (XP) Visibilidade (XWebProcess)
5%
/ > 5% 0%
5% / OBem visivel OBem visivel
M\ Visivel Ml Visivel
OFracamente OFracamente
90% Visivel 95% Visivel

Figura 6.2 — Visibilidade do Processo

Ja 5% dos entrevistados de XP e XWebProcess classificaram o processo como
visivel, pois as atividades do processo definem de forma clara os artefatos de entrada e
saida e os responsdveis por ele, porém ndo se sabe a respeito da sua importincia
(descartavel ou nao). Para XP, 5% dos entrevistados classificaram o processo como
fracamente visivel e apontaram que o processo nao delimita de forma nitida o fluxo de

suas atividades bem como quais artefatos sdo essenciais ou nio.
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Facilidade de manutencio (questao 4)

A Figura 6.3 mostra os resultados sobre a facilidade de manuten¢ao no processo.
Este item visa medir se o processo pode evoluir para refletir os requisitos mutaveis da
organizacdo ou melhorias de processo identificadas. Ou seja, mede a facilidade que se
tem de alterar o processo para adapta-lo a um requisito novo da organizacdo ou de um

dominio em particular.

Para 85% dos entrevistados de XP e 95% dos entrevistados de XWebProcess o
processo é facil de ser alterado, pois devido a sua boa definicdo fica mais facil fazer

adaptacdes nele para atender a necessidades especificas de projeto e da organizacao.

Manutencéo (XP) Manutencao (XWebProcess)

5%

15%

O Dificil de
alterar

B Facil de
alterar

O Dificil de
alterar

H Facil de
alterar

85%

Figura 6.3 — Facilidade de manutencio do processo

Ja 15% acreditam que XP é um processo que ndo € facil de ser modificado

enquanto 5% compartilham da mesma opinido para XWebProcess.

E importante mencionar que os entrevistados que avaliaram as questdes
anteriores (compreensao, visibilidade e manutencao) fizeram esta avaliagcdo com base na
definicdo de XP e XWebProcess apresentadas nesta dissertacdo, ou seja, descrita de

forma textual e modelada com SPEM.

Todos os entrevistados que usaram ambos os processos apontaram a defini¢do
do processo com SPEM como fator responsidvel pela sua boa qualidade. Os
entrevistados de XP apontaram que sem a modelagem feita, ou seja, se baseando apenas
na literatura comum de XP, fica dificil compreender a dindmica do processo e saber

como adaptar o processo para uma situagdo em particular. Os entrevistados de
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XWebProcess também compartilharam da opinido de que a modelagem facilita o
entendimento do processo e também a sua aplicacdo na pratica. Entdo, conclui-se que a
modelagem feita fez com que os critérios qualitativos anteriores fossem avaliados

positivamente, apontando um bom nivel de qualidade nos dois processos.
Resumo geral da avaliacio qualitativa

As respostas para obtidas para os entrevistados dos dois processos (XP e

XWebProcess) sdo resumidas na Tabela 6.4.

Tabela 6.4 — Analise qualitativa de XP e XWebProcess (questdes 2, 3 e 4 do questionario)

Critério Qualitativo
Facilidade de Visibilidade Manutencao
Compreensao
Bem Razoav. | Mal Bem | Visivel | Fracamente | Facil de | Dificil
Processo | definido | Definido | Definido | visivel Visivel alterar |de
alterar
XP 95% 5% 0% 90% | 5% 5% 85% 15%
XWeb |95% 5% 0% 95% | 5% 0% 95% 5%
Process

O objetivo das andlises dos critérios qualitativos das questdes 2, 3 e 4 do
questiondrio ndo eram o de comparar XP com XWebProcess, mas sim o de obter
informacdes sobre como a modelagem de cada processo teve impacto nos critérios
qualitativos apresentados aqui. A comparagdo entre os dois processos no questionério
foi feita na questdo 5 e ja foi apresentada anteriormente. Além disso, a comparacio

quantitativa dos dois processos foi apresentada na Secdo 6.3.1.
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6.4 Consideracoes Finais

Apesar de existirem muitos resultados interessantes mostrados na inddstria e na
academia sobre processos 4geis, poucos investigam o esforco e o tempo gasto sob uma
perspectiva experimental. Os resultados mostrados apontam que os projetos foram
entregues com sucesso, ou seja, dentro do prazo e or¢amento, mas ndo apontam porque

estes processos ageis sdo eficientes e qual esforco gasto dentro das suas atividades.

Este capitulo procurou apresentar o experimento conduzido para a validagdo de
XWebProcess. O estudo procurou comparar o esfor¢o gasto para o desenvolvimento de

um mesmo sistema Web utilizando dois processos dgeis: XP e XWebProcess.

O experimento indicou que XWebProcess é uma boa alternativa para o
desenvolvimento de aplicagcdes Web de forma agil. Foi provado que o esfor¢o gasto em
ambos os processos foi 0 mesmo segundo o critério do teste t. Isso significa que apesar
de XWebProcess ter mais elementos (disciplinas, artefatos, papéis) isso ndo representa

um aumento significativo no esforco gasto.

Além disso, o questiondrio realizado nos ajudou a obter informagdes
importantes a respeito da qualidade dos dois processos no que diz respeito as suas
descri¢des (modelagem com SPEM) e uso prético no projeto. Com isto pode-se ver que
a modelagem feita facilitou o entendimento e uso do processo pelos alunos. Os
entrevistados também mencionaram que a modelagem ajuda a entender melhor a
estrutura e dindmica do processo e torna mais facil fazer futuras adaptacdes para se

adequar ao ambiente da organizagdo e caracteristicas de projetos.

Um ponto negativo do experimento foi o fato da maioria dos alunos nio terem
experiéncia prévia com as tecnologias Web escolhidas: JSP e Servlets. A maioria deles
ja tinha experiéncia com outras tecnologias Web, mas achamos que seria melhor
fixarmos a tecnologia para ndo se ter um impacto maior no experimento. Apesar disso,
todos foram capazes de aprender e entregaram o sistema no prazo estabelecido. Dois
fatores, apontados pelos alunos, que contribuiram para este rapido aprendizado foram a

programacgio em pares € a constante comunicacao entre 0s membros da equipe.
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Portanto, o experimento conduzido foi de grande utilidade para a validag¢do do
processo XWebProcess. Foi mostrado que este processo, apesar de ser uma adaptagdo
de XP com mais elementos, continua a ser um processo agil cujo esfor¢o € equivalente a
XP e ainda mais adequado sob o ponto de vista Web, possibilitando a constru¢cdo de

aplicacdes Web de boa qualidade e com agilidade.
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Conclusoes

Este capitulo mostra as conclusées sobre esta dissertagdo. A Secdo
7.1 descreve as principais contribuicées deste trabalho. A Secdo 7.2
aponta as maiores dificuldades encontradas. Finalmente, a Secdo
7.3 aponta as perspectivas de trabalhos futuros.

7.1 Principais contribuicoes

Neste trabalho foi apresentado um processo agil para o desenvolvimento de
aplicacdes Web. XWebProcess foi desenvolvido com base em XP e procurou levar em
consideracdo as caracteristicas especiais de aplicacdes Web que precisam ser tratadas

por um processo de desenvolvimento.

Extreme Programming é a metodologia 4gil mais popular da atualidade e suas
caracteristicas de interagao constante, pouca documentacao, pequenas equipes e projeto
simples favorecem a dindmica inerente ao desenvolvimento para a Web, onde a questao

de prazo de entrega é fundamental para a estratégia da empresa.

