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Resumo

A evolucdo das tecnologias de comunicagdo observada nas duas
ultimas décadas tem levado a comunidade de software a buscar novas
abordagens de desenvolvimento. Projetos com times geograficamente
distribuidos desenvolvendo software para mercados culturalmente
heterogé€neos tornaram-se viaveis, e, com a crescente disseminag¢ao da
Internet, a producdo de aplicacdes baseadas na Web para os mais
diferentes propdsitos passou a ser um negdcio lucrativo.

Este trabalho apresenta uma andlise detalhada sobre o
Desenvolvimento Global de Software e o Desenvolvimento de
Aplicacdes Web, indicando suas principais vantagens e seus desafios.
Conforme indicado ao longo do texto, as particularidades dessas
abordagens ndo sdo contempladas pelas préaticas tradicionais da
Engenharia de Software.

Finalmente, é proposta uma metodologia de desenvolvimento simples
e objetiva para projetos com times distribuidos trabalhando juntos na
producdo de Aplicagdes Web transacionais para diferentes mercados.
A metodologia WideWorkWeb é baseada nos principios dos Processos
Agile e na experiéncia de diversas empresas de software, e representa
uma importante contribui¢do para todos aqueles interessados nessas
novas abordagens de desenvolvimento de software.
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Abstract

Communication technologies evolution observed in the last two
decades has driven the software community into new development
approaches. Projects with geographically distributed teams developing
software for culturally heterogeneous markets have become viable,
and, with Internet’s growing dissemination, producing web-based
applications for the most different purposes has turned into a
profitable business.

This work presents a detailed analysis about Global Software
Development and Web Application Development, pointing out their
main advantages and challenges. As indicated in the text, traditional
Software Engineering practices do not consider these approaches
particularities.

Finally, a simple and objective software development methodology is
proposed to be used in projects where distributed teams work together
producing transactional Web Applications for different markets. The
WideWorkWeb methodology is based on Agile Processes principles
and on some software companies experiences, and represents an
important contribution to everyone interested in these new software
development approaches.
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Capitulo 1

1. Introducao

A evolucdo dos meios de comunicacdo observada nas ultimas quatro décadas, e
caracterizada pelo surgimento das redes de computadores e de tecnologias de transmissao
de dados multimidia, provocou mudangas no cendrio de desenvolvimento de software.

O propésito original da Internet era possibilitar a troca de dados entre pequenos
grupos de cientistas. Além de restrita ao meio académico, essa era uma tecnologia bastante
cara. Entretanto, novas pesquisas e investimentos ao longo dos anos t€ém tornado a Internet
acessivel a comunidade em geral, por precos cada vez menores.

Com a popularizagdo da tecnologia, a Internet passou a ser utilizada ndo s6 como
meio de disseminacdo de informagdes, mas também como plataforma de comunicacio e
desenvolvimento, e como canal para a realizac¢do de negdcios.

Essa mudanca de contexto possibilitou o surgimento de duas novas modalidades de
desenvolvimento de software: o Desenvolvimento de Aplicagdes Web e o Desenvolvimento
Global de Software.

O Desenvolvimento de Aplicacdes Web mostrou-se uma excelente oportunidade de
negocio para as empresas de software, que poderiam oferecer servicos a usudrios finais de
todo o mundo. As aplicacdes atuais servem a uma variedade de propdsitos, desde a troca de
mensagens em listas de discussdo e a participacdo em jogos on-line, a realizacdo de
negocios de comércio eletronico e transagdes bancarias [GINIGE, 2001a].

Mas, para que isso fosse possivel, foi necessdaria uma mudanca nas caracteristicas e
na arquitetura das aplicacdes Web. Enquanto as primeiras aplicacdes se resumiam a um
conjunto de poucas pdginas com contetido estdtico e, principalmente textual, as aplica¢des
atuais s@o maiores € mais complexas, com pdginas que apresentam conteido multimidia e
dinamico, e permitem acessos a bancos de dados e comunicacdo com sistemas legados
[MURUGESAN, 2001].

A rapida multiplicacdo da oferta de aplicacdes semelhantes tornou a Web bastante
competitiva, e aspectos como confiabilidade, usabilidade e seguranca passaram a ser
considerados importantes diferenciais de qualidade [OFFUTT, 2002].

Os desenvolvedores também tiveram que se ajustar a velocidade da Web, realizando
projetos em espacos de tempo menores, de apenas alguns meses, e adaptando suas
aplicacdes com freqiiéncia para acompanhar as mudangas tecnoldgicas constantes, €
atender as crescentes necessidades do mercado [GLASS, 2001].
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Por outro lado, as empresas de software perceberam que poderiam usar a Internet e
as tecnologias de comunicagdo (telefone, fax, video e dudio-conferéncia, etc) para a
execug¢do de projetos a distancia.

A idéia do Desenvolvimento Global de Software € que uma aplicagdo seja
construida de maneira concorrente por times dispersos geograficamente, que podem até
estar ligados a diferentes empresas, dependendo da parceria de negdcios firmada.

As vantagens dessa abordagem sdo muitas [HERBSLEB, 2001]: o trabalho em
paralelo de times seguindo diferentes fusos-horarios pode acelerar o projeto; os gastos com
mao-de-obra podem ser reduzidos com a contratagdo de profissionais de paises com taxas
de remuneracdo mais baixas; as empresas podem formar parcerias com o objetivo de
explorar mercados maiores; as diferentes competéncias necessdrias para o projeto podem
ser recrutadas onde quer que elas estejam.

Mas, para que isso funcione harmonicamente, esfor¢os adicionais na gestdo do
projeto s@o necessarios para sincronizar o trabalho dos times. O controle de versdes, 0 uso
compartilhado de ferramentas e a integracdo dos resultados gerados sdo os grandes
desafios. Além disso, a comunicacdo entre as equipes pode ser afetada por questdes
culturais, como idioma e convengdes sociais [CARMEL, 1999].

Outro aspecto do Desenvolvimento Global de Software € a produgdo de aplicacdes
para usudrios de todo o mundo. Com a Internet, as fronteiras geograficas deixaram de ser
um obstdculo para os negdcios, e os mercados locais se transformaram em mercados
globais. Havia agora um canal eficiente e econdmico para distribuir software para todo o
mundo [MURUGESAN, 1999].

Como conseqiiéncia, os desenvolvedores passaram a considerar aspectos culturais
na concepc¢do das aplicacOes, tentando ajustd-las ao perfil dos diferentes usudrios. A
adaptacdo do software para diferentes plataformas e idiomas tornou-se uma condi¢do para a
entrada no mercado global. Aspectos de usabilidade, como o uso de cores e de icones, € a
escolha de estilos de navegacdo, também sdo muito importantes [LUONG, 1995]
[GRIBBONS, 1997] [BECKER, 2001].

As semelhancas entre o Desenvolvimento de Aplicagdes Web e o Desenvolvimento
Global de Software estdo relacionadas principalmente aos requisitos para as aplicagdes
desenvolvidas. Em ambos os casos, os usudrios sdo bastante heterogéneos, com
necessidades culturais proprias e diferentes configuracdes de hardware e software. Por isso,
questdes como portabilidade, reuso e manutenibilidade devem ser consideradas desde a
concepcdo do software, para que diferentes versdes sejam geradas e atualizadas com
esforcos e custos reduzidos.

O uso combinado das duas abordagens também constitui uma boa alternativa de
negocio para as empresas. Uma vez que a producdo de Aplicacdes Web complexas, como
as de comércio eletronico, por exemplo, requer o envolvimento de profissionais com
diferentes competéncias que nem sempre estdo reunidas numa unica regido, ou mesmo
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numa Unica empresa, a solu¢do pode ser a participagdo remota de outros profissionais e a
formacdo de parcerias entre organizacoes.

Ainda considerando as aplicagdes de comércio eletronico, € bastante desejavel que o
maior nimero possivel de usudrios possa ter acesso ao sistema, o que implica na
necessidade de oferecer versdes da aplicacdo adaptadas as caracteristicas de um publico-
alvo bastante heterogéneo, com aspectos culturais (idioma, formato de representacdo de
datas e hordrios, convengdes sociais, etc) que variam de uma regido geografica para outra.
A proximidade dos desenvolvedores com os usudrios permite a percep¢do dessas
particularidades e facilita a realizacdo de adaptagdes na aplicacdo durante e apds o
desenvolvimento (atividades de manuten¢do e suporte), constituindo, assim, outra boa
razdo para o desenvolvimento distribuido.

Outra circunstancia que pressupde o uso conjunto das duas abordagens ocorre
quando, devido a uma fusdo entre empresas localizadas em diferentes regides, as unidades
resolvem utilizar o desenvolvimento distribuido para continuarem desenvolvendo
Aplicacdes Web sem o deslocamento geografico dos membros ou dos equipamentos.

E curioso observar ainda que o Desenvolvimento Global de Software s6 é possivel
gragas ao uso de Aplicacdes Web que permitem a comunicacdo e a troca de resultados entre
os times. Afinal, ferramentas especiais para a gestdo remota de artefatos e para a interagdo
entre as equipes sdo fundamentais para o acompanhamento e o sucesso dos projetos.

1.1 Motivacoes

Tanto os projetos de Desenvolvimento de Aplicacdbes Web como os de
Desenvolvimento Global de Software apresentam particularidades que devem ser
consideradas na escolha da metodologia de desenvolvimento a ser seguida.

No caso das Aplicagdes Web, o processo deve permitir ciclos de desenvolvimento
rapidos, para atender as pressdes do time-to-market, ¢ deve dar énfase a fase de
manutencio, para acompanhar a mudanga de requisitos. Também € importante garantir o
atendimento aos requisitos ndo-funcionais da aplicacdo (confiabilidade, usabilidade,
seguranga, etc).

Uma vez que os projetos sdao desenvolvidos por equipes pequenas e
multidisciplinares, envolvendo profissionais de dreas como design, software e computacio
grafica [GINIGE, 2001c], ¢ fundamental que o processo escolhido ndo seja muito
burocratico nem complicado, para que possa ser facilmente seguido por aqueles que nao
estdo acostumados com as praticas da Engenharia de Software.

O principal desafio do Desenvolvimento Global de Software € manter os times
distribuidos geograficamente sincronizados. Para isso, € preciso integrar pessoas de
empresas diferentes, que podem ndo se conhecer, procurando contornar problemas de
comunicacao, diferencas culturais e falta de espirito de equipe.
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Além disso, as estratégias para a divisdo de tarefas e para a integragdo de codigo
devem ser cuidadosamente planejadas, bem como a realizacdo de testes remotos. O controle
das versoes do software € um aspecto importante.

Para que as aplica¢des possam ser disponibilizadas para o mercado global, é preciso
que o software seja projetado para o reuso, de modo que as adaptagdes para as diferentes
culturas sejam feitas rapidamente e sem custos extras. Essas atividades devem estar
previstas no processo de desenvolvimento adotado.

Como pode ser observado, tanto no caso do Desenvolvimento de Aplicacdes Web
como no Desenvolvimento Global de Software, ocorrem mudangas no ciclo de vida do
software. Novas atividades passam a fazer parte do processo, enquanto outras continuam
sendo realizadas, mas de maneira diferente.

Quando se trata da escolha do processo de produgdo do software, os
desenvolvedores das duas abordagens tém uma opinido comum: as metodologias
tradicionais da Engenharia de Software, como o Modelo Cascata, a Prototipacdo e o
Modelo Espiral [PRESSMAN, 1995], ndo sdao adequadas as suas necessidades. Isso porque,
além de ndo incluirem atividades importantes, apresentam uma definicdo de fases pouco
adequada as necessidades do mercado, que precisa de resultados rdpidos e que ndo costuma
ter requisitos definidos e estaticos no inicio do projeto.

A burocracia excessiva dos processos tradicionais, com a producdo de um grande
nuimero de artefatos, também € contestada pelos desenvolvedores, que precisam de
metodologias que possam ser seguidas mais facilmente, e que ndo tenham impacto sobre o
cronograma dos projetos.

Essa € a opinido de diversos autores [AYOAMA, 1998] [BATTIN, 2001]
[DESHPANDE, 2001] [EBERT, 2001] [FAVELA, 2001] [GAO, 1999] [GLASS, 2001]
[GINIGE, 2001a][GINIGE, 2001b] [HUTCHENS, 1997] [MOCKUS, 2001]
[MURUGESAN, 1999] [PRESSMAN, 1998][PRESSMAN, 2001] [TAKAHASHI, 2000],
que recomendam a busca de modelos alternativos que reflitam em suas atividades as
necessidades de cada area.

E fundamental saber escolher ainda as métricas que serdo utilizadas para
acompanhar o projeto, e as ferramentas que auxiliardo os desenvolvedores durante a
concepcao da aplicagdo. Esses aspectos devem ser antecipados no modelo.

1.2 Objetivos da Dissertacao

O objetivo principal desse trabalho € analisar as particularidades do
Desenvolvimento de Aplicacdbes Web e do Desenvolvimento Global de Software e
apresentar uma proposta de modelo de desenvolvimento para projetos em que a
combinacdo de fatores como complexidade das aplicagdes desenvolvidas, importancia da
proximidade com os mercados-alvo, e pressdes de mercado para a formagdo de parcerias
levam as empresas a adotarem simultaneamente condutas das duas abordagens.
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Para isso, serdo gerados dois resultados intermedidrios: (1) uma anélise do cendrio
de Desenvolvimento Web, considerando as caracteristicas das aplicagdes e as necessidades
dos desenvolvedores e (2) um mapeamento das mudangas provocadas pelo
Desenvolvimento Global de Software nos aspectos de negécio, de desenvolvimento e
gerenciais do ciclo de vida das aplicagdes.

Juntamente com a metodologia proposta, serdo sugeridas também métricas e
ferramentas de desenvolvimento para dar suporte ao projeto.

Devido a restrigcdes de tempo, a validagdo do modelo proposto a partir de uma
experiéncia pratica ndo fard parte do escopo desta dissertacdo, podendo ser realizada
futuramente em outros trabalhos. Entretanto, para fundamentar as condutas propostas na
metodologia, serdo analisados relatos da experiéncia de grandes empresas como Fujitsu,
Motorola e Alcatel, dentre outras, em projetos de desenvolvimento de software por times
distribuidos, e também relatos de experi€éncias com o Desenvolvimento de Aplicacdes
Web.

A idéia € reunir as melhores préticas das duas abordagens e propor os ajustes
necessdrios para que essas condutas possam ser combinadas harmonicamente numa Unica
metodologia, considerando um cendrio especifico semelhante ao vivenciado pelas empresas
atuais. Essa andlise também evidenciard possiveis falhas das metodologias utilizadas
atualmente e lacunas a serem preenchidas pela metodologia WideWorkWeb apresentada
neste trabalho.

1.3 Relevancia

Uma vez que o Desenvolvimento de Aplicacdes Web e o Desenvolvimento Global
de Software sdo abordagens que estdo sendo adotadas em diversos projetos recentes
[BATTIN, 2001] [BECKER, 2001] [EBERT, 2001] [GAO, 1999], acredita-se que esse
trabalho sera de grande interesse para a maioria dos desenvolvedores de software.

A andlise das caracteristicas das Aplicacdes Web e de seu desenvolvimento poderd
ser usada para avaliar com precisdo os padroes de qualidade necessdrios € 0s riscos
envolvidos. Além disso, a descricio de como modelos alternativos de processos, como o0s
métodos Agile [AMBLER, 2002a], podem ser adaptados ao Desenvolvimento de
Aplicacoes Web proporcionard uma variedade maior de opcdes para a escolha dos
desenvolvedores.