XWebProcess foi criado procurando respeitar os principios e priticas de XP
para que sua caracteristica agil fosse mantida. As adaptacdes realizadas procuraram
tratar as principais questdes referentes ao desenvolvimento Web, como interfaces
graficas mais complexas, projeto navegacional e testes de requisitos nao funcionais. No
entanto, teve-se o cuidado para que tais adaptacdes ndo “amarrassem” o processo a

nenhuma técnica, tecnologia ou método em particular.

A descricio de XWebProcess foi feita utilizando a linguagem SPEM que

permitiu representar o processo usando diagramas da UML, tais como diagramas de
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atividades e de classes. Isto facilitou nao s6 o entendimento do processo, mas também

as proprias adaptacdes feitas.

O experimento conduzido para a validacdo de XWebProcess mostrou que as
adaptacdes feitas ndo representaram um aumento significativo no esfor¢co empregado
pelas equipes que a utilizaram. Apesar de conter mais elementos que XP, o questionario
aplicado evidenciou que XWebProcess é adequado para o desenvolvimento Web, pois
suas adaptacdes tratam de questdes de fundamental importincia para este tipo de

aplicacao.

Portanto, acreditamos que XWebProcess tenha atendido ao seu principal
objetivo inicial que era o de prover um meio adequado e eficiente para a construgdo de

aplicagdes Web de forma rdpida e com qualidade.

7.2 Dificuldades encontradas

As principais dificuldades encontradas se deram principalmente devido a
existéncia de pouca pesquisa relacionando os assuntos de engenharia de software para a

Web e processos ageis. Alguns destes trabalhos sdo citados na préxima secao.

A primeira dificuldade encontrada foi delimitar o que seria efetivamente tratado
por XWebProcess e como este processo seria estruturado. Optamos por nos concentrar
nas disciplinas relativas ao desenvolvimento de software como: requisitos, andlise e
projeto, implementagdo e testes. A nossa escolha foi dar uma visdo geral destas

disciplinas sem detalha-las em demasia, o que poderia tornar o processo pesado.

Procuramos nos basear em XP devido ao sucesso que este processo vem
alcancando ultimamente. Outro desafio encontrado foi a escolha de SPEM como
mecanismo de abstragdo para auxiliar na defini¢do e estruturacdo de XWebProcess.
Existe ainda pouca literatura existente sobre SPEM e tivemos que nos basear

basicamente na sua defini¢cdo formal apresentada em [48].
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A qtltima dificuldade encontrada foi o planejamento, execuc¢do e posterior
andlise do experimento de validacdo. Foi bastante complicado conseguir gerenciar as
oito equipes, que totalizavam quarenta pessoas, e verificar se os processos estavam
sendo seguidos de forma correta e se os dados sobre o experimento estavam condizentes
com a realidade obtida na pritica. Foram necessdrias algumas reunides com os alunos
fora do horério de aula, para verificar o andamento do projeto e isto acabou exigindo um

pouco mais de esfor¢o tanto da nossa parte quanto da parte dos alunos.

7.3 Trabalhos futuros

As disciplinas de XWebProcess correspondem a uma extensao das disciplinas
de XP onde algumas foram modificadas e outras inseridas. Estas disciplinas foram
descritas em um alto nivel de abstracao sem se preocupar com muitos detalhes. Um dos
principais objetivos era que o processo nao ficasse muito dependente de uma tecnologia,

método ou ferramenta em particular e nem pesado demais.

Um ponto de vista interessante que pode ser tratado em futuros trabalhos seria
um detalhamento maior das disciplinas existentes em XWebProcess e a inser¢do de
disciplinas para tratar de questdes que ndo foram contempladas como geréncia de

configuracdo e geréncia de projetos.

Tais extensdes podem se beneficiar da modelagem feita com SPEM e adicionar
outros elementos, semelhante ao que foi feito nesta dissertagcdo com a modelagem de
XP. E importante também tentar preservar a agilidade do processo e sua independéncia

em relacdo a tecnologias especificas.

No que diz respeito a validagdo do processo pode ser interessante conduzir
experimentos mais longos para comparar XWebProcess com outros processos ageis e

até com processos mais pesados como o RUP.



103

[10]

[11]

[12]

Referéncias Bibliograficas

Tanenbaum, A.S., Computer Networks, Prentice Hall, 1996.

Simon, E., Distributed Information Systems, McGraw-Hill, 1996.

Berners-Lee, T., WWW: Past, Present and Future, IEEE Computer, October, 1996.

McDonald, A. and Welland, R., Agile Web Engineering (AWE) Process,
Department of Computing Science Technical Report TR-2001-98, University of
Glasgow, 2001.

S. Hansen, Y. Deshpande, S. Murugusan and A. Ginige, Web Engineering: A New
Discipline for Development of Web-based Systems, First Workshop on Web
Engineering in International Conference on Software Engineering, Los Angeles,
USA, 16-22 May 1999.

Web Engineering Home Page, http://www.aeims.uws.edu.au/WebEhome/, dltimo
acesso em 01/01/2004.

S. Hansen, Y. Deshpande and S. Murugusan, A Skills Hierarchy for Web
Information System Development, First Workshop on Web Engineering in
International Conference on Software Engineering, Los Angeles, USA, 16-22 May
1999.

Pressman, R.S., Can Internet-Based Applications be Engineered?, IEEE Software,
September — October 1998, pp. 104-110.

Pressman, R.S., What a Tangled Web We Have, IEEE Software, January — February
2000, pp. 18-21.

Booch, G., Rumbaugh, J., and Jacobson, 1., The Unified Modeling Language:User
Guide, Addison Wesley, Object Technology Series, 1999.

Souza, R.A.C, Uma Extensdo do Fluxo de Andlise e Projeto do RUP para o
Desenvolvimento de Aplicacoes Web, Dissertagio de Mestrado, Centro de
Informatica - UFPE, 2002.

Conallen, J., Building Web Applications with UML, Addison Wesley Object
Technology Series, 1999.



104

[13]

[14]

[15]

[16]

[17]

[18]

[19]

[20]

[21]

[22]

[23]

[24]

[25]

[26]

[27]

[28]

Koch, N., Baumeister, H., Hennicker, and R., Mandel, L., Extending UML to Model
Navigation and Presentation in Web Applications, 2001.

Baresi, L., Garzotto, F., and Paolini, P., Extending UML for Modeling Web
Applications, 34™ Hawaii International Conference on System Sciences, USA, 2001.

Rossi, G., The Object Oriented HiperMedia Design Method (OOHDM), tese de
Doutorado, Departamento de informatica, PUC-Rio, 1996.

Chen, J., and Chang, S., An object-oriented method for software mantainance,
JOOP, January 1994, Vol6 N. 8, pp 46-51.

Izakowitz, T., Stohr, E., and Balasubramaniam, P., RMM: A methodology for
structured hypermedia design, Communications of the ACM, October 1995, pp 34-
44,

Schwabe, D. and Rossi, G., The Object-Oriented Hypermedia Design Model, In
Communications of the ACM, volume 38(8), pages 45-46, 1995.

Fowler, M., The New Methodology, MartinFowler.com, May 2002,
http://www.martinfowler.com/articles/newMethodology.html, dltimo acesso em
01/03/2004.

Jacobson, 1., Booch, G., and Rumbaugh, J., The Unified Software Development
Process, Addison-Wesley, 1999.

Object oriented Process, Environment and Notation (OPEN) Web site,
http://www.open.org.au/, Gltimo acesso em 01/03/2004.

Jeffries, R.E., XProgramming.com: an Extreme Programming Resource,
http://www.xprogramming.com/, tltimo acesso em 01/03/2004.

Dynamic System Development Method (DSDM) Web Site, http://www.dsdm.org,
dltimo acesso em 01/03/2004.

Crystal Web Site, http://www.crystalmethodologies.org/, ultimo acesso em
01/03/2004.

Java 2 Enterprise Edition (J2EE) Web Site, http://java.sun.com/j2ee, dltimo acesso
em 01/03/2004.