J4 o mapeamento das mudancgas envolvidas no ciclo de vida das aplicacdes
desenvolvidas de maneira distribuida ajudard as empresas a conhecerem as vantagens e
desvantagens do Desenvolvimento Global de Software, além de servir como base para uma
andlise mais concreta das mudancgas necessdrias para a formagao de times virtuais.

Este conjunto de consideragdes sobre o Desenvolvimento Global de Software serda
de particular importancia para as empresas de software brasileiras como um todo, pois,
apesar de existirem diversas fontes de informagdo disponiveis em outros idiomas,
principalmente em inglés, ainda ndo existem publica¢des em portugués sobre o assunto.

15



A apresentagdo da metodologia de desenvolvimento proposta representard também
uma oportunidade para a realizacdo de novas pesquisas e aprofundamentos no assunto, seja
na forma de projetos de iniciacdo cientifica ou dissertagdes de mestrado ou doutorado, visto
que essas sdo areas de desenvolvimento em expansdo e que possuem uma grande riqueza de
aspectos a serem analisados.

1.4 Organizacao da Dissertacao

O Capitulo 2 apresenta ao leitor o cenario do Desenvolvimento de Aplicacdes Web.
Sdo analisadas as caracteristicas das aplicacdes, bem como sua influéncia sobre a
arquitetura dos sistemas.

Também sdo descritas as particularidades de seu desenvolvimento, e a adequagdo de
certas metodologias atuais, como os Processos Agile eXtreme Programming e Scrum, as
necessidades dos desenvolvedores.

No Capitulo 3, o cendrio explorado é o do Desenvolvimento Global de Software.
Ap6s considerar as vantagens dessa abordagem, serdo apontadas as mudancas necessdrias
no ciclo de vida do software, bem como os riscos envolvidos nesses projetos.

Ao longo do texto, sdo indicados os problemas encontrados e as solu¢des adotadas
por grandes empresas, como Alcatel, Motorola, Bell Labs e Fujitsu, na realizacdo de
projetos globais.

O Capitulo 4 apresenta uma andlise resumida das melhores priticas para o
Desenvolvimento de Aplicacdes Web e o Desenvolvimento Global de Software discutidas
nos Capitulos 2 e 3, e aponta razdes para o uso conjunto das duas abordagens, justificando a
defini¢do de uma metodologia comum.

O Capitulo 5 apresenta, de forma simples e objetiva, a metodologia Wide WorkWeb,
proposta para o Desenvolvimento de Aplicacdes Web no contexto do Desenvolvimento
Global de Software. Sdo apontadas diretrizes para a realizagdo das atividades e para a
producdo de artefatos ao longo do projeto, bem como métricas de acompanhamento.

No Capitulo 6, sdo discutidas técnicas para a realizacdo de testes em Aplicacdes
Web, e sdo sugeridas ferramentas de desenvolvimento para dar suporte ao modelo proposto,
de modo a guiar o desenvolvedor em suas escolhas.

Finalmente, no Capitulo 7, encontram-se as conclusdes do trabalho, com uma
avaliacdo sobre as contribuicdes geradas e a indicagdo de trabalhos futuros a serem
realizados para apoiar os profissionais de software no Desenvolvimento de Aplicagdes Web
e no Desenvolvimento Global de Software.

Além dos capitulos, ha ainda dois anexos que contém detalhamentos sobre assuntos
importantes. O Anexo A apresenta uma visdo geral sobre a Internacionalizacio e
Localizacdo de software, indicando os principais aspectos que devem ser levados em
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considerac@o na hora de decidir adaptar uma aplica¢do para mercados heterogéneos. Ja o
Anexo B contém modelos que ilustram alguns dos artefatos da metodologia Wide WorkWeb,
e podem ajudar os desenvolvedores a entender melhor a importancia de cada documento.
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Capitulo 2

2. Desenvolvimento de Aplicacoes Web

O crescimento da Web trouxe mudancas para diversos setores. Agindo como um
instrumento da globalizacdo, a Web contribuiu para reduzir as distancias entre os povos e
criou infinitas possibilidades de negdcios para as empresas, que passaram a dispor de um
canal universal para a troca de informagdes e para a divulgacdo e comercializagdo de
produtos e servicos, sem limitacdes de tempo ou espaco.

Mais que uma rede de computadores, a Web tornou-se uma plataforma de
comunicacdo e desenvolvimento. Para aproveitar as novas oportunidades de negdcios, as
empresas passaram a investir em Aplicagcdes Web complexas e com uma arquitetura bem
diferente das primeiras aplicagdes desenvolvidas [MURUGESAN, 2001] [GINIGE,
2001a][OFFUTT, 2002].

Originalmente, a Web foi criada para servir como um ambiente que possibilitasse a
troca de informagdes entre pequenos grupos de cientistas. Nesse contexto, questdes como
performance e escalabilidade das aplicacOes ndo eram criticas. Além disso, o conteudo
manipulado era essencialmente textual e estdtico, e as aplicagdes funcionavam em carater
isolado (stand-alone).

Usadas na realizacdo de processos criticos para os negdcios, as Aplicacdes Web
atuais precisam ser robustas e projetadas para suportar um grande nimero de usudrios
simultaneos. Performance e integracdo com Bancos de Dados e sistemas legados das
empresas sdo fatores determinantes para o sucesso. O contedido manipulado € multimidia e
dinamico, e sua concep¢ao envolve a participagdo de profissionais de diferentes dreas do
conhecimento.

A complexidade e a importancia dessas caracteristicas em uma Aplicacdo Web
variam de acordo com seu propdsito. Athula Ginige e San Murugesan [GINIGE, 2001a]
classificam as Aplicacdbes Web em sete categorias segundo seu uso (Tabela 2.1 —
Categorias de Aplicacdes Web). E importante destacar que uma Aplicacio Web pode
apresentar caracteristicas de varias categorias.

18



Categoria

Descricao

Exemplos

Conjunto de aplicacdes cujo objetivo € divulgar
informacdes. Sao baseadas em contetido
multimidia, que pode ser estdtico ou dindmico.

Jornais e classificados on-line
(http://www.nytimes.com
http://www.uol.com.br/fsp)

Informativa L N Catdlogos de produtos
Essas aplica¢des demandam atualizacdes .
~ (http://www.philips.com.br)
constantes, ¢ a forma de apresentagdo do - .
, . . . Livros eletronicos (e-books)
contetido também € um diferencial.
(http://www.ebooks.com)
R C L Formularios de autenticag¢do e paginas com
Corresponde as aplicacdes em que 0 usudrio . .
. . . ~ conteddo personalizado
interage com o sistema, fornecendo informacdes ]
. (http://www.uol.com.br
Interativa e obtendo respostas adequadas (feedback),
o . http://www.yahoo.com)
contribuindo para uma personalizacao dos -
rodutos e/ou servigos Jogos on-line
P ) (http://www.cyberjogos.com)
L Sites de comércio eletronico
Engloba aplicagdes que processam os dados dos . .
. . - .. (http://www.americanas.com.br
usudrios e realizam transagdes, principalmente
. . http://www.amazon.com)
Transacional | financeiras. A seguranga dos dados e a -
.yt b P Bancos on-line
confiabilidade s@o aspectos criticos nessas
anlicacdes (http://www.bradesco.com.br
PCAgOes. http://www.bancodobrasil.com.br)
Conjunto de aplicagdes projetadas para permitir | Sistemas de planejamento e monitoramento on-
o acompanhamento de processos do mundo real. |line
Workflow As informagdes precisam ser atualizadas em (http://www.detrans.com.br)
curtos intervalos de tempo, de modo a fornecer a | Sistemas para acompanhamento de encomendas
visdo mais proxima possivel da realidade. (http://www.correios.com.br)
Sao aplicagdes utilizadas para permitir a Grupos de chat e listas de discussao
. comunicagdo entre pessoas, estejam elas (http://yahoogroups.com
Comunidades . . -
on-line dispersas geograficamente ou néo. Os grupos http://www.meugrupo.com.br)
costumam ser formados por pessoas com perfis | Leildes on-line
semelhantes, que discutem interesses comuns. (http://www.ebay.com)
~ L Shopping centers eletrdnicos
Sao aplicagdes que oferecem uma grande )
. . . L. e (http://www.uol.com.br
Portais Web | variedade de servigos aos usudrios (noticias,

anuncios, correio eletronico, etc).

http://www.yahoo.com.br)

Ambientes de
trabalho
colaborativo

Conjunto de aplicacdes integradas que
possibilitam que times de desenvolvedores
dispersos geograficamente trabalhem em
conjunto na producdo de software.

Sistemas distribuidos de
desenvolvimento,ferramentas de projeto
colaborativas e repositérios de c6digo
compartilhados
(http://wwwagr.informatik.uni-kl.de/~milos/
http://www.rational.com.br)

Tabela 2.1 — Categorias de Aplicacoes Web

De um modo geral, as Aplicacdbes Web possuem caracteristicas especiais que as

diferenciam das aplicacdes convencionais. Aspectos como performance, escalabilidade,
confiabilidade e seguranca sdo criticos em Aplicagdes Web, pois funcionam como
diferenciais para atrair usudrios num cendrio onde as aplicacdes das empresas concorrentes

podem ser acessadas com um simples clique de mouse.
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No caso de aplicacOes desenvolvidas para mercados globais, algumas caracteristicas
precisam ser adaptadas para o perfil dos usudrios, como estilos de navegacdo, interface e
plataforma de software.

As caracteristicas proprias das Aplicagdes Web também provocam mudangas em
sua arquitetura, uma vez que novas camadas de software e novos componentes precisam ser
acrescentados para garantir a qualidade dos servigos.

Além disso, o desenvolvimento de Aplicacdbes Web possui algumas
particularidades, como a necessidade de times menores e heterogéneos, formados por
profissionais de diferentes dreas, que precisam gerar resultados em curtos espagos de
tempo. Devido a essas e outras caracteristicas especiais, alguns especialistas [PRESSMAN,
1998][PRESSMAN, 2000][PRESSMAN, 2001][GLASS, 2001][GINIGE, 2001a][GINIGE,
2001b][DESHPANDE, 2001] alegam que o desenvolvimento Web deveria seguir uma
abordagem diferente das metodologias tradicionais da Engenharia de Software. O termo
Engenharia Web vem sendo adotado por esses autores para referenciar a nova abordagem.

A seguir, serdo descritas as principais caracteristicas das Aplicagdes Web que
devem ser consideradas pelos desenvolvedores durante sua concep¢do. Também serdo
feitas algumas consideragdes a respeito da escolha da arquitetura das Aplicacdoes Web.

Finalmente, serdo analisadas as diferencas entre o desenvolvimento Web e o
desenvolvimento tradicional, e os requisitos da Engenharia Web. Também serdo
apresentados alguns modelos de processos e prdticas que estdo sendo propostos pela
comunidade de software.

2.1 Caracteristicas das Aplicacoes Web

Mais que uma colecdo de documentos HTML estéticos, as Aplicagdes Web atuais
apresentam contetido dinamico, gerado com o auxilio de scripts interpretados e consultas a
bancos de dados remotos. Segundo Offutt [OFFUTT, 2002], o software utilizado para dar
suporte a essas aplicagdes costuma ser distribuido, implementado em multiplos estilos e
linguagens, construido com as mais recentes tecnologias, e baseado em componentes
reusaveis.

Como ocorre no desenvolvimento de qualquer software, o atendimento as
necessidades dos usudrios e a rapidez no lancamento do produto (time-to-market reduzido)
sdo fatores muito importantes para o sucesso das aplicacdes. Entretanto, no caso das
Aplicacdes Web, a qualidade do software, identificada na maioria das vezes por requisitos
nao-funcionais, adquire uma importancia muito maior, jd que a concorréncia € acirrada e é
preciso conquistar o cliente para que ele retorne ao site outras vezes.

Uma pesquisa recente [OFFUTT, 2002] indica que, para muitos desenvolvedores, o
time-to-market deixou de ser a principal preocupacgdo, e fatores como confiabilidade,
usabilidade e seguranca passaram a ser vistos como determinantes para o sucesso das
Aplicacoes Web. Nesse mesmo estudo, foram apontados ainda os seguintes critérios de
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qualidade para as aplicacdes: acessibilidade, escalabilidade e manutenibilidade. A seguir,
algumas consideragdes sobre cada um desses aspectos:

+» Confiabilidade

Os desenvolvedores de Aplicacoes Web devem realizar testes e medicoes de
qualidade para garantir que o software funcionard corretamente na maior parte
do tempo. Esse requisito € particularmente importante para aplicagdes
convencionais de tempo real, como controles de trafego aéreo.

No caso de Aplicagdes Web, o que se espera é que o usudrio possa realizar
eficientemente transacdes de comércio eletrOnico ou troca de arquivos. Se a
aplicacdo nao for confidvel, dados poderdo ser perdidos e, conseqiientemente, as
empresas perderdo também seus clientes e terdo prejuizos.

Podem ocorrer falhas na conexdo, e € preciso evitar que os dados usados em
transacdes bancdrias, ou de compra e venda pela Web, por exemplo, sejam
perdidos, ou mesmo que a operacdo seja realizada apenas parcialmente. Para
isso, o desenvolvedor deve procurar garantir a atomicidade das transacdes, bem
como minimizar o tempo de resposta da aplicacio e sua taxa de erros.
Apresentar mensagens de erro compreensiveis também é uma boa pratica para
ajudar o usudrio.

+» Usabilidade

No competitivo mundo Web, em que os usudrios vém e vdo com a mesma
facilidade, a usabilidade — capacidade de permitir que o usudrio manipule os
recursos do sife para atingir um determinado objetivo [POWELL, 2000] - é um
aspecto diferencial. Os usudrios estdo cada vez mais exigentes, e sua satisfacao
deve ser buscada a todo custo.

A usabilidade de uma Aplicagdo Web corresponde a usabilidade do conjunto de
paginas Web que compdem sua interface. Como existem diversas opcdes de
Aplicacdes Web (na forma de Web sites) com servicos semelhantes, 0os usudrios
certamente escolherdo aquela que seja mais fécil de usar, ou que seja mais
adequada a seu perfil.

Becker [BECKER, 2001] aponta alguns fatores estratégicos de usabilidade, que
devem ser considerados pelo desenvolvedor na criacdo de Aplicacdes Web:
perfil dos usudrios, layout, navegagao, identidade visual e diferencas culturais.

Conhecer o perfil dos usudrios € o primeiro passo para desenvolver uma
Aplicacdo Web de sucesso. Caracteristicas como idade, sexo, escolaridade,
nacionalidade, profissdo e grau de familiaridade com o computador e com a
Web devem ser determinantes na defini¢do da interface da aplicagdo.



O layout de uma Aplicagdo Web corresponde a sua apresentacao visual: uso de
cores, alinhamento entre os elementos de cada pagina Web, tamanho do texto e
das figuras, etc. A aplicacdo deve ter uma aparéncia agraddvel para que os
usudrios sintam prazer em usa-la.

Uma boa Aplicacdo Web deve organizar sua interface de modo que o usudrio
possa navegar livremente, acessando as paginas Web de acordo com sua
necessidade. O desenvolvedor da aplicacdo deve facilitar esse processo,
disponibilizando menus, /inks ou botdes que auxiliem na navegacao.

Para facilitar o uso da Aplicacdo Web, Becker recomenda que seja mantida a
mesma identidade visual (look and feel) entre as paginas Web que compdem sua
interface. O objetivo € manter uma consisténcia entre as cores e a localizagdo de
alguns elementos, como menus, entre as paginas para que o usudrio ndo fique
confuso.

Gracas ao crescimento da Web, a quantidade e a diversidade cultural de
usudrios de suas aplicacdes tendem a aumentar cada vez mais. Por isso, criar
Aplicacoes Web personalizadas para cada cultura, considerando idiomas,
significado de cores e icones, e estilos de navegaciao adequados é fundamental
para ser competitivo no mercado global.

% Seguranca

As Aplicagdes Web precisam estar protegidas contra ataques de hackers e
acessos indevidos a bancos de dados com informagdes sobre os usudrios. A
privacidade dos usudrios deve ser preservada e dados pessoais como nimero de
cartdo de crédito, endereco, telefone e renda ndo devem ser divulgados sem
autorizacdo. Algoritmos de criptografia e senhas individuais de acesso sdo
alternativas para evitar que a confianga dos usudrios seja perdida.

«» Acessibilidade

Para que usudrios de todo o mundo possam usufruir seus servigos, as Aplicacdes
Web precisam estar acessiveis 24 horas por dia, durante todo o ano, sob pena de
perderem oportunidades de negécios. Por isso, investimentos em hardware e
robustez das aplicagdes sdo fundamentais para reduzir o tempo de
indisponibilidade dos servigos. Condutas de tolerancia a falhas devem ser
consideradas.

Outra forma de evitar que alguns usudrios ndo tenham acesso as Aplicagcdes
Web € projetd-las para serem executadas em diferentes browsers, e com
diferentes taxas de transmissdo, uma vez que os usudrios globais sdo
heterogéneos. Uma alternativa € disponibilizar diferentes versdes da aplicacao.

Especialmente no caso de aplica¢des para comércio eletronico, em que se espera
atingir o maior nimero possivel de usudrios, ndo € desejdvel que uma parte
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deles ndo tenha acesso a aplicacdo porque seu browser nio suporta frames, ou
porque ele ndo possui o plug-in necessdrio para visualizar uma determinada
animagao.

RS

s+ Escalabilidade

Os desenvolvedores de Aplicacdes Web devem projetar sistemas preparados
para suportar um nuimero crescente de usudrios. Como o publico-alvo dessas
aplicacdes € global, trata-se de milhares, ou até milhdes de pessoas usando os
recursos da aplicagdo e/ou realizando transagdes concorrentemente.

Quando o limite de acessos simultaneos do sistema € atingido, a ocorréncia de
falhas, como perda de dados e transa¢des incompletas, e a indisponibilidade
tempordria do sistema sdo possiveis conseqiiéncias, que devem ser evitadas a
todo custo pelos desenvolvedores.

«» Manutenibilidade

Uma caracteristica importante da Web € a freqiiéncia com que os requisitos das
aplicacdes mudam. As empresas estdo constantemente realizando atualizagdes
no conteido de seus sites, e adaptando suas solugdes para tecnologias mais
modernas para nio ficarem obsoletas.

Como o conteido € o aspecto mais importante nas Aplicacdes Web [GLASS,
2001], uma boa estratégia para facilitar atualizagdes e adaptagdes arquiteturais
seria isolar a logica da aplicacdo de sua forma de apresentagdo, diminuindo
assim o impacto das mudancas [OFFUTT, 2002]. Além disso, essa € uma forma
de facilitar o trabalho dos desenvolvedores, j4 que as equipes costumam ser
compostas por programadores (responsdveis pelo software) e por profissionais
de design e/ou comunicagdo (responsdveis pelo conteudo e pela interface
grafica). O Desenvolvimento Baseado em Componentes reusdveis € o uso de
paginas Web geradas dinamicamente ajudam os desenvolvedores nessa
estratégia.

RS

e Time-to-market

Apesar dos aspectos de qualidade do software estarem sendo considerados
determinantes, o time-to-market ainda é um aspecto critico para as Aplicacdes
Web. As mudangas tecnoldgicas ndo param de acontecer, e € preciso
acompanhar as necessidades dos usudrios e as tendéncias do mercado para tentar
antecipd-las. Muitas vezes, manter-se competitivo significa reformular
totalmente uma aplicacdo, e isso precisa ser feito no menor espago de tempo
possivel. No caso de aplicacdoes de cardter informativo, as atualizagdes de
contedido precisam ser feitas em questdo de minutos.

Toda essa pressdo para reduzir o tempo de desenvolvimento acaba tendo
impacto sobre a forma como os projetos sdo realizados. Os processos de
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desenvolvimento e os mecanismos de geréncia devem ser adaptados para
suportar cronogramas reduzidos e mudancas tecnoldgicas constantes.

Além de todos esses aspectos associados a qualidade, algumas questdes legais,
culturais e morais devem ser consideradas pelos desenvolvedores de Aplicacdes Web. As
leis para a comercializagc@o de bens e a divulgagdo de informacdes variam de pais para pais,
e as empresas precisam estar atentas a essas diferencas para evitar desentendimentos e
problemas com os usudrios.

2.2 Arquitetura das Aplicacoes Web

Com a disseminag@o do uso da Internet, as Aplicacdes Web passaram a ser usadas
ndo sO para divulgar informacdes, mas também para permitir manipulacdo de dados e
gerenciamento remoto de sistemas, dentre outras facilidades.

Essa oferta adicional de servicos provocou uma evolucdo da estrutura das
Aplicacoes Web [MURUGESAN, 2001] [GINIGE, 2001a][OFFUTT, 2002]. Antes, elas se
resumiam a um conjunto de poucas paginas com conteido estitico e, principalmente
textual. Hoje, suas indmeras pdginas apresentam conteido multimidia, gerado
dinamicamente através de scripts, e permitem acessos a bancos de dados e comunicagdo
com sistemas legados.

Com o aumento da complexidade das aplicacdes, e a importancia crescente de seus
requisitos ndo-funcionais (confiabilidade, seguranca, escalabilidade, etc) como indicadores
de qualidade, a arquitetura dos sistemas baseados na Web precisou ser modificada.

A antiga arquitetura cliente-servidor, bastante centralizada e caracterizada pela
comunicacao direta entre apenas duas maquinas, apresentava limitagdes que ndo poderiam
ser toleradas em sistemas Web. Dentre elas [OFFUTT, 2002]:

- Problemas de seguranca: todos os recursos ficavam concentrados em uma
unica mdquina (servidor), tornando o sistema mais propenso a ataques. No
caso dos sistemas transacionais atuais, com operagdes bancdrias e de
comércio eletronico, essa vulnerabilidade poderia representar o fracasso da
aplicagdo.

- Problemas de escalabilidade e acessibilidade: concentrar o atendimento a
todas as solicitacdes de um site em uma Unica maquina significa limitar a
quantidade de acessos simultaneos, com a formac¢ao de um gargalo.

- Problemas de manutenibilidade: como todos os recursos ficavam
concentrados no servidor, ndo havia separacio entre a légica da aplicagdo e
sua forma de apresentacao, dificultando as alteragdes necessdrias.

Como alternativa a esse modelo, surgiu a arquitetura em N-camadas [ALMEIDA,
2003][OFFUTT, 2002][CONALLEN, 1999]. O objetivo era permitir que outras maquinas
ou camadas fossem acrescentadas, isolando os diferentes aspectos das aplicacdes (interface,
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16gica do negdcio e dados) e descentralizando o processamento. Assim, as limitacdes do
modelo cliente-servidor poderiam ser superadas.

As principais camadas desse modelo podem ser vistas na Figura 2.1 (Arquitetura em
N-Camadas): a Interface do Sistema, a Ldgica da Aplicacdo, a Camada de Dados e os
Sistemas Legados [ALMEIDA, 2003].

Arquitetura em N-Camadas

Interface do
Sistema

Légica da

Sistema Legado |« aplicacéo

DADOS

Figura 2.1 — Arquitetura em N-Camadas

A Interface do Sistema permite que os usudrios acessem os recursos da aplicagao,
através da navegacdo pelas paginas do site. A comunicagdo entre a miquina cliente e o
servidor Web utiliza o protocolo HTTP, que garante a robustez e a tolerancia a falhas,
pois ndo permite conexdes permanentes: a conexdo € iniciada quando ocorre uma
solicitagdo do browser, e € encerrada tdo logo a pagina Web seja enviada pelo Servidor
Web.

Quando uma conexdo segura € necessaria, o protocolo HTTPS pode ser usado,
pois utiliza criptografia por chave publica/privada para os dados transmitidos. Ainda para
garantir a seguranca dos dados, é possivel utilizar um software chamado Firewall para
bloquear acessos indevidos.

Quando uma solicitacdo ¢ feita pelo browser cliente, o Servidor Web encarrega-se
de atendé-la. Se a pagina pedida for estatica (c6digo HTML puro), ela simplesmente serd
exibida. Caso seja uma pdgina dindmica, que contenha scripts (Ex: Active Server Pages,
Java Server Pages, Servlets, Cold Fusion) ou médulos executdveis (Ex: Microsoft ISAPI
ou Netscape NSAPI), o Servidor Web acionard a camada 16gica da aplicagdo para realizar
seu processamento.

A existéncia de uma camada especializada na interface permite que o sistema
tenha suporte a vdrios tipos de dispositivos de acesso, como browsers, celulares,
interfaces graficas, etc.
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E na camada Légica da Aplicacdo que sdo executadas as regras do negdécio pelo
Servidor de Aplicagdo. Essa camada fornece dados para a geracdo de interfaces e se
comunica também com sistemas legados para expandir servicos ja existentes.

Separar a légica da aplicacdo de sua interface ndo sé facilita a manuteng@o do
sistema, mas também permite uma maior flexibilidade para acréscimo de funcionalidades
ao sistema. O uso de linguagens que possibilitem o reuso, como Java, € outra estratégia
para simplificar as alteracdes na aplicacao.

A Camada de Dados, também chamada de persisténcia, corresponde a um
conjunto de tecnologias que podem ser usadas para armazenar os dados da aplicacdo. O
acesso aos dados pode ser feito diretamente através de comandos no cédigo das pédginas
dinamicas, usando bibliotecas ODBC, JDBC, etc.

Sistema Legado € o nome dado a qualquer sistema ja existente que precise ser
integrado a Aplicagcdo Web para fornecer dados ou realizar processamentos. Para evitar que
o coédigo das aplicagdes existentes precise ser reescrito, ou que uma tecnologia especifica
precise ser adotada para integrar a Aplicacdo Web ao legado da empresa, é recomendavel o
uso de uma tecnologia conhecida como Web Services [ALLEN, 2002][STAL, 2002].

A proposta € usar um conjunto de padrdes abertos, composto por XML(eXtensible
Markup Language), SOAP (Simple Object Access Protocol), WSDL (Web Services
Description Language) e UDDI (Universal Description, Discovery, and Integration), para
garantir a interoperabilidade entre as aplicagdes. Essa iniciativa jid conta com a aprovagao
de grandes empresas internacionais, como Microsoft, IBM, Sun Microsystems e Hewlett-
Packard, que estdo adotando os padroes de Web Services em suas solugdes [NICHOLS,
2002]. Exemplos de solugdes comerciais que utilizam o padrdo Web Services sdo o .NET,
da Microsoft, e o Sun ONE, da Sun Microsystems.

Na Figura 2.2 (Arquitetura detalhada do modelo N-Camadas) sdo apresentados em
mais detalhes os elementos da arquitetura em N-camadas, bem como indicacdes de
tecnologias atualmente disponiveis no mercado [ALMEIDA, 2003].
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Sistema Legado

Servidor de Aplicagéo:

-EJB
- WebServices
- XML
SOAP-RPC
WebServices -RMI

Servidor WEB:
- JSP c cacko ent
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- Interbase
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- MySQL
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-SQL
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Figura 2.2 — Arquitetura detalhada do modelo N-Camadas

27




2.3 Engenharia Web — Uma Nova Abordagem de Desenvolvimento

O diferencial das Aplicagdes Web ndo estd apenas em suas caracteristicas, mas
principalmente nas particularidades de seu desenvolvimento. Varios artigos [PRESSMAN,
1998][PRESSMAN, 2000][PRESSMAN, 2001][GLASS, 2001][GINIGE, 2001a][GINIGE,
2001b][DESHPANDE, 2001] apontam as principais diferencas: requisitos indefinidos e
mutéveis, times pequenos e multidisciplinares, ciclos de desenvolvimento menores, e
necessidade constante de manutencao.

X3

% Requisitos indefinidos e mutaveis

Desenvolver software para a Web significa considerar um cendrio
extremamente competitivo, onde ocorrem mudangas o tempo todo e as
aplicacdes ficam obsoletas numa velocidade assustadora. Novas tecnologias nao
param de surgir, e as necessidades dos clientes evoluem num ritmo igualmente
acelerado.

A especificacdo do sistema precisa ser feita rapidamente, mesmo quando o0s
clientes ndo conhecem os recursos da Web e ndo sabem exatamente o que
querem. Se os desenvolvedores passarem muito tempo analisando os requisitos
da aplicacdo para gerar uma especificacdo completa, o software corre um sério
risco de se tornar inadequado antes mesmo de ser finalizado [LOWE, 2001].

No inicio do projeto, é provavel que o cliente ndo consiga expressar claramente
0 que espera da aplicacdo, principalmente por ndo conhecer os recursos das
novas tecnologias. Nesses casos, um prototipo com a estrutura das pdginas do
site e suas possiveis funcionalidades pode ser gerado rapidamente para guiar o
cliente nas decisdes funcionais e de interface. O desenvolvimento € entdo
iniciado, e a medida que novas funcionalidades ou mudangas tecnoldgicas se
tornam necessdrias, o codigo vai sendo modificado para acomodar novas

demandas.

Essa € uma grande diferenca das abordagens tradicionais da Engenharia de
Software, que recomendam o inicio do desenvolvimento apenas quando a
especificacdo do sistema (ou a maior parte dela) ja estiver pronta. Tal conduta
seria justificada com a reducdo dos custos de mudanca nas fases mais avangadas
do desenvolvimento. No caso das Aplicagdes Web, a mudanga nos requisitos é
uma questao inerente ao processo, e precisa ser tratada com atencao.

Segundo Jim Highsmith [HIGHSMITH, 2002], “as metodologias tradicionais
foram desenvolvidas para construir software em cendrios caracterizados por
niveis baixos ou médios de mudangas, e resultados razoavelmente previsiveis.
Entretanto, 0 mundo dos negdcios ndo € mais tdo previsivel, e os requisitos de
software mudam numa freqiiéncia que sobrecarrega os métodos tradicionais”.
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% Times pequenos e multidisciplinares

A composi¢do dos times também € diferente no desenvolvimento de Aplicagdes
Web. Como os projetos costumam ser desenvolvidos no espaco de poucos
meses, a recomendacdo € limitar a equipe a um ndmero pequeno de
participantes, para diminuir a complexidade gerencial e agilizar a comunicacao
entre eles [HOHMANN, 2001].

As equipes de desenvolvimento Web costumam ser bastante heterogéneas, pois
sdo constituidas por especialistas em diferentes dreas: engenharia de requisitos;
design grafico; codificagdo, teste e simulagdo; projeto de interfaces;
armazenamento e indexacdo de informacdes; projeto e manutencdo de redes de
computadores; manipulacdo de arquivos multimidia; gerenciamento de projeto;
etc. Uma vez que os times costumam ser pequenos, ¢ provavel que um mesmo
desenvolvedor tenha que acumular fun¢des num projeto.