Microsoft. NET Web Site, http://www.microsoft.com/net/, ultimo acesso em
01/03/2004.

Vawter, C., and Roman, E., J2EE vs. Microsoft NET A comparison of building
XML-based web services, June 2001, http://www.middleware-company.com/

Beck, K., Extreme Programming Explained, Addison-Wesley, 1999.



105

[29]

[30]

[31]

[32]

[33]

[34]

[35]

[36]

[37]

[38]

[39]

[40]

[41]

[42]

[43]

Jeffries, R., Anderson, A., and Hendrickson, C., Extreme Programming Installed,
Addison-Wesley, 2001.

Highsmith, J., Extreme Programming, February 2000, http://www.cutter.com,
ultimo acesso em 01/03/2004.

Fowler, M., Refactoring: Improving the Design of Existing Code, Addison-Wesley,
1999.

The American Heritage Dictionary, Second College Edition, 1991.

Extreme Programming Website, http://www.extremeprogramming.org/, ultimo
acesso em 01/03/2004.

The Oficial Agile Modelling Web Site, http://www.extreme-modeling.com/, dltimo
acesso em 01/03/2004.

Gamma, E., Helm, R., Johnson, R., and Vlissides, J., Design Patterns Elements of
Reusable Object-Oriented Software, Addison-Wesley Professional Computing
Series, 1995.

WebSite da UML da OMG, www.omg.org/uml/, Gltimo acesso em 01/03/2004.

Booch, G., Rumbaugh, J., Jacobson, 1., The Unified Modeling Language User
Guide, Addison Wesley, 1999.

Pastor, O., Fons, J., Abrahdo, S., and Ramon, S., Object Oriented Conceptual
Models for WEB Applications, 4th Iberoamerican Workshop on Requirements
Engineering and Software Environments (IDEAS2001), San Jose, Costa Rica, 2001.

Henderson-Sellers, B., Lowe, D., and Haire, B., OPEN Process Support for Web
Development, Annals of software Engineering, vol. 13, pp 163-202, 2002.

Soares, S., Laureano, E. and Borba, P., Implementing distribution and persistence
aspects with Aspect]J, In 17th Annual ACM Conference on Object-Oriented
Programming, Systems, Languages and Applications, OOPSLA2002, pages 174-
190, Seattle, USA, 4"-8th November 2002.

Soares, S. and Borba, P., Controle de concorréncia com Java e bancos de dados
relacionais, In V Brazilian Symposium on Programming Languages, pages 252-267,
Curitiba, Brazil, 23rd-25th May 2001.

Coulouris, G., Dollimore, J., and Kindberg, T., Distributed Systems - Concepts and
Design, Addison-Wesley, 2001.

Massoni,T., Alves, V., Soares, S., and Borba, P., PDC: The persistent data
collections patter, In First Latin American Conference on Pattern Languages of
Programming, Rio de Janeiro, Brazil, 3th-5th October 2001.



106

[44]

[45]

[46]

[47]

[48]

[49]

[50]

[51]

[52]

[53]

[54]

[55]

[56]

[57]

[58]

Pressman, R., Software Engineering: A practioner’s approach, Third edition,
McGraw-Hill, 1992.

JavaWorld Magazine, Rumble in the jungle: J2EE versus .Net -How do J2EE and
Microsoft's .Net compare in enterprise environments, Junho de 2002.

A Rational Software and Context Integration white paper, Building Web Solutions
with the Rational Unified Process: Unifying the Creative Design Process and the
Software Engineering Process, 1999.

Sommerville, 1., Engenharia de Software, 6'Edi¢do, Addison Wesley, 2003.

Object Management Group, Software Process Engineering Metamodel
Specification, Versdo 1.0, Especificagdo adotada como padrio da OMG em 14 de
Novembro de 2002.

McDonald, A., and Welland, R., Web Engineering in Practice, Proceedings of the
Fourth WWW10 Workshop on Web Engineering, Page(s): 21-30, May 2001.

Lowe, D., and Eklund, J., Client Needs and the Design Process in Web Projects,
Journal of Web Engineering, vol. 1, p. 23-36, 2002, Rinton Press.

Acuiia, S., and Ferré, X., Software Process Modelling, Proceedings of The 5" World
Multiconference on Systemics, Cibernetics and Informatics (SCI 2001). Orlando,
Florida,USA. 1-6, July 2001.

Conradi, R., Fernstrom, C., and Fuggetta, A., Concepts for Evolving Software
Process, in Software Process Modelling and Technology chapter 2, Research Studies
Press, 1994.

Humphrey, W., A Discipline for Software Engineering, Addison Wesley, 1995.

Cockburn, A., Agile Software Development, The Agile Software Development
Series, Addison Wesley, 2001.

Ambler, S., Different Projects Require Different Strategies,
http://www.agiledata.org, publicado em Dezembro de 2002.

Lindval M., Basili, V., Boehm, B., Costa, P., Dangle, K., Shull, F., Tesoriero, R.,
Williams, L., and Zelkowitz, M., Empirical Findings in Agile Methods, Lecture
Notes in computer Science, Volume 2418, pp 0197-0207, 20 de Setembro de 2002.

Agile Alliance Website, http://www.agilealliance.org, dltimo acesso em 01/03/2004.

Rumpe, B., and Schroder, A., Quantitative Survey on Extreme Programming
Projects, in Third International Conference on Extreme Programming and Flexible
Processes in Software Engineering, XP2002, May 26-30, Alghero, Italy, pg. 95-100,
2002.



107

[59]

[60]

[61]
[62]
[63]

[64]

[65]

[66]

[67]

[68]

[69]

[70]

[71]

[72]

Extreme Programming and Web Development Process — Applying (some of) the
Values, Principles and Practices of Extreme Programming to the Overall Web
Development Process, disponivel em http://www.evolt.org/article/
Extreme_Programming_ and_Web_Development_Process/20/16220/.

Wallace, D., Raggett, 1., and Aufgang, J., Extreme Programming for Web Projects
(XP Series), Addison-Wesley, 2002.

JUnit Web site, http://www.junit.org, Gltimo acesso em 01/03/2004.
JFunc Web site, http://jfunc.sourceforge.net, dltimo acesso em 01/03/2004.
JWebUnit website, http://jwebunit.sourceforge.net, tltimo acesso em 01/03/2004.

Gelowitz, C., et al, Real-Time Extreme Programming, in Fourth International
Conference on Extreme Programming and Flexible Processes in Software
Engineering, XP2003, May 25-29, Genova, Italy, 2003.

Heinecke, H., Noack, C., and Schweizer, D., Constructing Agile Software
Processes, In Proceedings of Extreme Programming Conference (XP2002), Alghero,
Sardinia, Italy 2002.

Curtis, B., Kellner, M., Over, J., Process Modeling, Communications of The ACM
35, 9 (Setembro de 1992) 75-90.

Heimann, P., Joeris, G., Krapp, C., and Westfechtel, B., DYNAMITE: Dynamic
Task Nets for Software Process Management, Proceedings of ICSE 18, paginas
331-341, Berlin, Marco de 1996.

Jaccheri, M., Picco, G., and Lago, P., Eliciting software process models with the E3
language, em ACM Transactions on Software Engineering and Methodology
(TOSEM) Outubro de 1998 Volume 7 Issue 4

The Object Management Group Web Site — http://www.omg.org, ultimo acesso em
01/03/2004

IBM Web Design Guidelines, http://www.ibm.com/ibm/easy/eou_ext.nsf/Publish/
572PV, ultimo acesso em 01/03/2004.

Dolog, P., and Bielikova, M., Hypermedia modelling using UML, In Proc. of
ISM2002 - Information Systems Modeling, Roznov pod Radhostem, Czech
Republic, April 2002.