Essa necessidade de profissionais com perfis diversificados torna mais dificil a
adequacdo do desenvolvimento Web aos processos tradicionais da Engenharia
de Software, que costumam definir um conjunto de etapas e uma variedade de
artefatos pouco significativos para o cendrio Web. Como nem todos os
profissionais sdo programadores, nem tampouco engenheiros de software, fica
dificil convencé-los a adotar processos complexos, principalmente em projetos
de apenas alguns meses.

Quanto mais simples o fluxo de atividades a ser seguido e quanto menor a
quantidade de documentacdo a ser gerada, mais facil assegurar que o processo
serd efetivamente respeitado.

A propria conduta para a organizacdo dos times, com um numero reduzido de
integrantes trabalhando colaborativamente num mesmo espaco fisico e num
pequeno intervalo de tempo, favorece a substituicdo da comunicacido formal
pela comunica¢do informal, minimizando o uso de documentos. Ou seja, as
duvidas sobre o projeto ou as decisdes de planejamento podem ser discutidas
em conversas objetivas, sem intermedidrios e sem margem para interpretacoes
incorretas.

+* Ciclos de desenvolvimento menores

A pressao do time-to-market também provoca mudancas no ciclo de
desenvolvimento das Aplicacdes Web. Embora este seja um aspecto relevante
na construcao de qualquer software, na Web apresentar solugdes inovadoras
representa um diferencial critico para as empresas. Como as aplicacdes passam
por constantes mudancas ao longo do desenvolvimento, as empresas ndo podem
esperar que elas sejam finalizadas antes de colocd-las no mercado, pois estardo
correndo um sério risco de serem surpreendidas pela concorréncia ou por uma
evolucdo tecnoldgica.
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A principal questdo ndo € gerar uma aplicacdo completa apés um longo periodo,
mas ir gerando resultados continuamente, em curtos intervalos de tempo, a
medida que vao sendo esclarecidos os requisitos do cliente e do mercado.

Os ciclos de vida tradicionais, compostos por fases seqiienciais que podem se
estender por anos, precisam ser quebrados em ciclos de poucos dias ou meses,
em que conjuntos de funcionalidades vao sendo gerados e integrados a
aplicacdo existente.

O importante € entregar freqiientemente resultados que agreguem valor ao
negocio do cliente, de modo que a evolugdo da aplicacdo seja percebida durante
todo o processo, € ndao apenas no final. Essa € uma forma também de permitir
que a aplicacdo va sendo concebida de acordo com as mudangas dos requisitos,
garantindo assim o sucesso do produto final.

Para isso, os chamados processos pesados devem dar lugar a processos mais
leves, que sejam menos formais e mais adaptativos a esse cendrio em constante
mutacdo [FOWLER, 2000].

¢ Necessidade constante de manutencao

Como a manuten¢do de Aplicacdes Web ocorre freqiilentemente, seja para
atualizar conteudo, integrar novas funcionalidades ou migrar de uma tecnologia
para outra, os desenvolvedores precisam ainda criar solugdes flexiveis e
adaptdveis para diminuir o impacto dessas modificacOes no time-to-market do
produto [LOWE, 2001]. O Desenvolvimento Baseado em Componentes
costuma ser a abordagem preferida pelos times para solucionar essas questdes
[HARMON, 1998] [BRERETON, 2000] [REPENNING, 2001] [GINIGE,
2001a] [LOWE, 2001] [OFFUTT, 2002].

Facilitar a manuten¢do das Aplicacoes Web € um grande desafio para os
desenvolvedores, uma vez que a mudanca constante nos requisitos torna dificil
fixar uma arquitetura para a aplicagdo. Assim, para garantir os requisitos nao-
funcionais responsdveis pela qualidade da aplicacdo, os desenvolvedores
precisam primar pela adaptabilidade das solucdes que vao sendo geradas.

Também € importante destacar que, apesar do desenvolvimento inicial das
Aplicacdoes Web ser realizado num espago de poucos meses, a manutengao
continua sendo feita até que a aplicacdo ndo esteja mais disponivel aos usudrios.
Assim, a equipe responsdvel pela manutencdo pode ndo ser a mesma que
desenvolveu a aplicacdo inicial.

Por isso, a producdo de uma documentagdo minima, com informagdes sobre o
sistema e sobre o projeto, ¢ fundamental para que a transicdo entre equipes, ou
mesmo a entrada de novos participantes no projeto, ocorra rapidamente. A
comunicacdo informal pode funcionar para pequenas aplicagdes, quando o
codigo ainda é pequeno e seu funcionamento pode ser entendido com facilidade.
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Entretanto, a medida que o sistema evolui, € preciso manter uma documentacao
consistente para que o conhecimento a ser absorvido pelos novos integrantes
nao dependa apenas da memoria dos desenvolvedores mais antigos.

Essas e outras diferencas em relacdo as abordagens tradicionais de Engenharia de
Software criaram uma polémica entre os especialistas: seria o desenvolvimento de
Aplicacdes Web tdo inovador a ponto de exigir uma abordagem completamente nova, que
ndo seguisse as técnicas conhecidas e utilizadas por tantos anos?

Alguns autores [GINIGE, 2001b]J[PRESSMAN, 2000][DESHPANDE, 2001]
comparam a situacdo atual a crise de software ocorrida no inicio dos anos 70, quando
abordagens como o Modelo Cascata, a Prototipacdo e o Modelo Espiral [PRESSMAN,
1995] ainda ndo estavam em pratica. Por ndo disporem de abordagens adequadas as suas
necessidades, muitos desenvolvedores da época usavam praticas ad hoc de
desenvolvimento, sem rigor e sem controles de qualidade.

A crise Web atual ocorre pelas mesmas razdes: os desenvolvedores Web julgam as
caracteristicas de seu desenvolvimento tdo peculiares que, ndo tendo uma abordagem
adequada, com uma definicdo correta para as fases e para os artefatos necessarios, preferem
nao adotar nenhuma metodologia em especial e vao realizando o projeto de acordo com os
acontecimentos [PRESSMAN, 2001][GLASS, 2001].

A questdo € polémica e ainda ndo existe um consenso entre os especialistas. As
opinides sdo bastante conflitantes, e alguns desenvolvedores chegam a considerar o
desenvolvimento de Aplicacdes Web uma espécie de arte, que, portanto, ndo deve seguir
padrdes ou formalismos, mas deve continuar sendo realizado de maneira ad hoc [GINIGE,
2001a].

Entretanto, a opinido predominante € de que o desenvolvimento de Aplicacdes Web
realmente apresenta particularidades que ndo podem ser ignoradas, mas deve seguir um
processo de engenharia como ocorre com os produtos de software convencionais
[PRESSMAN, 1998].

Essa nova abordagem de desenvolvimento recebeu o nome de Engenharia Web, um
termo proposto por San Murugesan e adotado em diversas publicagdes [PRESSMAN,
1998][PRESSMAN, 2000][PRESSMAN, 2001] [GINIGE, 2001a][GINIGE, 2001b]
[GINIGE, 2001c][GLASS, 2001][DESHPANDE, 2001].

Segundo San Murugesan, citado em [DESHPANDE, 2001], a Engenharia Web pode
ser definida como a aplicagdo de uma abordagem sistemadtica, disciplinada e quantificavel
ao desenvolvimento, opera¢do e manuten¢ao das Aplicacdes Web.

Novas tarefas precisam ser incluidas no ciclo de desenvolvimento, novas
ferramentas sdo necessdrias, e as técnicas tradicionais precisam ser adaptadas para a
velocidade da Web, mas muitos dos ensinamentos anteriores ainda sio aplicaveis. As novas
praticas da Engenharia Web ndo representam uma negacdo das conhecidas préticas da
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Engenharia de Software, mas sim uma evolugdo dessa abordagem para um novo cendrio
com caracteristicas especificas [GLASS, 2001].

A seguir, serdo observadas algumas préticas, presentes em processos de
desenvolvimento usados atualmente, que podem ser adequadas as necessidades do cendrio
Web.

2.3.1 PROCESSO0S AGILE

Processos Agile [AMBLER, 2002a] ou Processos Leves [FOWLER, 2000] sao
metodologias de desenvolvimento adaptativas e flexiveis, e que sdo indicadas para cendrios
onde a mudanca de requisitos € constante e os resultados precisam ser entregues ao cliente
em curtos espacos de tempo.

A proposta € dividir o desenvolvimento de software em ciclos curtos, ou iteragdes,
de apenas algumas semanas, de modo que, ao final de cada ciclo, o cliente receba uma
aplicacdo que agregue valor ao seu negdcio. Assim, os desenvolvedores podem
acompanhar a mudanga dos requisitos no inicio de cada ciclo, além de ter um feedback
continuo do cliente, reduzindo assim os riscos do projeto.

Enquanto as metodologias tradicionais de desenvolvimento mantém o foco na
geracdo de documentagio sobre o projeto e no cumprimento rigido de processos, a proposta
Agile € concentrar as aten¢des na producio de c6digo e nas relagdes entre os participantes.
A fase de planejamento € reduzida para que os desenvolvedores possam se concentrar em
cada iteracdo em vez de tracar diretrizes para o projeto como um todo.

De um modo geral, os Processos Agile defendem quatro valores fundamentais no
desenvolvimento de software: Comunicacdo, Simplicidade, Feedback e Coragem
[AMBLER, 2002a].

+ Comunicacao

Os processos Agile defendem o fortalecimento da comunicacdo face-a-face
entre os desenvolvedores, de modo que a necessidade de documentag@o formal
para esclarecimento de questdes seja minimizada, e, conseqiientemente, o tempo
do projeto ndo seja afetado. Uma vez que as equipes costumam ser formadas
por poucos participantes trabalhando fisicamente juntos, a comunicagdo direta
ocorre naturalmente.

No caso do Desenvolvimento Web, em que os times sdo multidisciplinares,
substituir o uso de modelos formais de documenta¢do pela comunicagdo
informal sempre que possivel € uma boa forma de evitar desentendimentos
sobre notacdes e diagramas, que nem sempre sdo do conhecimento de toda a
equipe.
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Além disso, a comunicagdo com o cliente também € intensificada para que suas
necessidades sejam conhecidas e as duvidas sejam esclarecidas tdo logo
aparecam. Essa € uma pratica bastante eficiente para acompanhar a evolucio
dos requisitos.

RS

% Simplicidade

Uma vez que os requisitos estdo evoluindo o tempo todo, é recomenddvel que
os desenvolvedores simplifiquem ao maximo o trabalho feito, procurando
atender apenas as solicitacdes imediatas do cliente.

Funcionalidades extras, adicionadas na tentativa de antecipar mudancas, além
de aumentarem o tempo de desenvolvimento, a complexidade e os custos,
podem incluir defeitos no cédigo ou dificultar mudancas futuras.

O segredo ¢ deixar o c6digo o mais simples possivel, de modo que atenda aos
requisitos e possa ser facilmente entendido por toda a equipe. Assim, a evolucio
do software acontecera naturalmente, a medida que os novos recursos
necessarios sejam acrescentados. Ou seja, € preciso manter o foco no problema

que precisa ser resolvido a cada iteragao.
Essa é uma pratica bastante util para reduzir o time-to-market das aplicagdes.
% Feedback

A producio iterativa de software, com ciclos curtos e resultados intermediarios,
permite que os desenvolvedores tenham feedback constante dos usudrios.
Assim, a qualidade do software resultante pode ser melhorada, e a equipe se
sente mais motivada ao perceber que estd progredindo. Essa é também uma
forma eficiente de reduzir os riscos em projetos com cendrios instiveis.

o

% Coragem

Apesar de serem mais simples e menos burocraticos que OS processos
tradicionais, os Processos Agile ndo devem ser vistos como pouco rigorosos e
faceis de se aplicar.

Afinal, € preciso haver muita confianga e entrosamento entre as equipes para
que um projeto baseado mais na comunicacdo informal que na documentagdo
possa cumprir prazos e orgamentos.

Além disso, os desenvolvedores precisam ter coragem para adotar a
simplicidade, mantendo o foco no presente sem considerar as mudangas que
podem ser necessdrias para adequar o software no futuro. E preciso ter coragem
para crer que a melhor documentac@o para um projeto de software € o codigo e
que a producdo de artefatos adicionais pode ser perda de tempo.
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Em suma, € preciso ter coragem para acreditar que prdticas tdo simples, que
mais parecem senso comum, podem substituir com eficiéncia os modelos
tradicionais de desenvolvimento praticados ha anos.

Os Processos Agile vém conquistando adeptos, embora ainda haja poucas
evidéncias de que funcionem na pratica [AMBLER, 2002b][MAURER, 2002]. No caso do
desenvolvimento de Aplicacdes Web, os Processos Agile atendem as necessidades de ciclos
de desenvolvimento menores, equipes pequenas e requisitos instaveis.

J4& no caso da manutencdo constante, os desenvolvedores podem encontrar
dificuldades por ndo anteciparem mudangas tecnoldgicas que tenham impacto sobre a
arquitetura do sistema. A manutengdo também pode ser dificultada pela falta de
documentagdo descritiva sobre o sistema, ja que a equipe responsdvel pode ndo ser a
mesma que desenvolveu a aplicagdo inicial.

Outro problema do uso de Processos Agile no desenvolvimento Web € que eles sdo
bastante genéricos e ndo incluem em seus ciclos de vida atividades relacionadas a questdes
especificas das aplicagdes. Nesse caso, algumas condutas sugeridas nos Processos Agile
poderiam ser aplicadas em conjunto com técnicas mais apropriadas que atendessem as
peculiaridades do dominio do problema. Métricas e testes proprios para a Web também sao
necessarios.

A seguir, uma visdo geral sobre duas abordagens Agile discutidas pela comunidade
de software nos dias atuais: eXtreme Programming (XP) e Scrum.

2.3.1.1 EXTREME PROGRAMMING (XP)

Das abordagens Agile, eXtreme programming, ou XP, proposta por Kent Beck
[BECK, 2000], certamente é a mais difundida atualmente. Como o préprio nome sugere, a
proposta € tentar simplificar ao extremo as praticas do desenvolvimento de software para
aumentar a produtividade [NOYES, 2002].

Além dos quatro valores da filosofia Agile, XP defende ainda a ado¢@o conjunta de
12 préticas de desenvolvimento para garantir a qualidade do software e o atendimento dos
requisitos do cliente. Sdo elas: planejamento, pequenas entregas, metafora, projeto simples,
testes, refatoramento, programacdo em pares, propriedade coletiva, integra¢do continua, 40
horas semanais, presenca do cliente, padrdes de codificacdo [BECK, 2000] [HIGHSMITH,
2002] [MAURER, 2002].

- Planejamento: as prioridades do negécio e a realidade dos desenvolvedores sdo
consideradas na defini¢do do escopo e do cronograma para cada iteracdo.

- Pequenas entregas: o objetivo € fornecer ao cliente versdes incrementais do
software em curtos espagos de tempo, chamados iteracdes, de modo que ao final
de algumas semanas ou meses o cliente receba sempre resultados que agreguem
valor ao seu negécio. Essa é também uma forma de reduzir os riscos do projeto,
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acompanhando a mudanca de requisitos, e dos desenvolvedores obterem
feedback constante do cliente.

Metafora: é uma representacdo geral do funcionamento do sistema, com
aspectos sobre sua arquitetura e seus requisitos funcionais e ndo-funcionais,
compartilhada por toda a equipe de desenvolvimento.