Ceri, S., Fraternali, P., and Bongio, A., Web Modeling Language (WebML): a
modeling language for designing web sites, Computer Networks and ISDN Systems,
33(1-6):137-157, June 2000.



108

[73]

[74]

[75]

[76]

[77]

[78]

[79]

[80]

[81]

[82]

[83]

[84]

Grazotto, F., and Paolini, P., HDM - a model-based approach to hypertext
application design, ACM Transactions on information systems, Vol 11, No. 1, pp 1-
26, Jan. 1993.

T. Isakowitz, E. Stohr, and P. Balasubramanian, RMM: A Methodology for
Structuring Hypermedia Design, Communications of the ACM, Vol. 38, No. 8, pp.
34-44, August 1995.

Pfleeger, S. L., Design and Analysis in Software Engineering — Partl: The
Language of Case Studies and Formal Experiments, Software Engineering Notes,
vol 19, no 1, October 1994, pages 16-20.

Pfleeger, S. L., Experimental Design and Analysis in Software Engineering —
Part2: How to Set Up an Experiment, Software Engineering Notes, vol 20, no 1,
January 1995, pages 22-26.

Pfleeger, S. L., Experimental Design and Analysis in Software Engineering —
Part3: Types of Experimental Design, Software Engineering Notes, vol 20, no 2,
April 1995, pages 14-16.

Pfleeger, S. L., Experimental Design and Analysis in Software Engineering —
Partd: Choosing an Experimental Design, Software Engineering Notes, vol 20, no
3, July 1995, pages 13-15.

Pfleeger, S. L., Experimental Design and Analysis in Software Engineering —
Part5: Analyzing the Data, Software Engineering Notes, vol 20, no 5, December
1995, pages 14-17.

Wohlin, C., et al., Experimentation in Software Engineering: An Introduction,
Kluwer Academic Puslishers, 2000.

Basili, V., et al., Experimentation in Software Engineering, IEEE Transactions on
Software Engineering, Vol. SE-12, No. 7, July 1986.

Seaman, C., Qualitative Methods in Empirical Studies of Software Engineering,
IEEE Transactions on Software Engineering, Vol. 25, No. 4, July/August 1999.

McDonald A. and Welland R., Agile Web Engineering (AWE) Process:
Multidisciplinary Stakeholders and Team Communication, J. M. Cueva Lovelle et
al. (Eds.): Third International Conference on Web Engineering, ICWE 2003, LNCS
2722, Page(s): 515-518, July 2003.

Sampaio, A., XWebProcess Website, www.cin.ufpe.br/~atfs/xwebprocess



109

Apéndice A — O meta-modelo SPEM

O Software Process Engineering Metamodel (SPEM) [48] surgiu como resposta
a uma solicitacdo (Request for Proposal) da OMG por um meta-modelo para processos
de software. Esta solicitacdo despertou o interesse de grandes empresas e pesquisadores
da drea de desenvolvimento de software que contribuiram para a criacdo da primeira
versdo de SPEM, adotada como padrio formal da OMG em Novembro de 2002.
Algumas empresas e pesquisadores que contribuiram para a criagdo da versdo 1.0 de

SPEM foram:

e Empresas: Adaptive Ltd., Alcatel, Computer Associates, France
Telecom, Fujitsu/DMR, IBM, Q-Labs, Rational Software, Siemens,
SOFTEAM, Toshiba, Unisys e Valtech;

e Pesquisadores: Brian Henderson-Sellers, Philippe Kruchten, Craig

Larman e outros.

SPEM ¢ um meta-modelo que pode ser usado para descrever um processo
concreto de desenvolvimento de software ou uma familia de processos relacionados.
SPEM adota uma abordagem orientada a objetos para modelar processos e usa a UML
como notacdo. A Figura A.l descreve a arquitetura de quatro niveis de modelagem

definida pela OMG e respeitada por SPEM.

O processo real de producdo, conforme instanciado para um projeto especifico,
esta no nivel M0O. No nivel M1 encontra-se a defini¢do do processo que foi instanciado
em MO como, por exemplo, RUP, OPEN ou XP. O foco de SPEM estd no meta-modelo
que se encontra no nivel M2 e serve como um template para o nivel M1. A
especificacdo de SPEM estd estruturada como um perfil UML (UML profile) e prové

um meta-modelo completo baseado no MOF que se encontra no nivel M3. Essa
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abordagem facilita a utilizacdo e construcdo de ferramentas para UML e ferramentas

baseadas em MOF.

MetaObject Facility M3 MOF

Process Metamodel M2 SPEM,UML j
M1 e.g., RUP, i
Process Model —— — |Open, XP

Performing Process MO Process as really enacted on ﬁ

——— — ~|agiven project

Figura A.1 — Niveis de modelagem definidos em [48]

A elaboracao de SPEM teve, desde o inicio, o objetivo de abranger uma vasta
gama de processos de desenvolvimento de software ja existentes ao invés de exclui-los,
devido ao excesso de elementos e restricdes que poderiam existir na sua definicao.
SPEM ¢ definido como um meta-modelo, e como um perfil UML, o que permite que
seus usudrios (modeladores de processo) usem a UML e os esteredtipos definidos em

SPEM como notagao.

SPEM ¢ construido pela extensdo de um subconjunto do meta-modelo da UML
1.4. Esse subconjunto da UML é chamado de “SPEM_Foundation”. Além disso, o
modelo SPEM possui o pacote “SPEM Extensions” que adiciona as construgdes e
semanticas requeridas para a engenharia de processos de software e que depende de
elementos de “SPEM_Foundation”. A Figura A.2 mostra o relacionamento entre esses

pacotes.

<<metamodel>>
SPEM_Foundation

A

<<metamodel>>
SPEM_Extensions

Figura A.2 — Pacotes de SPEM [48]
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O pacote SPEM_Foundation é subdivido em seis pacotes:

e SPEM_Foundation::Data_Types — Este pacote ¢ um subconjunto do
pacote Data_Types da UML 1.4 e contém as definicdes dos seguintes
tipos de dados: Integer, UnlimitedInteger, String, AggregationKind,
Boolean, Boolean, ParameterDirectionKind, PseudoStateKind, Name,

Multiplicity e MultiplicityRange;

e SPEM_Foundation::Core — Este pacote € estruturado de forma similar
ao pacote Core da UML 1.4 e contém os elementos de modelagem base
do meta-modelo como, por exemplo, Relationship, AssociationEnd,

Parameter, Constraint, etc;

z

e SPEM_Foundation::Actions — Este pacote é um subconjunto do
pacote Common_Behaviour da UML 1.4 e define os elementos Action,

CallAction e Operation;

e SPEM_Foundation::State_Machines — Este pacote é um subconjunto
do pacote State_Machines da UML 1.4 e define elementos que
representam o conceito de miquina de estado como Transition, State,

Action, etc;

e SPEM_Foundation::Activity_Graphs — Este pacote ¢ um subconjunto
do pacote Activity_Graphs da UML 1.4 e define elementos de

modelagem de diagrama de atividades como State, Classifier, etc;

e SPEM_Foundation::Model_Management - Este pacote ¢ um
subconjunto do pacote Model_Management da UML 1.4 e mostra que
em SPEM todos os elementos tém visibilidade publica e que os

elementos importados para os pacotes ndo podem ser renomeados.

As definicdes sdo importantes para compreender o que o0 pacote
SPEM_Foundations possui. Os diagramas contendo todos os elementos de cada um dos
seis pacotes acima podem ser encontrados na especificacdo de SPEM e sao importantes

principalmente para os interessados em construir ferramentas que déem suporte a
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SPEM. Para o objetivo deste trabalho, que € apenas o de usar SPEM para produzir

modelos, a descri¢do detalhada de tais pacotes € desnecessaria.

O pacote SPEM_Extensions visto na Figura A.2 adiciona as construcdes e

semanticas para a engenharia de processos de software. A Figura A.3 mostra a estrutura

interna deste pacote em termos de seus subpacotes e mostra as dependéncias entre estes

e os pacotes de SPEM_Foundations. Os cinco subpacotes de SPEM_Extensions sdo:

BasicElements, Dependencies, ProcessStructure, ProcessComponents e
ProcessLifecycle. Estes pacotes sdo detalhados a seguir.
1 .
<<matamodal = N PO <<metamodeal=> R —— =<matamodel==
Data_Types Core Mode| Maragement
from SPEM_Foundation) {from SPEM_Foundation) (from SPEM_Foundation)
7 -
Sy
,,”fﬁ /'(?WT\R:%\ b etamodel !
L )
=metamodal == - - / | N m.ﬁ.catrgﬁs |
Dependencies il { | Y, B SPEM FaLindati |
(fom SPEM_Extensians) { ] T ® \ﬁm - kil |
/ A \ ! |
L { | Y | |
<<meatamodak-> { |
EasicElements | <<metamodeal == |
{fom SPEM Extensions)| | Stats_Machines |
! | % | from SPEM_Foundation |
i k! A
| Y, ! |
/ | — |
J | |
[ << metamodel == |
! ActivityGraphs
} | from SPEM_Foundation) |
! | P |
;r <<metamodel>> |
ProcessStuctura
; <cmatamodal===
! {from SPEM_Extensions) ProcessComponants
! (fom SPEM_Extensi
,-"_'y g — ?I_ m _Extansions)
7 = e
<=<matamodak> | o, s =
ProcessLifecycla
(from SPEM_Extensions)

Figura A.3 — Estrutura de Pacotes de SPEM [48]
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1

0.*

Guidance

+quidance +kind

{ annotatedElement | ModelElemeant
{ kind : GuidanceKind

0.* 1

Figura A.4 — Pacote Basic Elements [48]

Glidance Kind

o+

PrasantationE kment
ffrom Core)

ExtemalDescription

name : String
content : String
medium : String
language : String

¢ ExternalDescription contém uma descricdo adequada do ModelElement

para o leitor da descri¢ao do processo. O atributo content, por exemplo,

contém uma descri¢do em linguagem natural do ModelElement.

¢ Elementos Guidance podem ser associados com ModelElements para

prover algum tipo de informac¢éo mais detalhada. Exemplos de Guidance

podem ser: Guidelines, Techniques, Metrics, Tool Mentors, Checlists,

Templates, etc.

¢ GuidanceKind é um elemento de SPEM que procura definir varias

categorias de Guidance como uma forma de padronizagdo, visto que

processos distintos podem chamar o mesmo conceito por nomes distintos

como técnica (technique) ou método (method).
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Pacote Dependencies

Depandency
frmm Corej
Abstraction Usage PE'-'-".".'.'SSI'G:.".I
ffrom Core) {frovm Cove fProum Cova |
Trace Refars To Impacts Im port

<<@nurmeration == 5 g .
Precedsncekind . recadas _ Categerizes
pk start start kind : Precedancekind

pk_finish_start
pk_finish_finish

Figura A.5 — Pacote Dependencies [48]

e (Categorizes ¢ quando um pacote depende de um elemento individual de

outro pacote podendo associar tal elemento a miltiplas categorias.

¢ Impacts representa que um WorkProduct quando modificado pode

impactar em outro WorkProduct.

e Import denota que o conteido do pacote alvo € adicionado ao
namespace do pacote fonte. E semelhante ao Import da UML - s6 difere

porque em SPEM todos os elementos t€m visibilidade publica.

® Precedes atua em relacio a atividades (Activity ou WorkDefinition) para

representar seqiiéncia.

e RefersTo atua em relacdo a elementos do processo para garantir que eles

estejam incluidos no mesmo ProcessComponent.

¢ Trace atua em relacdo a Workdefinitions e serve para rastrear requisitos

e mudangas entre os modelos.
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Pacote Process Structure

ModelElement
fivam Coral
Clzssifier
hom o)
Paramester WorkProdustind
{fram Camj
+hind| T
| 0.

Cpatin ActivityParametar ‘WorkProduct

from Cor

hasWaorkPerartifact : Boaolea.. isDeliverable : Bool=an
I kind : WorkP mductKind
I EsporsibeRole | Process o,
0.*[ +workP pdust
WorkDefinitin +wmrk +pefommer]  ProcessPeformer
+eubWWork |1 padomner: ProcessPerfrm .. W weark - WorkDiefiniki on
! tWiok : WorkDedniti o.*« 1
i i - i D:DI":E'I‘ECI} ActionState
0. fom fAcivtyGaphs)
+parent Work 1{#
Activity 1 0::* 0.1
! assizfant : FrocessRo., . e Step i oeblitale
[ shep + Step +activity +stap +EsponsibleRole

o +assistant [ g
+activity |

o.*

Figura A.6 — Pacote Process Structure [48]

e Um WorkProduct (artefato) é algo produzido, consumido ou
modificado por um processo. Pode ser um documento, modelo, cédigo

fonte, etc.

¢ Um WorkProductKind descreve uma categoria de WorkProduct como

um documento texto, modelo UML, biblioteca de cédigo, etc.

¢ Um WorkDefinition ¢ um tipo de operacdo que descreve o trabalho
realizado em um processo e sua principal subclasse € Activity. Seus

inputs e outputs sio referidos via AcitivityParameter.

2

e Activity é a principal subclasse de WorkDefinition e descreve um
subconjunto de trabalho realizado por um ProcessRole, ou seja, as

tarefas (tasks), operacdes e acdes que sdo realizadas ou assistidas por um
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ProcesRole. Uma atividade pode consistir de elementos atdmicos

chamados Steps.

ProcessPerformer define o realizador de wum conjunto de
WorkDefinitions em um processo. ProcessPerformer possui uma
subclasse ProcessRole que define as responsabilidades sobre

WorkProducts especificos informando se o papel € assistente ou

responsavel.

Pacote Process Components

Package
(from Model Management)

ProcessComponent

1

Process Discipline

Figura A.7 — Pacote Process Components [48]

Assim como em UML, um Package € um container que pode possuir ou

importar elementos de defini¢do do processo.

Um ProcessComponent ¢ um subconjunto do processo que é
internamente consistente e pode ser reusado com outros componentes

para montar um processo completo.

Um Process é um ProcessComponent que sozinho representa um
processo completo, ou seja, ndo precisa ser composto com outros como o

ProcessComponent.
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7z

¢ Discipline é um ProcessComponent que representa um conjunto de

WorkDefinitions, Roles e WorkProducts sob um ponto de vista comum

como andlise e projeto, teste, implementacdo, etc.

Pacote Process Lifecycle

Constraint
{tram Cove)
Goal Pracondition
+iconstraint 3 0..° +eonstmint /- 0.°

+/constrainedElementy, 1 1 +iconstrainedElament

Work Definition
{fmom ProcesEstchures)

o

lteration Phasa Lifezycle

+govemingLibcycla o.*

! gowrnedProces ses | Procass

0.1 +govemadProcasses

Figura A.8 — Pacote Process Lifecycle [48]

Procass
from ProcasComponent s

e Phase ¢ uma especializacdo de WorkDefinition cuja precondi¢cao

(Precondition) define o critério de entrada e seu objetivo (Goal) define o

critério de saida.

e Lifecycle representa uma seqiiéncia de fases (Phases) que procuram

atingir um objetivo especifico. Representa o comportamento de um

processo a ser instanciado em um projeto especifico.

z

e [Iteration é um WorkDefinition composto que possui um milestone

(marco) de pequeno porte.
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e Precondition e Goal sido restrigdes expressas como expressoes

booleanas.