Projeto simples: o sistema construido deve ser o mais simples possivel,
evitando-se que seja acrescentada complexidade extra com recursos nao
solicitados pelo cliente. A simplicidade do c6digo, sem redundancias e com um
nimero minimo de classes e métodos, favorece seu entendimento por todos os
desenvolvedores.

Testes: devem ser escritos antes mesmo do codigo para garantir sua qualidade.
Enquanto os desenvolvedores escrevem testes de unidade, os clientes definem
testes funcionais para verificar se o sistema apresenta as caracteristicas
pretendidas. Os testes devem ser automatizados de modo que a adequagdo do
software produzido em relacdo aos requisitos iniciais possa ser verificada. Essa
¢ uma vantagem sobre a documentagao escrita.

Refatoramento: a medida que novas funcionalidades vao sendo acrescentadas,
€ preciso revisar o codigo para remover redundancias e complexidade. O
funcionamento do sistema ndo € afetado nessa atividade, apenas a estrutura do
codigo € reformulada, para que ele permaneca claro o suficiente para servir de
documentag¢do para o projeto.

Programaciao em pares: os desenvolvedores trabalham em duplas, dividindo a
mesma maquina para a producido de cédigo. Enquanto um dos programadores
escreve o c6digo, o outro faz a revisdo e discute modificacdes, garantindo assim
uma maior qualidade para o software e uma maior satisfacdo para a equipe
como um todo.

Propriedade coletiva: todos os desenvolvedores tém responsabilidade pelo
codigo do sistema, e possuem permissdo para alterar qualquer trecho dele
sempre que julgarem necessdrio. O uso de testes automatizados da aos
desenvolvedores mais seguranga na hora de modificar o codigo, pois qualquer
alteracdo equivocada pode ser facilmente percebida.

Integracio continua: a medida que as funcionalidades vao sendo
desenvolvidas, elas sdo integradas ao codigo ja pronto do sistema e sdo
realizados testes para verificar a existéncia de erros. A integracdo pode ocorrer
varias vezes ao dia, caracterizando a evolugdo incremental do software, e
garantindo que sempre se tenha uma versdo executdvel e atualizada do
programa.

40 horas semanais: jornadas extras de trabalho devem ser evitadas para nio
comprometer a produtividade e a motivac¢do dos desenvolvedores.
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- Presenca do cliente: o cliente trabalha junto com os desenvolvedores ao longo
de todo o projeto, e é encarregado de determinar as caracteristicas do sistema,
esclarecer duvidas e definir testes funcionais. Sendo assim, a comunicagdo entre
cliente e desenvolvedores € direta, sem a presencga de intermedidrios.

- Padroes de codificacao: devem ser adotados por toda a equipe para facilitar a
compreensdo do codigo e a comunicagdo entre os desenvolvedores. O cédigo
deve ser o mais claro possivel para minimizar a necessidade de documentacio
adicional.

De um modo geral, as praticas XP enfatizam trés aspectos: a satisfacdo do cliente, a
qualidade do software produzido, e a organizacdo do processo de desenvolvimento
[MAURER, 2002].

No comecgo do projeto, o cliente se reiine com os desenvolvedores para definir o que
serd feito e em quanto tempo. Sdo escritas conjuntamente user stories (descricdes textuais
de use-cases) que definem os requisitos funcionais do sistema. A implementacdo de cada
user story € estimada pelos desenvolvedores, e o cliente define, de acordo com as
prioridades do negdcio, o que serd feito em cada iteragao.

O desenvolvimento € iniciado e as equipes fazem um detalhamento das user stories,
na forma de uma lista de atividades necessdrias para seu funcionamento. Cada par de
desenvolvedores escolhe, entdo, as atividades que vai desempenhar e faz estimativas de
tempo, de modo que todas as duplas tenham a mesma carga de trabalho.

Cada dupla escreve testes de unidade para as atividades, antes mesmo de comegar a
codificacdo. Essa é também uma forma de planejamento, para que o c6digo s6 comece a ser
escrito quando ndo houver dividas sobre o que deve ser feito. A produgdo e revisdo de
codigo sdo feitas pela dupla.

Uma vez finalizado, o cédigo € integrado ao restante da aplicacdo e sdo feitos os
testes. Caso algum teste falhe, os desenvolvedores desfazem a alteracdo e voltam a
trabalhar em seu c6digo para remover os erros. Caso contrario, uma nova versao executivel
do software, j4 com as novas funcionalidades, € disponibilizada para toda a equipe.

Durante todo o desenvolvimento, um membro da equipe acompanha o progresso das
atividades, liderando reunides rdpidas e didrias, onde cada participante relata os avangos
feitos.

Ao final da iteragcdo, o software é submetido aos testes funcionais definidos pelo
cliente e implementados pelos desenvolvedores para comprovar a eficiéncia da user story.
Caso sejam encontrados defeitos, ou sejam necessdrias melhorias, esses aspectos sdo
considerados como requisitos nas iteracdes seguintes.

36



No inicio de cada iteracdo, o cliente revisa o que foi definido anteriormente e pode
decidir acrescentar, excluir ou redefinir prioridades para as user stories. De acordo com as
mudancas, sao feitas novas estimativas e o processo se repete ciclicamente.

A relacdo entre a simplicidade no projeto defendida por XP e o custo das mudangas
ao longo do ciclo de desenvolvimento € uma questdo discutida por alguns especialistas
[HIGHSMITH, 2002][NOYES, 2002]. Afinal, os processos tradicionais assumem que O
custo das mudangas cresce exponencialmente ao longo do desenvolvimento, e por isso
destacam a necessidade de uma fase de planejamento mais detalhada, onde todos os
aspectos do software possam ser analisados, antes que a codificacdo seja iniciada.

No caso de XP, uma abordagem de processo para lidar com requisitos instdveis, a
recomendacgdo € justamente o contrdrio: ndo perder tempo tentando antecipar mudangas e
apostar na simplicidade como forma de acomodar as alteracdes futuras.

Kent Beck [BECK, 2000] alega que essa € uma estratégia vélida, pois os custos da
mudanc¢a podem nio crescer exponencialmente como se pensava (Figura 2.3 — Crescimento
exponencial do custo das mudangas). O uso efetivo da comunicacdo, a qualidade
assegurada pelos testes e a flexibilidade do processo podem ser usados para "achatar" a
curva de mudangas e diminuir seu impacto sobre os custos do projeto (Figura 2.4 —
Crescimento gradativo do custo das mudancas).

Custo das Mudancas

Duracao do Projeto

Figura 2.3 — Crescimento exponencial do custo das mudancas

Custo das Mudancas

Duracao do Projeto
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Figura 2.4 — Crescimento gradativo do custo das mudancas

Outro questionamento esta relacionado a minimizagdo da documentacdo do projeto.
De acordo com XP, a melhor e mais completa fonte de informag¢des sobre o sistema € o
codigo. Por isso, ele deve ser simplificado e comentado de modo a ser compreendido por
toda a equipe.

A justificativa para evitar a produ¢do de documentacgdo adicional € a necessidade de
atualizacdes durante o desenvolvimento, a medida que os requisitos vao sendo alterados.
Além do tempo necessdrio para escrever a documentacio inicial, seria preciso mais tempo
para tornd-la consistente a cada mudancga.

Entretanto, segundo Maurer [MAURER, 2002], essa estratégia s6 funciona bem
para times pequenos (5 a 15 pessoas) com comunicac¢do intensa, e fixos, em que ndo ha
mudanca constante dos membros. Do contrdrio, o tempo necessdrio para transmitir
conhecimentos sobre o projeto e treinar 0s novos integrantes passaria a ser critico para o
projeto. Essa € uma opinido compartilhada por Gary Pollice [POLLICE, 2001].

No caso do desenvolvimento Web hd ainda outra questdo: como as equipes
envolvem profissionais multidisciplinares, nem sempre todos os integrantes conseguirdo
entender o sistema apenas observando seu cddigo. Designers e gerentes de redes, por
exemplo, podem ndo conhecer uma determinada linguagem de programacdo, ou ndo
conseguir ter uma visdo geral do sistema apenas examinando sua colecdo de classes e
métodos. Nesse caso, uma documentacao em mais alto nivel do sistema, seja na forma de
texto ou diagramas, poderia ser util para comunicar os objetivos do projeto mais
claramente. O uso de ferramentas CASE pode reduzir o esfor¢co necessdrio para gerar essa
documentagdo, uma vez que elas utilizam o cddigo da aplicacdo para gerar os diagramas
automaticamente.

A questdo da necessidade de documentagdo também estd diretamente ligada a
manutencao da aplicacdo. Como sugere Scott Ambler [AMBLER, 2002b], XP assume que
o sistema sempre serd mantido pela equipe que o desenvolver, ou parte dela, minimizando
assim a necessidade de documentacao para transmitir as informagdes. Entretanto, essa pode
ndo ser a realidade de muitas empresas, principalmente as que atuam no mercado global,
com terceirizagdo de suas atividades (Outsourcing) e adaptacdo de software para diferentes
mercados (Localizagdo).

De qualquer forma, as praticas de XP vém sendo bastante recomendadas por
diversos autores [NOYES, 2002] [AMBLER, 2002a] [AMBLER, 2002b] [FOWLER,
2001] [HIGHSMITH, 2002], e alguns ja discutem a adequacdo da metodologia ao
desenvolvimento Web [MAURER, 2002] [MURRU, 2003], e até mesmo ao
desenvolvimento distribuido [KIRCHER, 2001], ignorando a restri¢do de times fisicamente
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proximos. Os usos de solugdes hibridas, como RUP e XP [POLLICE, 2001] e XP e Scrum
[MAR, 2001] [SLIWA, 2002], também sao discutidos.

2.3.1.2 SCRUM

A comparagdo entre desenvolvedores de software e jogadores de Rugby originou o
nome dessa metodologia. Scrum € a denominacdo de cada time de 8 jogadores nesse
esporte, cujo objetivo € levar uma bola através do campo. Cada time age em conjunto,
como uma unidade integrada, em que cada membro desempenha um papel especifico e
todos se ajudam em busca de um objetivo comum. Assim também sdo os times de
desenvolvimento que adotam o processo Scrum.

Criado por  Jeff Sutherland, Ken Schwaber e Mike Beedle, Scrum baseia-se em 6
caracteristicas: flexibilidade dos resultados, flexibilidade dos prazos, times pequenos,
revisdes freqiientes, colaboragdo e orientacdo a objetos [SCHWABER, 1995].

- Flexibilidade dos resultados: a decisdao sobre o que serd entregue e quando
¢ tomada pelo cliente, de modo que os interesses do negdcio sejam
respeitados. As estimativas dos desenvolvedores auxiliam os clientes nessa
defini¢ao.

- Flexibilidade dos prazos: os cronogramas podem ser alterados de modo a
antecipar ou adiar a producdo das funcionalidades, conforme as
necessidades do cliente.

- Times pequenos: segundo Schwaber, um time ndo deve ter mais de 6
pessoas, mas € possivel ter mais de um time de desenvolvimento. J4 Linda
Rising e Norman Janoff [RISING, 2000] propdem que o time possa ser
formado por até 10 integrantes.

- Revisoes freqiientes: o progresso, a complexidade e os riscos do projeto sdo
constantemente acompanhados e medidos. Ao final de cada ciclo de
desenvolvimento, uma versdo executdvel do software € produzida para
avaliagdo pelo cliente.

- Colaboracao: a troca de informagdes e de resultados ocorre com freqiiéncia,
dentro de cada time e entre os times.

- Orientacdo a Objetos: cada time assume a responsabilidade por um
conjunto de objetos relacionados.

Uma visdo geral da dindmica de funcionamento do processo Scrum pode ser
observada na Figura 2.5 (Visdo geral da dindmica de processo Scrum)[MAR, 2001]. No
inicio do projeto, cliente e desenvolvedores definem o Backlog, ou lista de requisitos, para
a aplicac@do. Também sdo definidas as datas para entrega de resultados, a partir da
priorizagdo mais favordvel ao cliente, e sd@o estimados os custos do projeto. Uma anélise
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inicial de riscos € preparada. As ferramentas de trabalho e os integrantes das equipes sdo
escolhidos. Um dos desenvolvedores € eleito gerente do projeto (Scrum Master).

Mecanismos
de Geréncia
Scrum

Backlog do

Backlog da Sprint Incremento
aplicacdo do software

Figura 2.5 - Visao geral da dinAmica de processo Scrum

O préximo passo € analisar a arquitetura da aplicagdo, através de um projeto em alto
nivel. A medida que os requisitos do projeto vao sendo alterados, a arquitetura € refinada
para refletir as mudancgas.

Os ciclos de desenvolvimento duram no maximo 30 dias e sdo chamados de Sprints.
No inicio de cada Sprint, as equipes fazem uma lista das atividades que precisam ser
realizadas (Backlog do Sprint), e as responsabilidades s@o distribuidas. Os desenvolvedores
discutem os padrdes que serdo adotados, e as atividades de andlise, codificacdo e testes se
iniciam.

Durante todo o Sprint, sdo realizadas reunides didrias de 15 minutos, conduzidas
pelo gerente do projeto, com o objetivo de acompanhar o progresso e fortalecer o espirito
de equipe e o comprometimento. Trés perguntas devem ser respondidas por cada membro
sobre suas responsabilidades [RISING, 2000]:

- O que foi feito ontem?
- O que serd feito hoje?
- Haé algum obsticulo a realizagdo de suas atividades?

Remover os obstdculos apontados na reunido é dever do gerente do projeto, de
modo que os desenvolvedores se concentrem apenas nas questdes técnicas.

Ao final de cada Sprint, uma versao executdvel do software € apresentada ao cliente
para obter feedback. Os defeitos encontrados sao adicionados ao Backlog do Projeto. Esse
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também € o momento do cliente decidir se deseja que o projeto continue ou ndo, de acordo
com a qualidade e eficiéncia percebidas.

Ao longo de todo o projeto, sdo aplicados mecanismos de geréncia Scrum, como o
acompanhamento de alguns controles. A quantidade de funcionalidades ndo entregues, a
necessidade de mudancas para corrigir defeitos ou para atualizacdo tecnoldgica, os
problemas técnicos encontrados, € 0s riscos € as estratégias para evitd-los sdo exemplos de
controles observados durante o desenvolvimento.

No final do projeto, sdo feitos os testes finais de integracdo, e a documentagdo do
usudrio € escrita. Também sdo preparados materiais para treinamento e para campanhas de
marketing, uma vez que o processo acompanha o ciclo completo de desenvolvimento da
aplicacdo [SCHWABER, 1995].

Por serem Processos Agile, Scrum e XP apresentam muitas semelhancas. Entretanto,
a organizagdo das metodologias € diferente. Enquanto a énfase de XP estd em técnicas de
desenvolvimento, a énfase de Scrum estd nos mecanismos de geréncia do processo,
permitindo que quaisquer técnicas para a produgdo de software sejam adotadas. Como
conseqiiéncia, alguns autores sugerem o uso conjunto das duas abordagens [MAR,
2001][SLIWA, 2002].

2.3.2 METODOLOGIA PARA DESENVOLVIMENTO DE APLICACOES WEB
ESCALAVEIS E MANUTENIVEIS

Como ja foi observado anteriormente, apesar de atenderem os requisitos dos
processos de desenvolvimento Web, as metodologias Agile sio muito genéricas € nao
descrevem atividades especificas do desenvolvimento de Aplicacdes Web. Essa nova
proposta de metodologia foi apresentada por Athula Ginige e San Murugesan [GINIGE,
2001c], e destaca, com detalhes, alguns passos importantes para construir uma Aplicacio
Web de sucesso.