A defini¢do de todos estes pacotes de SPEM mostra uma visao geral de como a
linguagem € definida e organizada. Agora, procuraremos mostrar como SPEM pode ser
utilizada na prética, ou seja, do ponto de vista de seus usudarios. De acordo com [48]
alguns diagramas bésicos da UML podem ser usados para apresentar perspectivas

diferentes de um modelo de processo de software.

Em SPEM podem ser utilizados alguns desses diagramas, dentre eles: diagrama
de classes, de pacotes, de atividade, de caso de uso, de seqiiéncia e de transi¢do de
estados. A linguagem SPEM oferece algumas representacdes e esteredtipos para
modelar seus principais elementos em diagramas UML. Um resumo dos principais
elementos de SPEM, seus conceitos e suas representacdes graficas € mostrado na Tabela

A.l.

Tabela A.1 - Estereétipos de SPEM

WorkProduct E uma descri¢do de algo que contém informagio ou é
uma entidade fisica produzida ou usada por atividades *

do processo. Ex: modelos, planos, documentos, etc.

WorkDefinition E um elemento do modelo que descreve a execugao,
as operacgdes realizadas e as transformagdes feitas nos
“WorkProducts”. Corresponde a um conjunto de

atividades

Guidance E um elemento do modelo que se associa a outros r
elementos e pode conter descrigdes adicionais como

LN Y3

técnicas, “guidelines”, “templates”, etc...
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Activity E uma “WorkDefinition” que descreve o que um

“ProcessRole” (papel) realiza. Ex: Codificar, Testar.

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

processo. Exemplos: Testador, Programador, etc.

Process E um agrupamento coerente de elementos do processo

% U

Component organizados segundo algum ponto de vista como em
uma disciplina  (Andlise e Projeto, teste,

implementacio, etc.).

Alguns exemplos de como estes esteredtipos podem ser usados ja foram
mostrados no Capitulo 3 e no Capitulo 5. A descricdo de SPEM apresentada neste
apéndice fornece uma visdo geral sobre a defini¢do da linguagem através do
detalhamento dos seus pacotes e esteredtipos. A descricdo completa de SPEM pode ser

encontrada em [48].



Apéndice B - Modelagem de XP em SPEM

Este apéndice contém a modelagem completa de XP que foi descrita
parcialmente no Capitulo 4. As figuras a seguir mostram as disciplinas de XP com sua
respectiva modelagem através de diagramas de classe estereotipados. Conforme dito
anteriormente a criagdo destas disciplinas se deu através de uma anélise interpretativa da
literatura de XP, principalmente [28,29]. No final deste apéndice € apresentada

novamente a modelagem dindmica de XP usando diagrama de atividades.

* -Realizador

Cliente -Produz User Staries

Definir Reguisitos iniciais

Fazer exploragdes
inicisi=s

26

-heziste
—_— 1 Experimentar infra-estrutura

D —

-Realizador

-Realizador D -Froduz

Expetimentar arguiteturas

Prograrmador

ok

M etafora

-Respnsavel

Figura B.1 — Fazer Exploracoées Iniciais

Fazer Exploracoes Iniciais: Esta parte do processo XP € onde sdo feitas as
primeiras exploracdes e investigagdes sobre o projeto a ser implementado. Os clientes
sao consultados e trazidos para dentro da equipe para realizar a defini¢do prévia dos
requisitos e do escopo do sistema. Os programadores sdo responsdveis por fazer
experimentos com a possivel tecnologia e infra-estrutura a ser escolhida para verificar a
viabilidade da solugdo e elaborar uma idéia de arquitetura através de uma metafora.
Algumas estdrias iniciais podem ser descritas, mas o importante aqui € levantar as

informagdes necessdrias para decidir se o projeto € viavel ou nio.
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‘ L * -Realizador
Definir e it
Revisar Cliente
Requisitas -Realizador

1
-Pssistente

>

Priarizar User Staries

-Froduz
-Pssistente | =
; ; [ == =

Programador Escrever User Staries

Llser Stories

Figura B.2 — Definir e Revisar Requisitos

Definir e Revisar Requisitos: Esta parte do processo XP se preocupa em
definir e revisar os requisitos que irdo fazer parte de uma versdo (release) do sistema.
Como XP admite mudangas constantes nos requisitos, entdo € importante mencionar
que esses requisitos podem ser alterados a qualquer instante e que eles também serdo
revistos na parte de XP que trata dos requisitos da iteracdo. Em XP, o cliente, ou alguém
que o represente, trabalha juntamente com a equipe de desenvolvimento (préitica on-site
customer) e € responsdvel por escrever e priorizar as histérias com o auxilio dos
programadores. Os clientes escrevem os cartdes contendo as descricdes de cada estdria,
as quais sao atribuidas uma certa prioridade pelo cliente. Os principais resultados dessa

disciplina sdo os cartdes de estoria com a descricdo de suas funcionalidades e as

estimativas de esforgo.
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Técnicas de XP
L The Planning Game User Staties

Orierta =

—=4
|

Plangjar 2 i
release
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Realizadaor
1 Entraca
Programador \
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%}Esﬁmagﬁes
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Cliente
Release Plan

| T
Pririzar &
Realizadaor Escolher User

Soties

Figura B.3 — Planejar o Release

Planejar o Release: Nesta disciplina é onde se faz o planejamento do que vai
ser entregue na proxima versao (release) do sistema. Esse planejamento também pode
ser revisado e alterado caso mudem as prioridades do cliente e de acordo com o
andamento do projeto. Os programadores utilizam as histdrias escritas anteriormente
para estimar a sua dificuldade de implementacdo. A prética “o jogo do planejamento”
descreve que um release deve conter as histérias que agregam maior valor para o
negdcio do cliente, ou sejam, as de maior prioridade para o cliente e os programadores
entdo estimam quantas histérias eles poderdo implementar nas diversas iteracdes do
release com base na experiéncia que possuem sobre a sua velocidade de trabalho e com
base nas estimativas de dificuldade de cada histéria. Com base nisso, eles podem

elaborar um plano sobre o que serd implementado no release.
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Estimativas das User Praticas de ¥P: The
 Stories Flanning Game

E Guiam

; Entrada
Plangjar .
iteragdo "1 i
t Realizador %:
1 Estimar
Programador _ 2
iteragao
Assistente
IIser Stories _@E * D
- : Realizador
Client Escalher
| Estirias

Entrada
Figura B.4 — Planejar Iteracio

Planejar Iteracao: Nesta disciplina é onde o planejamento da iteragcao ¢ feito.
Dentro do lancamento de uma versdo do sistema (release) podem ocorrer vdarias
iteracdes em XP. O planejamento da iteracdo procura refinar as estimativas feitas no
planejamento do release e verificar quantas e quais histérias serdo implementas na
iteracdo. O programador tenta medir o esforco de uma forma mais precisa e melhorar
cada estimativa feita anteriormente no planejamento do release aperfeicoando as
estimativas e mostrando o que pode ser feito dentro de cada iteragdo ao cliente que tem
a responsabilidade de escolher as histérias a serem implementadas. Todo este processo é
orientado pela pratica de XP jogo do planejamento vista anteriormente. O programador
€ o responsdvel pelas estimativas do esfor¢o necessario na implementacdo de cada
histéria, enquanto o cliente € responsdvel pela atribuicdo de prioridades para cada
histéria (coma base em seu valor de negécio) e também por escolher quais devem ser

implementadas em cada iteracao.
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Figura B.5 — Escrever Testes Funcionais

Escrever Testes Funcionais: Nesta parte de XP € onde se realiza a escrita dos
testes funcionais. Os clientes escrevem, com o auxilio dos programadores, os cendrios
de teste que serdo usados para validar as funcionalidades do sistema como um todo com
base na pritica de testes constantes de XP. Esses testes diferem dos testes de unidade
que serdo descritos posteriormente. O que € produzido aqui sdo os cendrios € o c6digo
de teste a serem usados posteriormente, quando as funcionalidades ficarem prontas e
forem efetivamente testadas. A decisdo de automatizar ou nio os testes funcionais
pertence a equipe e caso optem pela automacio, existem ferramentas disponiveis no
mercado, sendo algumas até gratuitas, como por exemplo, JFunc [62], que ajudam a
automatizar a tarefa de codificar e executar os casos de teste. Os testes funcionais
procuram testar funcionalidades mais complexas (Ex: Venda) que os unitdrios, cujo

objetivo principal € testar os métodos das classes produzidas.
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1
I Programadaor

e ] Produz
Projetar >— D —_—
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[

L

Fazer Projeto Projetar Modulos Projeto
) 1 ou classes
Gliam .
—_— Maodifica
m_' Fazer
Praticas de XP: Simple Refactoring

Design, Refactoring
Figura B.6 — Fazer Projeto

Fazer Projeto: Nesta parte de XP é produzido o projeto para as classes que
serdo implementadas. A idéia aqui € que o projeto seja feito de modo a esclarecer
dividas entre os programadores da melhor estratégia para implementar as classes do
sistema. Nao € necessario que se produzam modelos como diagramas de classe UML
usando ferramentas CASE, mas os modelos podem ser feitos através de rascunhos em
papel ou em um quadro branco e tém o objetivo de esclarecer dividas e ser o mais
simples possivel conforme descrito na pratica de XP “Projeto simples”. A técnica de
refatoramento (refactoring) pode ser aplicada a qualquer momento por qualquer
programador que vislumbre uma melhor solu¢do de projeto para o codigo em

desenvolvimento.

Cadign de
teste

-Responsavel

Escrever testes de :
unidade

-Realizador

-Produz

Frogramador

Codificar Testes

Nl
User Stories | dam
-Entrada i Praticas de XP:

== Pair Pragramming
= e Unit Test

Figura B.7 — Escrever Testes de Unidade
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Escrever Testes De Unidade: Nesta parte de XP € onde se produz o cédigo dos
testes de unidade. Os testes de unidade correspondem a testes de granularidade mais
fina que os testes funcionais. A pritica de XP “testes unitdrios” orienta que se deve
testar tudo que possa dar errado, o que implica em escrever testes para as principais
operagdes das classes. Os programadores escrevem em pares (programagao em pares) o
codigo de testes que serda depois validado quando as classes forem implementadas. O
c6digo de teste nada mais € que o c6digo comum de uma classe que possui alguns
comandos especiais para verificacdes de valores, como se fossem asser¢des. Esse
codigo pode ser produzido com o auxilio de ferramentas de teste (JUnit) que possuem
uma interface grafica que permite executar todos os testes produzidos e apontar os erros

Caso ocorram.

Praticas de ¥P: Pair
E Pragramming, Collective Code
BT Ownership, Coding Standard

Suia
Produz e
— i * Realiza modifica q
o, 1 E >7
Praoramadar Implementar as Codign Gerado
Codificar : User Storiers

Figura B.8 — Codificar

2

Codificar: Esta disciplina forma o nicleo de XP que € a programacgdo. Os
programadores se organizam em pares (programacdo em pares) € implementam as
histérias descritas anteriormente. Os programadores devem seguir um padrio de
codificac@o e ndo possuem dominio absoluto sobre nenhuma parte do cédigo que € de
posse coletiva e que pode ser melhorado e alterado por qualquer programador da equipe.
As duplas devem ser constantemente trocadas para implementar funcionalidades
diferentes. Além disso, o papel de cada programador na dupla também deve variar. Isso
possibilita que todos os membros da equipe tenham uma visdo geral do sistema. A
implementacdo das classes de negdcio do sistema é feita em conjunto com a
implementacdo dos casos de teste pela dupla de programadores. Kent Beck sugere em

[28] que durante a construcdo de um sistema em XP sempre existam ciclos didrios das
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atividades de programacdo, escrita de testes, refatoramento, realizacio de testes e

integracio.
Framewark de
Teste Praticas de ¥P:
Testing, Unit
E Tests
Programadar ’_&—.
s Autamatiza
= | p—
1
Guiam
Testar
Realiza
lD Fazer Testes de
Unidade

‘ Entrada

Testes
Automatizados

Figura B.9 — Testar

Testar: Nesta parte de XP executam-se os testes de unidade. Esses testes ja
foram codificados anteriormente e aqui eles serdo executados pelos programadores com
o auxilio de um Framework de testes como JUnit, por exemplo, que automatiza a
verificacao dos testes. Caso os testes nao passem em 100% corretos, os erros devem ser
encontrados e corrigidos. O objetivo desta disciplina de XP é manter a qualidade do
codigo que é produzido e forcar que novas funcionalidades implementadas ndo
introduzam erros. Os testes sd@o sempre armazenados e toda vez que as novas
funcionalidades sdo implementadas, todos os casos de teste, desde o mais antigo até o

mais recente, sao executados e devem estar 100% corretos.
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Programador

Figura B.10 — Integrar

Integrar: Este diagrama mostra a integracdo em XP. As classes construidas e
testadas através de testes de unidade devem ser integradas entre si para compor os
moédulos do sistema. A integragdo pode ocorrer de forma muito freqiiente em um
projeto XP, podendo ocorrer vdrias vezes por dia a medida que as funcionalidades vdo
sendo implementadas e testadas. A pratica de XP “Integracdo Continua” orienta como
isso deve ser feito. Ao integrar as funcionalidades é importante verificar se os testes
respeitam o que foi especificado nos cendrios de teste que podem ou néo ter sido
automatizados. Além disso, cada vez que se integrar uma funcionalidade, todos os casos
de teste unitarios devem ser executados, e caso exista algum erro, este deve ser

corrigido de imediato.
Praticas de XP:
E Testing, Functional
M Tests

Guia

AP

Cendrios e
codigo de teste

Assiste em D Praduz \
L fp— —
Fazer Testes %\J 1 — =
1

Funcionais Executar Testes

Cliente Relatdrio de

) Tast
Automatiza Bstes

* Realiza Framewark para

Pragramadar testes

Figura B.11 - Fazer Testes Funcionais

Fazer Testes Funcionais: Este diagrama mostra o que é realizado nos testes

funcionais de XP. O programador é quem realiza os testes funcionais com o auxilio do
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cliente. Os cendrios e o cédigo de teste produzido anteriormente sdo utilizados como
entrada para a execugdo dos testes que podem ser automatizados por ferramentas de
teste (Frameworks de teste como JUnit e JFunc) e um relatério de testes pode ser
produzido reportando os erros encontrados. O objetivo destes testes € verificar se as
funcionalidades estdo de acordo com as necessidades e expectativas do cliente. O que se
testa neste caso sdo funcionalidades como um todo (Ex: Vendas, Estoque, etc.) e ndo

apenas métodos. Os cendrios de teste escritos servem para guiar a realizacdo dos testes

Guidelines,
Checklists e

que podem ou ndo ser automatizados.