O artigo apresenta duas idéias centrais muito importantes. A primeira € que algumas
caracteristicas  ndo-funcionais das Aplicacdbes Web, como escalabilidade e
manutenibilidade, devem ser previstas pela equipe de desenvolvimento desde o inicio do
projeto, pois ndo podem ser acrescentadas depois que o software fica pronto. Essa é uma
questdo que merece a atencao dos desenvolvedores.

Os autores destacam ainda que uma Aplicacdo Web € formada basicamente por dois
aspectos: o conteudo das paginas, e o software utilizado para apresentar o conteudo ao
usudrio e prover servicos. A separacdo desses aspectos € muito importante durante o
desenvolvimento, pois os resultados sdo gerados por profissionais com caracteristicas
distintas (times heterogéneos). Cada equipe de profissionais trabalha de maneira diferente,
embora seja necessdrio coordenar o trabalho conjunto de todos eles.

As fases do processo proposto por Ginige e Murugesan [GINIGE, 2001¢] podem ser
vistas na Figura 2.6 (Processo de desenvolvimento para Sistemas Web). Foram
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acrescentadas indicacOes dos resultados gerados em cada etapa para tornar o grafico mais
significativo.

\ 4

Analise do Contexto

Requisitos
do
Sistema

Modelo do Produto Modelo do Processo

Arquiteturas Atividades
do Sistema do Processo

Plano do Projeto

A 4

Cronograma e Métricas

Gerenciamento do Projeto
Documentacgao
Controle de Qualidade

\4

Desenvolvimento do Site

Contelido e Software
para a Aplicagdo

Manutengao do Site

Solicitagdo de Mudancgas

Figura 2.6 — Processo de desenvolvimento para Sistemas Web

O primeiro passo é fazer uma andlise sobre o contexto em que serd inserida a
aplicacdo (regras do negdcio, ambiente operacional, objetivos, etc). Além dos requisitos
funcionais, sdo discutidos nessa etapa os requisitos ndo-funcionais do software e sua
relevancia de acordo com o tipo de aplicacdo a ser desenvolvida.

Por exemplo, numa aplicagdo para comércio eletronico, em que contetido e
funcionalidade evoluem constantemente, a escalabilidade € critica. J4 num sistema de
catalogo de produtos on-line, é fundamental que haja facilidade de manutencdo para que os
produtos disponiveis e seus precos possam ser atualizados constantemente.

Também nessa fase, sdo identificados aspectos ndo-técnicos que podem afetar o
projeto, como politicas organizacionais, e questdes culturais, legais e sociais.

A partir dos requisitos levantados, dois modelos importantes sdo concebidos: o
Modelo do Produto e 0 Modelo do Processo.




No Modelo do Produto, sdo descritos os componentes do sistema e seus
relacionamentos. O objetivo € fazer um detalhamento sobre o software que sera construido.
Para isso, sdo definidos trés tipos de arquitetura, como mostra a Tabela 2.2 (Definicdo de
arquiteturas para Aplicacdes Web).

Arquitetura do Arquitetura da Arquitetura do
Sistema Aplicacao Software

Descricdo das interacdes | Descricdo dos médulos | Descricdo dos médulos

da rede com os diversos do sistema e das de software e de Banco
servidores (servidor funcionalidades de Dados necessarios
Web, servidor de disponiveis para implementar as
aplicacdo, servidor de funcionalidades
Banco de Dados) pretendidas

Tabela 2.2 — Definicao de arquiteturas para Aplicacoes Web

Ja no Modelo do Processo, o objetivo € identificar as atividades que precisam ser
desempenhadas para implementar o sistema (andlise de requisitos, projeto, testes, etc) e
definir uma seqiiéncia para as acgdes, que serdo realizadas pelas trés categorias de
desenvolvedores. O Modelo do Processo deverd ser adequado a natureza da aplicacdo
sendo construida.

O proximo passo antes de se iniciar o desenvolvimento propriamente dito € a
definicdo de um Plano para o Projeto, com métricas e cronogramas, que devem ser
baseados no escopo da aplicacdo e no processo adotado.

43



O desenvolvimento da Aplicacio Web se dd em duas etapas:

- Desenvolvimento do conteddo: os profissionais responsdveis por esse
aspecto da aplicacdo constroem protdtipos para as paginas Web, a partir
dos requisitos do cliente e do perfil dos usudrios do sistema. O layout e a
navegacdo sdo avaliados e segue-se um processo iterativo de
implementa¢do de melhorias e novas avaliagdes. Ao final dessa etapa, os
desenvolvedores apresentam modelos de layout para as péginas,
diretrizes para o desenvolvimento de conteido e defini¢des sobre a
forma de estrutura¢do das informagdes (tipo de midia, mecanismo de
acesso, etc).

- Desenvolvimento do software para a aplicagdo: a partir dos resultados da
fase anterior, os profissionais de software ddo inicio a codificagdo,
sempre considerando os requisitos ndo-funcionais do sistema. Nessa
fase, estratégias como o Desenvolvimento Baseado em Componentes e a
criacdo de menus e /inks dinamicamente sdo bastante recomendaveis.

Finalizada a aplicacdo, inicia-se a fase de manuten¢do, que no caso das Aplicacdes
Web se caracteriza como um processo continuo. Sdo trés os tipos de manutengdo
realizados: manuten¢do do conteddo (atualizagcdes), manutencdo do software (mudancgas
tecnoldgicas e necessidade de novas funcionalidades), e manutencdo de hardware e de rede
(atualizagdo de versdes, corregao de falhas).

Dependendo das necessidades observadas na fase de manutencdo, o
desenvolvimento pode recomecar a partir de qualquer etapa. O Gerenciamento do Projeto,
a Documentagdo e o Controle de Qualidade sdo atividades que acompanham todo o ciclo de
vida do Desenvolvimento Web.

Apesar da metodologia proposta refletir em muitos aspectos as necessidades das
Aplicagdes Web, ndo ha sugestdo concreta de atividades que possam integrar o Modelo do
Processo, tampouco de ferramentas e métricas que devam ser adotadas durante o
desenvolvimento.

Além dos Processos Agile e da metodologia proposta por Ginige e Murugesan
[GINIGE, 2001c] ja descritos, o Processo Unificado [KRUCHTEN, 2000], bastante
conhecido da comunidade de software, também pode ser adaptado para projetos de
desenvolvimento de Aplicacdes Web.

Para isso, seria necessdrio substituir algumas de suas atividades genéricas por outras
mais apropriadas as necessidades dos desenvolvedores Web, e diminuir a énfase na
producdo de artefatos para acelerar o ritmo de desenvolvimento. As limitagcdes em relagao
ao uso de ferramentas e métricas adequadas sdo as mesmas dos outros processos Vvistos.
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2.4 Consideracoes Finais

Neste capitulo foram descritas as principais caracteristicas que diferenciam as
Aplicagdes Web das aplicagdes tradicionais, como a importancia dos requisitos ndo-
funcionais (confiabilidade, usabilidade, seguranca, acessibilidade, escalabilidade,
manutenibilidade) e a pressdo do time-to-market. Também foram apresentados os
elementos que compdem as arquiteturas das Aplicagdes Web.

Em seguida, foi justificada a necessidade de uma abordagem de Engenharia de
Software diferente das tradicionais para a producao de Aplicacdes Web. A nova abordagem
deve considerar a realizacdo de ciclos de desenvolvimento menores, por equipes pequenas e
multidisciplinares, num cendrio com mudanca constante de requisitos e necessidade de
manutencao constante do software.

Finalmente, foram apresentadas algumas propostas de metodologias, como o0s
Processos Agile (eXtreme Programming e Scrum) e o processo sugerido por Ginige e
Murugesan [GINIGE, 2001c], que podem ser adaptadas para o Desenvolvimento de
Aplicacdes Web, embora nio atendam plenamente suas necessidades.

Outro aspecto interessante sobre o Desenvolvimento de Aplicagcdes Web nao citado
neste capitulo € que, em muitos casos, ele vem sendo realizado de maneira distribuida. Uma
vez que profissionais com diferentes competéncias sdo necessarios, e sendo pouco provavel
que eles possam estar localizados todos numa mesma regido, € natural que as empresas
resolvam usar a Internet para obter a colaboracdo remota de especialistas dispersos
geograficamente.

Também ¢€ bastante comum que as Aplicacdes Web sejam desenvolvidas
simultaneamente para diferentes mercados, uma vez que usudrios de todos os paises
acessam a Internet. Adaptando suas aplicacdes para as caracteristicas de cada cultura, as
empresas de software podem maximizar seus lucros e ganhar destaque no cendrio global.

No préximo capitulo, serdo analisados os principais desafios para a realizacdo de
projetos de desenvolvimento de software com equipes distribuidas, e também as
implicacdes da producdo de software para usudrios de diferentes paises. Serdo avaliados
ainda os impactos desse novo modelo de desenvolvimento no ciclo de vida das aplicagdes.
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Capitulo 3

3. Desenvolvimento Global de Software

Com a expansdo da Internet e das tecnologias de comunica¢do como um todo, as
empresas de software passaram a considerar duas importantes oportunidades de negdécios: o
desenvolvimento distribuido e a globalizacdo do mercado.

O desenvolvimento distribuido surgiu como uma alternativa para solucionar o
problema de mao-de-obra especializada das empresas. Como afirma Karolak [KAROLAK,
1998], a demanda por aplicagdes cresce exponencialmente e a oferta de profissionais nao
tem sido suficiente para dar conta de tantos projetos. Também é comum que as diferentes
competéncias necessdrias para a realizagdo de um projeto ndo estejam presentes numa
mesma regiao.

Usando a Internet, as empresas perceberam que poderiam ter desenvolvedores de
diferentes paises trabalhando num mesmo projeto, sem que eles precisassem se deslocar
para os centros de desenvolvimento. O didlogo e a troca de dados seriam possiveis através
de tecnologias de comunicagdo como e-mail e video-conferéncia.

A interagdo remota entre os times também possibilitaria a formagdo de parcerias
com outras empresas no desenvolvimento de software para mercados maiores. A unido dos
esforcos poderia reduzir o time-to-market e melhorar a qualidade das aplicacdes
produzidas.

Por outro lado, o avango dos meios de comunicagdo contribuiu para uma
significativa redugdo da distancia entre os povos. As fronteiras geograficas deixaram de ser
um obstdculo para os negodcios e os mercados locais se transformaram em mercados
globais.

As empresas de software viram a oportunidade de vender seus produtos para
usudrios de todo o mundo através da Internet. Passaram a estar presentes virtualmente em
todos os paises, atingindo mercados antes inexplorados, com custos minimos.

Unindo as duas tendéncias, o Desenvolvimento Global de Software é caracterizado
pela colaboragdo de times dispersos geograficamente no desenvolvimento de aplicacdes
para mercados globais. A idéia € que um mesmo projeto seja desenvolvido de maneira
concorrente por organizagdes parceiras com o objetivo de atender mercados com
caracteristicas proprias.

As vantagens para a adocdo dessa prdtica sio muitas, como aponta Herbsleb
[HERBSLEB, 2001]:
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- Oportunidade de explorar recursos escassos em qualquer lugar onde
estejam disponiveis, e com custos competitivos: uma vez que nao existe
nos grandes centros uma quantidade suficiente de desenvolvedores de
software para atender a demanda atual, muitas empresas estdo usando o
Desenvolvimento Global de Software como alternativa para explorar a mao-
de-obra disponivel em outros paises. A contratacio de programadores em
paises como India, China e Filipinas implica também numa reducio de
custos, visto que os saldrios pagos nessas regides sdo bem menores que 0s
dos grandes centros.

- Vantagens da proximidade entre os desenvolvedores e o mercado-alvo:
para que um software seja adequado a um mercado especifico, ¢ muito
importante que os desenvolvedores possam interagir diretamente com o0s
clientes potenciais. Com o desenvolvimento distribuido por vérios paises, é
possivel analisar melhor as adaptacdes que o produto terd que sofrer para
cada mercado, pois as necessidades do cliente e o contexto cultural onde ele
estd inserido sdo conhecidos.

- Rapida formacdo de corporacdes virtuais para explorar diferentes
mercados e necessidade de aproveitar oportunidades de fusoes e
aquisicoes de empresas, onde quer que elas aparecam: a grande
competitividade do mercado estd levando as empresas a buscarem parcerias
para se manterem fortes e atuantes em todo o mundo. As fusdes e aquisi¢oes
acontecem entre empresas que nem sempre estdo numa mesma regido
geogréfica, e o Desenvolvimento Global de Software pode ser a alternativa
para permitir que os esforcos individuais de cada parceiro sejam melhor
aproveitados pela corporacdo como um todo.

- Pressao para diminuir o time-to-market tirando vantagem dos diferentes
fusos-horarios entre paises: com o Desenvolvimento Global de Software,
quanto maior a diferenca entre os fusos-hordrios dos paises onde estdo
espalhados os desenvolvedores, maior a possibilidade de reduzir o tempo de
producdo do software. Numa situagdo extrema, com paises com fuso de 12
horas, o desenvolvimento pode ocorrer 24 horas por dia e 7 dias por semana
(desenvolvimento follow-the-sun), com a jornada de uma equipe comecando
simultaneamente com o fim da jornada de outra, embora isso possa implicar
em problemas de comunicagao entre as equipes.

Alguns dados indicam que, atualmente, existem mais de 50 na¢des envolvidas em
projetos de desenvolvimento colaborativo de software internacionalmente, o que demonstra
uma forte tendéncia de mercado [CARMEL, 2001].

Muitas multinacionais, como Motorola [BATTIN, 2001], Alcatel [EBERT, 2001],
Fujitsu [AOYAMA, 1998] [GAO, 1999], e Bell Labs [MOCKUS, 2001], relatam suas
experiéncias com o Desenvolvimento Global de Software em suas diversas filiais
espalhadas pelo mundo.
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Mas, antes de adotarem esse modelo de desenvolvimento, as empresas precisam
considerar suas particularidades. As parcerias precisam ser bem definidas, os riscos do
projeto sdo maiores, a geréncia do desenvolvimento se torna mais complexa, e a
diversidade cultural pode dificultar a comunicacao entre os times e a aceitacdo dos produtos
em diferentes mercados.

A seguir, serdo avaliadas as mudangas organizacionais decorrentes do
Desenvolvimento Global de Software, com a participacdo de diferentes empresas num
mesmo projeto, € o trabalho colaborativo de times virtuais dispersos geograficamente.
Serdo apontados os principais desafios e riscos para a realizaciao desses projetos.

Também serdo descritos os impactos dessa nova abordagem de desenvolvimento
sobre o ciclo de vida das aplicagdes produzidas. Considerando Aspectos de Negdcios,
Aspectos de Desenvolvimento e Aspectos Gerenciais dos projetos, serdo apontadas as
principais adaptagdes necessdrias nas atividades para atender as particularidades dos times
dispersos, e da producio de software para diferentes mercados.

3.1 Aspectos Organizacionais

As primeiras implicacdes do Desenvolvimento Global de Software podem ser
percebidas na transformagdo das empresas e dos times de desenvolvimento.

A realizacdo de projetos com a participagdo de vdrias empresas exige acertos de
negocios bem definidos, para que ndo haja dividas sobre prazos e responsabilidades. Na
formacdo das Organizagdes Virtuais, as empresas podem optar por diferentes tipos de
parceria, de acordo com as necessidades do projeto.

Ja os Times Virtuais, formados por desenvolvedores dispersos geograficamente,
apresentam caracteristicas que os diferenciam dos times tradicionais, como a troca de
informacdes em formato eletrénico e o compartilhamento de cdédigo. Seus principais
problemas estdo relacionados a comunicagdo e as diferencas culturais.

3.1.1 ORGANIZAGOES VIRTUAIS

As Organizacdes Virtuais foram criadas com o intuito de distribuir e terceirizar o
trabalho antes feito dentro de uma tnica empresa. Uma Organizagdo Virtual de software €
caracterizada por uma rede de empresas diferentes e independentes, trabalhando juntas
como se fossem uma unica organizacdo no desenvolvimento de projetos de software
[CARMEL, 1999]. No caso do Desenvolvimento Global de Software, as partes integrantes
de uma Organizacdo Virtual costumam estar dispersas geograficamente, como mostra a
Figura 3.1 (Estrutura das Organizagdes Virtuais).

48



Figura 3.1 — Estrutura das Organizacoes Virtuais

As responsabilidades das empresas numa Organiza¢do Virtual podem variar de
acordo com o tipo de parceria firmada por elas. Karolak [KAROLAK, 1998] caracteriza
duas formas de parceria entre empresas de software:

- Parceria Estratégica: ocorre quando uma empresa desenvolve um produto
de software e busca empresas parceiras para atuar no mercado global.
Algumas etapas do ciclo de vida do software, como manutencio, suporte,
treinamento e comercializagdo passam a ser de responsabilidade dessas
empresas parceiras, que podem também fazer ajustes ao software para
adequé-lo ao perfil de seu publico-alvo. Esse tipo de parceria pode ser de
grande valia para empresas que desejem penetrar em mercados fechados ou
desconhecidos, ja que as empresas da regido podem fornecer uma visdo
melhor do perfil dos clientes.

- Joint Venture: ocorre quando a unido das empresas parceiras origina uma
nova empresa, com caracteristicas proprias, mas que mantém
responsabilidades para com todas as partes envolvidas. Os projetos sdao
desenvolvidos em conjunto, com investimento de recursos financeiros,
tecnoldgicos e humanos distribuidos de acordo com a competéncia e a
participacdo de cada empresa no negdcio. Essa prética € indicada para
corporagdes que desejem diversificar seu ramo de atuacdo sem perder o foco
inicial.

O Outsourcing ¢ outro tipo de parceria comum em Organiza¢des Virtuais, e ocorre
quando uma organizacdo contrata outras empresas para desempenharem etapas do
desenvolvimento de software, especialmente a codificagdo dos produtos. Nesse caso, as
empresas contratadas ndo atuam como representantes da empresa principal, como ocorre
nas Parcerias Estratégicas, mas apenas participam como prestadoras de servicos. No
Desenvolvimento Global de Software, as empresas contratadas costumam estar localizadas
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em paises com muita oferta de mio-de-obra qualificada, como é o caso da India, grande
lider nesse segmento [HEEKS, 2001].

Contratos de Outsourcing também podem ser feitos para a manutencio de software
e a adaptacdo de produtos para diferentes mercados (Localizacdo). As empresas que
investem em contratos de software, de um modo geral, conseguem ver os custos de seus
projetos reduzidos de 9 a 15% [THOMSETT, 1998].

Em todos os casos de parcerias em Organizagdes Virtuais, ¢ importante formalizar
as responsabilidades das empresas envolvidas. Afinal, assuntos como propriedade
intelectual das solugdes desenvolvidas, cumprimento de cronogramas e orgamentos,
atendimento a padrdes de qualidade, e questdes relacionadas ao acompanhamento dos
projetos precisam ser bem discutidas para evitar problemas futuros. E recomendivel
estabelecer um Statement Of Work (SOW), um tipo de acordo de trabalho reconhecido
legalmente, que descreva de forma ndo ambigua como esses e outros aspectos serao
tratados pela Organizacdo Virtual [KAROLAK, 1998].

3.1.2 TIMES VIRTUAIS

A formacdo das equipes nos projetos desenvolvidos nas OrganizacOes Virtuais
também ndo € convencional. Pessoas com diferentes culturas, e que nem sempre falam a
mesma lingua, precisam trocar idéias e experiéncias como se estivessem todas numa
mesma sala.

Os chamados Times Virtuais possuem caracteristicas bem diferentes em relacdo as
equipes de trabalho tradicionais, como pode ser observado na Tabela 3.1 (Comparacao
entre times tradicionais e times virtuais) [CARMEL, 1999].

A gestdo de Times Virtuais pode ser vista como um fator crucial para o sucesso do
Desenvolvimento Global de Software, uma vez que todo o processo € concebido sobre essa
base. Técnicas diferenciadas de gerenciamento precisam ser adotadas para atender essas
caracteristicas particulares.
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Times Tradicionais Times Virtuais

Membros geograficamente juntos Membros geograficamente dispersos
Interag@o face-a-face Comunicagdo eletrdnica
Integrantes ligados a uma Integrantes ligados a
mesma organizacao diferentes organizacdes
Estrutura hierdrquica Estrutura em rede (descentralizada)
Comunicagao informal Comunicagdo continua e
predominante estruturada predominante
. - Autoridade baseada no conhecimento dos
Autoridade baseada na posicdo
o processos
ocupada na organiza¢io .
e/ou tecnologias
Informacao distribuida de Informac@o acessivel e
cima para baixo compartilhada em todos os niveis
Informacgdo em papel Informac@o em formato eletronico
Compartilhamento de trabalhos Compartilhamento continuo
acabados de trabalhos inacabados
Concentracdo de conhecimentos Compartilhamento de conhecimentos
Processos transparentes Processos conhecidos apenas através da
(pouco documentados) documentacao visivel pelo computador

Cultura da organizacdo e do projeto
aprendida através de comunicacdes
eletronicas e artefatos

Cultura da organizagdo e do projeto
aprendida por osmose

Tabela 3.1 — Comparacao entre times tradicionais e times virtuais

Alguns problemas tipicos dos Times Virtuais sao apontados por Carmel [CARMEL,
1999], e classificados como forgas centrifugas, que tendem a separar a equipe e prejudicar
0s projetos virtuais. Sdo elas:

- Dispersao Geografica: gerenciar Times Virtuais envolve uma
complexidade muito maior do que a observada em projetos tradicionais. O
acompanhamento das atividades precisa ser mais continuo e intenso, 0s
canais de comunicagdo tornam o contato entre a equipe menos freqiiente e
passivel de desentendimentos, e os artefatos e ferramentas de
desenvolvimento precisam ser disponibilizados em vdérias localidades
simultaneamente. Esses problemas podem resultar em custos extras com
tecnologias colaborativas e de comunicagdo, além de atrasos no cronograma.

- Faléncia dos Mecanismos de Supervisao e Coordenacao Tradicionais: as
préticas para acompanhamento dos projetos, que costumam ser baseadas na
comunicacao, passam a ser inadequadas, pois as formas de interacdo entre as
equipes nio sdao as mesmas. A Coordenacdo (ato de integrar as entidades e
atividades da empresa para que contribuam para um objetivo comum) deixa
de ser feita através de visitas as salas dos desenvolvedores, e as ddvidas



passam a depender de fusos-horérios para serem esclarecidas. A Supervisao
(processo de adesdo a metas, prdticas, padrdes e niveis de qualidade) sé se
torna possivel quando todos os membros entendem as diretrizes a serem
seguidas, cada um em seu idioma e no contexto cultural em que vivem, sem
interpretacdes dubias.

- Perda Semintica na Comunicacdo: os Times Virtuais costumam se
comunicar através de telefonemas ou pela troca de mensagens eletronicas,
tecnologias que possibilitam a interacdo a distdncia. Mesmo sendo eficazes
para a propagacdo de informag¢des, nenhuma tecnologia parece ser capaz de
transmitir toda a carga semantica contida na linguagem corporal perceptivel
no contato face-a-face (gestos, postura, expressdes faciais). Como
conseqiiéncia, muitas atitudes e opinides podem ser mal interpretadas,
gerando conflitos entre os membros do time.

- Perda do Espirito de Equipe: gerenciar um Projeto Virtual implica em
fazer com que pessoas que ndo se conhecem, e que estdo separadas por
fronteiras geograficas e culturais, confiem umas nas outras e se unam para
trabalhar por um tnico objetivo. Certamente esta nao € uma tarefa simples, e
além dos problemas de relacionamento que podem surgir, algumas pessoas
podem se sentir desmotivadas quando ndo conseguem perceber a
importincia de seu trabalho para o projeto como um todo.

- Diferencas Culturais: pessoas de diferentes paises possuem caracteristicas
proprias que vao muito além de um idioma e uma posi¢do geogrdfica. Os
valores pessoais e organizacionais costumam ser conflitantes,
principalmente em se tratando de culturas ocidentais em relacdo a culturas
orientais. A visdo de hierarquia na empresa, 0OSs riscos aceitdveis nos
negocios, a pontualidade e a objetividade nas reunides, a formalidade
esperada na comunicag¢do: todos esses aspectos precisam ser compreendidos,
e os ajustes necessarios devem ser feitos para que o projeto dé certo.

Além dos problemas, Carmel [CARMEL, 1999] cita também os fatores que podem
contribuir para que os Times Virtuais permanecam coesos e integrados, as chamadas forgas

centripetas:

- Uso da infra-estrutura de comunicag¢do disponivel para intensificar o contato
entre a equipe.

- Uso de tecnologias colaborativas' para o compartilhamento de artefatos e
ferramentas de projeto.

- Uso de técnicas especiais de gerenciamento.

" Tecnologias Colaborativas sio aquelas usadas para dar suporte 2 comunicagio remota dos desenvolvedores,
como e-mail, fax, dudio e video-conferéncia, etc, ou para auxiliar na adogdo de priticas da Engenharia de
Software, como programas para geréncia de projeto e controle de configuragdo de software [CARMEL,
1999].
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- Estabelecimento de uma metodologia de desenvolvimento para funcionar
como linguagem comum para o time.

- Defini¢do de uma arquitetura do produto, fator determinante para a aloca¢io
de tarefas.

- Constru¢do do time através de uma comunicacdo efetiva e baseada na
criacdo de relacionamentos de confiancga entre os membros.

3.2 Impactos no Ciclo de Vida das Aplicacoes

A opc¢ao pelo Desenvolvimento Global de Software pressupde alteracdes no ciclo de
vida das aplicacOes, considerando em suas atividades alguns aspectos importantes, como a
ampliacdo do mercado-alvo, a dispersdo geogréfica e organizacional dos times, e o uso da
Web e de tecnologias colaborativas durante o desenvolvimento.

Embora grande parte das empresas veja a ampliacdo do mercado-alvo como uma
oportunidade de realizar mais negécios e aumentar os lucros, algumas organizacoes
ignoram a complexidade envolvida na produgdo de software para o mercado global.
Juntamente com o idioma, as necessidades e preferéncias dos usudrios variam de pais para
pais, e agradar um publico tdo heterogéneo torna-se um desafio. Pesquisas de mercado e
adaptacdes no produto final sdo essenciais.

A dispersdo geografica e organizacional dos times torna ainda mais dificil a divisao
de tarefas e a alocacdo de recursos, como ferramentas de desenvolvimento e bibliotecas de
codigo. Além disso, sdo necessdrios esforcos adicionais para a integracdo das solucdes
produzidas pelos times.

A comunicagdo entre os participantes € 0 acompanhamento do projeto dependem
diretamente do uso da Web e de tecnologias colaborativas, como e-mail e video-
conferéncia. A Internet também € responsdvel pelo surgimento de novos modelos de
compra e distribuicdo de software, além de criar novos canais de comunicacido entre as
empresas e seus clientes globais.

A seguir, serdo analisadas as principais implica¢cdes do Desenvolvimento Global de
Software sobre os Aspectos de Negdcio, os Aspectos de Desenvolvimento, e os Aspectos
Gerenciais, como mostra a Figura 3.2 (Implicagdes do desenvolvimento global de
software).
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Arranjos de Negocios
Metas, Custos e Riscos
Modelos para Venda e Distribuicao
Atividades de Pos-venda

Aspectos de
Negacios A

( Coleta de Requisitos \
Arquitetura e Tecnologias

Desenvolvimento Processo de Desenvolvimento
Global Escalonamento de Tarefas
Codificacao

De Software

Realizacio de Testes
Aspectos de \ Localizacio de Software j

Gerenciais

Alocacao de Recursos
Comunicac¢ao Entre os Times
Integracao de Codigo
Gestao de Mudancas

Figura 3.2 — Implicacoes do Desenvolvimento Global de Software

3.2.1 ASPECTOS DE NEGOCIOS

Em um projeto de Desenvolvimento Global de Software, as atividades de negdcio
estdo relacionadas principalmente a formag¢do das Organizagdes Virtuais, e a
comercializa¢do do software para diferentes mercados.

As principais fases do ciclo de vida de desenvolvimento afetadas sdo o
planejamento inicial e as atividades de venda e pds-venda.

3.2.1.1 ESTABELECIMENTO DOS ARRANJOS DE NEGOCIOS

O primeiro passo num projeto de Desenvolvimento Global de Software € a
formacgdo das Organizacdes Virtuais, que ocorre quando € percebida uma oportunidade de
negocio. Se uma empresa nao tem a competéncia exigida para o projeto, ou 0s recursos
necessarios para realizé-lo, ela vai, entdo, em busca de empresas parceiras.
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E aconselhdvel que a participacdo no negécio e as atribui¢des de cada uma das
empresas envolvidas sejam definidas formalmente logo no inicio do projeto para evitar
desentendimentos futuros. Se a parceria envolver empresas diferentes, o contrato, também
conhecido como Statement of Work (SOW), deve incluir questdes como propriedade
intelectual das solugdes desenvolvidas, padroes de qualidade, e comprometimento em
relacdo a cronogramas e custos. Como cada empresa possui normas e valores proprios, €
importante estabelecer regras comuns para o projeto, que devem ser respeitadas por todos
0s times.

3.2.1.2 DEFINICAO DE METAS, CUSTOS E RISCOS PARA O PROJETO

Logo na fase de planejamento, as metas para o projeto sdo tragadas, e critérios de
aceitacdo, como padroes de qualidade e retorno esperado do investimento, sdo
determinados pela Organizacdo Virtual.

As experiéncias de alguns projetos virtuais [EBERT, 2001] [FAVELA, 2001]
destacam a importancia de garantir que todos os participantes tenham uma mesma visdo do
projeto, com metas claras e bem definidas. Além de contribuir para o comprometimento
dos participantes, evidenciando o papel de cada um no projeto, as metas ajudam a
estabelecer o espirito de time, levando pessoas que na maioria das vezes nao se conhecem a
se unirem por objetivos comuns.

A andlise de riscos tem inicio no planejamento e segue por todo o desenvolvimento.
Projetos virtuais sdo essencialmente mais arriscados que projetos convencionais, pois a
distancia entre os desenvolvedores impde dificuldades ndao sé operacionais, relativas a
colaboracdo dos times, mas principalmente gerenciais, que envolvem a integracdo do
trabalho das equipes e o acompanhamento do projeto. O gerenciamento desses riscos €
fundamental para antecipar problemas e evitar decisdes equivocadas durante o
desenvolvimento.

Uma estimativa de custos para o projeto também ¢ importante logo no
planejamento. Despesas com viagens, ferramentas de desenvolvimento e infra-estrutura de
comunicacao (Internet e tecnologias colaborativas) devem ser previstas.