Realiza Guias para
- instalagdo
1 Analista de
Suparte
Oriertam
1 Agsiste
Configurar
Progratmadar ambiente
operacional

Figura B.12 — Colocar em Producio

Colocar em Producido: Apds vdrias iteracdes uma versdo (release) do sistema é
produzida e deve ser posta em producdo no ambiente operacional. O pessoal de suporte
realiza a configuragcdo da infra-estrutura de hardware e software na qual o sistema ird
operar no cliente e coloca a versao atual do sistema em execuc¢do. Essa atividade pode
ser auxiliada por documentos e guias produzidas como um manual ou listas de
verificac@o (checklists). O local efetivo onde o release serda colocado em operacido pode
ser: no proprio ambiente do cliente, que pode optar por utilizar o sistema como
experiéncia ou colocd-lo j4 em funcionamento; ou em um ambiente que simule o

ambiente do cliente para verificar questdes como efici€ncia e desempenho.
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— Modelagem dindmica de XP



Apéndice C — Documentos do Experimento

Este apéndice apresenta alguns documentos e modelos que foram usados no
experimento. Primeiramente serd mostrado o questiondrio que foi distribuido a todos os
alunos que participaram do experimento. O objetivo deste questiondrio foi o de obter
informagdes sobre a qualidade da defini¢cdo e modelagem dos processos usados (XP e
XWebProcess) bem como compard-los em relagdo ao desenvolvimento Web. O

questiondrio é mostrado a seguir.
QUESTIONARIO

1) Quais as principais dificuldades e vantagens de trabalhar com o seu processo

(XP/XWebProcess) em um projeto Web na sua opinido? Justifique a sua resposta.

Quanto a modelagem feita de XP/XWebProcess com SPEM responda os itens de 2 a 4
abaixo.

2) Facilidade de compreensdo: Até que ponto o processo estd explicitamente definido e
com que facilidade se pode compreender a defini¢io (modelagem) do processo?

() Mal Definido: As atividades do processo s@o mal definidas. Ndo se tem idéia da
responsabilidade de cada papel e nem qual a seqiiéncia de atividades que deve ser
seguida ao longo do tempo.

() Razoavelmente Definido: As atividades do processo sdo bem definidas e explicadas.
No entanto, ndo se tem uma idéia muito detalhada da responsabilidade de cada papel e
apenas uma idéia razoavel da seqii€éncia das atividades ao longo do projeto.

() Bem definido: As atividades do processo estdo bem definidas e explicadas. Tem se
uma idéia clara pela definicdo do processo das responsabilidades de cada papel e da
seqiliéncia que as atividades seguem desde o inicio até o final do projeto.

Justifique a sua resposta:
3) Visibilidade: As atividades do processo culminam em resultados nitidos, de modo

que o progresso do projeto seja externamente visivel? Avalie o processo quanto as
entradas e saidas de cada atividade (artefatos gerados, atualizados e descartados)
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() Fracamente Visivel: Nao se tem uma idéia clara dos artefatos gerados ou atualizados
em cada atividade e nem quem € responsavel por ela. Também ndo se sabe quais
artefatos podem ou nio ser descartaveis

() Visivel: As atividades do processo definem de forma clara os artefatos de entrada e
saida e os responsdveis por ele, porém nao se sabe a respeito da sua importancia
(descartavel ou nao)

() Bem visivel: As atividades do processo definem de forma clara os artefatos de
entrada e saida e os responsaveis por ele e sabe-se quais artefatos sdo essenciais ou nao.

Justifique a sua resposta:

4) Facilidade de manutencdo: O processo pode evoluir para refletir os requisitos
mutdveis da organizagdo ou melhorias de processo identificadas? Vocé acredita que
seria facil fazer alteragdes no processo para englobar novas atividades, papéis e outros
elementos?

( ) Dificil de alterar: Devido a sua definicdo inadequada fica dificil compreender o
processo e por conseqiiéncia altera-lo para atender as necessidades da organizacdo ou de
projetos em particular

() Féacil de alterar: Devido ao processo ser bem definido fica mais fécil fazer adaptagcdes
nele para atender a necessidades especificas de projeto e da organizacgio.

Justifique a sua resposta:

5) Faga uma comparacdo entre XP e XWebProcess. Vocé acredita que os elementos
inseridos e modificados no processo XWebProcess sdo necessarios (Faca uma andlise
répida sobre cada uma das 6 disciplinas em destaque na Figura 5.2)? Que beneficios ou
desvantagens eles podem trazer? Qual dos dois processos é o mais adequado para o
desenvolvimento Web?

Justifique a sua resposta:

Além deste questiondrio outros documentos importantes utilizados neste
experimento foram: o modelo para escrita das estdrias (User Stories), o modelo para
testes funcionais e o modelo de projeto de navegacao e interface (utilizado apenas pelas

equipes de XWebProcess).
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MODELO PARA ESTORIAS

Data: 10/12/2003
Tipo de Atividade: Nova: _X_ Correcdo: ___ Melhoria: ___  Teste F.___

Nuamero da Estoria: 4

Prioridade: Usuario: _5 Técnica: _5
Nome da estoria / tarefa: Cadastro de Cliente
Estimativa Técnica: __7 dias

DESCRICAO DA ESTORIA / TAREFA:

A funcionalidade de cadastro de vendas serd efetuada pelo cliente. Apds efetuar o
login, o cliente poderd consultar todos os livros da livraria. Através desta listagem
com os dados dos livros, o cliente ird adicionar novos itens ao seu carrinho de
compras. O carrinho de compras terd os titulos selecionados com suas respectivas
quantidades, precos, e por fim, o preco total.

No ato de fechamento da compra, o sistema pedird uma confirmacao, e, caso seja
positiva, ird gerar um cdédigo que sera exibido para o cliente fazer consultas do

andamento do seu pedido. Serd também armazenada a data de realizacdo da venda.

Os dados requisitados serdo: conjunto de livros com respectivas quantidades, data
da venda e cliente que estard efetuando a compra.

NOTAS:

A chave primadria para a venda serd o cddigo gerado pelo sistema.
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MODELO PARA TESTES FUNCIONAIS

Data: 2/12/2003
Tipo de Atividade: Nova: Correcdo: __ Melhoria: ___ Teste F. X

Niumero da Estoria: 1 (Inserir Funciondrio)

Prioridade: Usuario: 5 Técnica: 4

Nome da estoria / tarefa: Caso de Teste (Inserir Funcionario)
Estimativa Técnica: 7 dias

DESCRICAO DA ESTORIA / TAREFA:

1.

Fluxo Normal
Entradas

o O sistema deve estar no ar.

o No menu onde estao listados os funcionarios, o usuario escolhe a opcao
novo funcionario.

o Na proxima pagina o usudrio coloca diversas informacdes referentes ao
funcionario (Nome, CPF, Telefone, Data, Login, senha).

Resultados

o Ao clicar na opgao efetuar insercdo a péagina € automaticamente
redirecionada para a lista de funcionarios com o funcionéario ja inserido.

Condigdes

o Para executar a insergcdo de funcionarios, o funcionario(fe somente
funcionarios podem inserir funcionarios) deve ter logado no sistema.

Fluxo Alternativo 1
Entradas

o O sistema deve estar no ar

o No menu onde estado listados os funcionarios, o usuario escolhe a opcao
novo funcionario.

o Na préxima pagina o usudrio coloca um login j& existente no sistema.

Resultados
o O sistema apresenta na tela um pedido para o usuario digitar um novo login.
Condigbes

o Para executar a insergdo de funcionarios, o funcionario(e somente
funcionarios podem inserir funcionarios) deve ter logado no sistema.
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MODELO PARA PROJETO DE NAVEGACAO E INTERFACE

Este modelo ja havia sido sugerido na Se¢do 2.4.3 como uma forma de elaborar

um projeto da interface grafica Web de forma rdpida e que serve para dar uma idéia da
estrutura de cada pagina além da navegacdo entre as pdginas. O modelo acima foi
gerado através de um rascunho em papel que foi posteriormente escaneado. Os grupos
que usaram XWebProcess tiveram a obrigacdo de gerar este artefato como parte da

disciplina de projetar navegagdo e interface Web.
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