3.2.1.3 ESCOLHA DE MODELOS PARA VENDA E DISTRIBUICAO DE SOFTWARE

A popularizagdo da Internet proporcionou o surgimento de novos modelos de
distribui¢do e venda de software. A Distribui¢do Eletronica de Software [MURUGESAN,
1999] é uma 6tima opgdo para reduzir os custos das empresas e atingir o mercado global
mais facilmente.

A idéia de distribuir pacotes de software pela Internet ja vem sendo usada héd algum
tempo por empresas que precisam fornecer atualizacdes de seus produtos a usudrios de todo
o mundo, como é o caso das ferramentas antivirus. A solucdo parece ideal para as
Organizacdes Virtuais, pois além de eliminar os custos com embalagens, transporte e
armazenamento, o acesso aos produtos através de paginas Web é mais facil e rapido, e ndo
requer a logistica que a entrega de software para diferentes paises envolveria.
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Modelos de venda de software mais flexiveis também comecam a ganhar espaco. A
idéia é que os usudrios possam pagar apenas pelo que utilizam (pay-per-function), € s6
quando utilizam (pay-per-use). Esse conceito de venda customizada de produtos ja pode ser
observado na comercializacdo de assinaturas e licengas tempordrias para acesso a algumas
aplicacdes e piginas Web.

3.2.1.4 REALIZACAO DE ATIVIDADES DE POS-VENDA DO SOFTWARE

Até mesmo as atividades de pos-venda do software vém sofrendo influéncia da
globalizagdo evidenciada pela Internet. Sem a possibilidade de realizar treinamentos e dar
suporte aos usudrios remotamente, dificilmente as Organizagdes Virtuais conseguiriam
atender a demanda por esses servigos em diferentes regides do mundo.

Felizmente, o uso de video-conferéncia e de ferramentas de transmissdo de dados
em tempo real ajuda os times virtuais nessas atividades.

A manutencio de software também pode ser feita remotamente, usando a Internet
para receber solicita¢cdes de mudangas dos clientes e enviar as correcdes necessarias.

3.2.2 ASPECTOS DE DESENVOLVIMENTO

O impacto do Desenvolvimento Global de Software nas atividades de
desenvolvimento do software pode ser percebido desde sua concepgdo até a fase de
transi¢do do produto para o mercado.

A heterogeneidade do publico-alvo, espalhado por vdrios mercados, torna mais
dificil a coleta de requisitos, e a realizagdo de testes. Além disso, a arquitetura do software
deve ser projetada para sofrer adaptacdes as caracteristicas de cada mercado com esforcos
minimos, para ndo aumentar o tempo de desenvolvimento e os custos do projeto. Essas
adaptacdes podem ser funcionais, ou até mesmo culturais, caracterizando o processo de
Localizagdo.

Ja a dispersdo geografica dos times impde mudangas em decisdes importantes,
como a escolha do processo de desenvolvimento e a estratégia para o escalonamento de
tarefas. Em ambos os casos, deve-se buscar a produtividade maxima dos times, seja
evitando a adocdo de metodologias novas que requerem adaptacdo, seja tornando seu
trabalho mais independente.

A codificagdo do software também ¢ afetada, e o auxilio de tecnologias
colaborativas é fundamental. Até mesmo os tipos de testes realizados na aplicagdo sofrem
mudangas, e os times precisam se adequar as novas exigéncias.

3.2.2.1 COLETA DE REQUISITOS

Quando todos os acertos para o projeto ja foram feitos no planejamento inicial, o
proximo passo € identificar o publico-alvo do produto. Se o objetivo da Organizacio
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Virtual for o langamento simultaneo do software em vérios mercados, a coleta de requisitos
deverd envolver clientes potenciais de cada regido.

Essa é uma tarefa complexa, pois consultar individuos de diferentes regides
geograficas para conhecer suas preferéncias e necessidades pode demandar tempo e
dinheiro. Entretanto, € um procedimento indispensavel, pois a satisfacdo dos usudrios vem
se impondo como uma condi¢do para o sucesso das aplicagdes no mercado [CORONADO,
2001].

A Internet é a grande aliada dos times virtuais para realizar a coleta distribuida de
requisitos, pois exige menos esforcos e consegue atingir um nimero muito maior de
pessoas simultaneamente. Sao utilizados e-mails e formuldrios Web para tragar o perfil dos
usudrios.

A defini¢@o do escopo do software ocorre a partir da andlise dos requisitos iniciais.

3.2.2.2 DEFINICAO DA ARQUITETURA E DAS TECNOLOGIAS

Além dos requisitos funcionais apontados pelos usudrios, existem importantes
requisitos ndo-funcionais que devem ser considerados na escolha da arquitetura das
aplicacdes destinadas ao mercado global. A portabilidade, a adaptabilidade e o reuso sdo
alguns exemplos.

- Portabilidade: como os usudrios globais utilizam diferentes tipos de
processador e sistema operacional, o ideal € que o cddigo do software possa
ser executado independentemente da plataforma destino, ou do tipo de
browser, no caso de Aplicacdes Web. Esse é um requisito importante para
que o software esteja acessivel aos diferentes mercados, e pode ser atendido
com a produc¢do de diferentes versdes do software, uma para cada contexto,
ou com o uso de linguagens e tecnologias independentes de plataforma,
como Java e CORBA, respectivamente.

- Adaptabilidade: na busca da satisfacdo dos usudrios globais, sdo
necessdrias adaptagdes nas aplicagdes para adequd-las as necessidades e
preferéncias do publico-alvo. A modificacdo de caracteristicas do software,
e a inclusdo de novas funcionalidades de acordo com a demanda do mercado
sdo constantes em projetos deste tipo. Por isso, a arquitetura do software
deve tentar minimizar o impacto dessas alteracdes no tempo e no orcamento
do projeto.

- Reuso: as adaptacdes necessdrias no software ndo estio relacionadas apenas
a suas funcionalidades, mas também a sua apresentacdo aos usudrios. O
idioma e alguns aspectos da interface, como o uso de cores e icones, variam
de acordo com a cultura do mercado-alvo. Neste caso, além de ser
adaptdvel, a arquitetura deve possibilitar o reuso de cddigo, para que toda a
légica da aplicag@o seja reaproveitada, e cada versdo do software ndo seja
construida do zero.
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Uma boa estratégia para facilitar a adaptabilidade e o reuso do software € a
modularizacdo. A concep¢do do software como moddulos coesos — que encapsulam
funcionalidades — e fracamente acoplados — que apresentam um certo grau de
independéncia em suas interacdes — ajuda a diminuir a complexidade do desenvolvimento,
além de propiciar o trabalho distribuido dos times [CARMEL, 1999] [BENNATAN, 2002].

Outra pratica indicada para promover o reuso € isolar a légica da aplicacdo das
estruturas de apresentacdo dos dados. Assim, um mesmo codigo poderd ser usado com
diferentes interfaces, e poderd ser até reaproveitado para aplicagdes futuras na mesma area
de dominio.

A escolha das tecnologias utilizadas no projeto deve ser baseada no atendimento a
esses requisitos, e também na familiaridade das equipes com as ferramentas, para que o
projeto ndo sofra atrasos devido a periodos de aprendizagem.

3.2.2.3 ESCOLHA DO PROCESSO DE DESENVOLVIMENTO

Uma Organizacdo Virtual pode envolver diversas empresas diferentes, cada uma
com seu proprio processo de desenvolvimento e sua metodologia particular. Essa
heterogeneidade dificulta a comunicagdo entre os times durante o desenvolvimento, e pode
causar desentendimentos, pois uma mesma nomenclatura pode referenciar artefatos
distintos, e a defini¢do das fases também pode ndo ser a mesma.

Existem duas possiveis solugcdes para esse problema: impor um processo inico a ser
seguido por todos os times, ou permitir que cada time utilize seu préprio processo e buscar
meios de facilitar a integracao.

Os times da Alcatel [EBERT, 2001] escolheram a primeira op¢do. Um rigoroso
processo de CMM nivel 3 passou a ser seguido pelas equipes, que se encontravam
dispersas por mais de 15 centros.

Ja os times da Motorola [BATTIN, 2001] evitaram o uso de um processo Unico.
Além da dificuldade de impor um processo comum para participantes com culturas e
idiomas diferentes, outra razio para respeitar a diversidade foi a diminui¢do no tempo de
desenvolvimento. Como cada time ja estava familiarizado com sua metodologia, ndo foi
preciso considerar uma curva de aprendizagem, e os resultados puderam ser produzidos
desde o comeco. Para facilitar a integragdo dos processos, foi definido um vocabulario
comum, incluindo a nomenclatura dos artefatos, permitindo que cada time fizesse o
mapeamento de sua terminologia para a convencao padrio.

Os dois casos foram aplicados em OrganizacOes Virtuais especiais, onde as
parceiras sdo as unidades de uma mesma empresa. No caso de Organizagdes Virtuais
formadas por empresas diferentes, adotar um processo comum seria um desafio ainda
maior, pois a cultura organizacional ndo é a mesma, e € possivel que nem todas as parceiras
utilizem um processo bem definido. A op¢do da Motorola parece ser a mais indicada.
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Independentemente da solug¢do escolhida, é fundamental garantir que todos os
aspectos do projeto sejam devidamente documentados, de forma clara e coerente, numa
linguagem acessivel a todos os times. Como aponta Karolak [KAROLAK, 1998], a
documentagdo é a cola que mantém unidos os elementos do projeto. E a linguagem comum
entre os times, onde sdo representados os acordos e as convengdes a serem seguidas por
eles. Por isso, é fundamental que todas as fases do projeto sejam bem documentadas.

3.2.2.4 ESCALONAMENTO DE TAREFAS

A alocacdo das atividades referentes a concep¢do de um software entre seus
desenvolvedores € wuma pratica comum em qualquer projeto. Entretanto, no
Desenvolvimento Global de Software, esse procedimento exige um planejamento maior,
pois os times estdo dispersos.

Virios autores [CARMEL, 1999][EBERT, 2001][BATTIN, 2001][MOCKUS,
2001][REPENNING, 2001] descrevem os critérios usados para a distribuicdo de
responsabilidades entre os participantes de projetos virtuais segundo suas experiéncias.
Bennatan [BENNATAN, 2002] apresenta uma compilacdo dessas propostas, e indica cinco
possiveis estratégias: divisao por funcionalidades, divisdo por subsistema, divisdo por fase
de desenvolvimento, divisdo por especialidade e divisdo por versiao do produto.

- Divisao por funcionalidades ou caracteristicas do software: cada time é
encarregado de desenvolver um conjunto isolado de funcdes do software. A
vantagem dessa abordagem € que a definicdo de moddulos fracamente
acoplados permite uma maior independéncia entre os times, diminuindo a
necessidade de colaboragdo entre eles. Como os times sdo definidos pela
proximidade de seus participantes, as despesas com comunicacio e viagens
também sdo reduzidas. Uma desvantagem é que funcionalidades mais
complexas exigem diferentes competéncias, nem sempre reunidas num
mesmo time. Outro problema que pode ocorrer é que o trabalho
independente dos times gere resultados incompativeis, que dificultardo a
integracdo das funcionalidades para formar o software final. Entretanto, uma
boa definicao da arquitetura pode evitar isso. Essa € a estratégia comumente
adotada em projetos de Desenvolvimento Global de Software.

- Divisdo por subsistemas: a arquitetura do software € dividida em
subsistemas e cada time assume a responsabilidade por um deles. Essa
estratégia é semelhante a divisdo por funcionalidades, mas as caracteristicas
do software sdo consideradas num nivel mais alto, na forma de grandes
componentes, sem especificar sua divisdo interna. As vantagens e
desvantagens dessa estratégia sdo as mesmas da divisdo por funcionalidades.

- Divisao por fase de desenvolvimento: cada time passa a ser responsavel
por uma fase da constru¢do do software. Essa abordagem € muito utilizada
em projetos envolvendo Outsourcing, quando uma empresa é contratada
para codificar o sistema a partir de sua especificacdo, ou para realizar os
testes necessarios. A vantagem dessa estratégia é contar com profissionais
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especializados em cada fase, aproveitando as experiéncias deles para o
projeto. A desvantagem estd na passagem de uma fase para a outra, quando
todas as informacdes precisam ser transferidas de uma equipe para a outra,
criando curvas de aprendizado que afetam o tempo do projeto, e gerando
problemas de comunicacdo decorrentes das diferencas culturais. Assim,
nenhuma equipe tem conhecimento total do projeto e a necessidade de
comunicacdo entre elas € intensificada, com impacto também sobre os
custos do desenvolvimento. Essa é uma estratégia pouco adequada para
projetos de Desenvolvimento Global de Software.

- Divisao por especialidade dos desenvolvedores: cada time desenvolve as
caracteristicas do software de acordo com sua drea de especialidade (banco
de dados, programagdo OO, desenvolvimento Web, etc). Assim como na
divisdo por fase de desenvolvimento, a vantagem estd em aproveitar a
competéncia e experiéncia dos participantes da melhor forma possivel, com
uma grande contribuicdo para o projeto. O problema é que os especialistas
de cada drea podem estar espalhados pelas diversas regides geograficas
envolvidas no projeto, e a ligacdo entre eles é exclusivamente tecnoldgica.
Além de elevar os custos com comunicagdo, esse cendrio exige um esfor¢o
maior de coordenagio e integracdo do trabalho.

- Divisdao por versao do produto: se o produto precisar ser adaptado para
diferentes mercados ou diferentes plataformas, cada time pode ficar
responsdvel por uma das versdes do software. Como as adaptacOes
necessdrias geralmente estdo associadas a questdes culturais, cada time pode
produzir a versdo correspondente para seu mercado local, pois conhece o
perfil dos usudrios da regido. No caso de versdes para diferentes
plataformas, cada time pode se concentrar nas particularidades de um
ambiente especifico. Essa estratégia pode ser adotada depois que a versdo
principal do software ja estiver pronta.

Ainda € possivel utilizar uma combinacdo dessas estratégias, aproveitando as
vantagens de cada uma. Por exemplo, a divisdo por funcionalidades pode levar em
consideracdo as especialidades dos desenvolvedores de cada localidade.

Carmel [CARMEL, 1999] aponta ainda outra estratégia para a divisdo de trabalho
em projetos distribuidos, denominada follow-the-sun. A idéia € que os times trabalhem
colaborativamente na constru¢ao de todo o sistema, em todas as suas fases, tirando proveito
dos fusos-horarios existentes entre as diversas localidades de desenvolvimento.

E como se o trabalho fosse ininterrupto, pois a jornada de um time comeca quando
a de outro estd terminando, e assim por diante. Esse desenvolvimento 24 horas por dia, 7
dias por semana e 365 dias por ano seria muito conveniente para reduzir o tempo dos
projetos, ndo fosse a complexidade envolvida na interacdo constante de pessoas que falam
diferentes idiomas e que estdo separadas geograficamente. Até a comunicagdo entre as
equipes € prejudicada, pois conciliar hordrios para reunides, mesmo que virtuais, utilizando
video-conferéncia, fica dificil.
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Na escolha do critério de escalonamento de tarefas, varios autores [CARMEL,
2001] [HERBSLEB, 2001] [MOCKUS, 2001] indicam a redu¢do na colaboracdo entre os
times como uma boa estratégia para reduzir os esfor¢os gerenciais. A idéia € simples:
quanto mais dependente e integrado for o trabalho entre os times virtuais, mais dificil serd
administrar a comunicag¢do entre eles e a integracao de cddigo, que precisardo ocorrer com
uma freqii€ncia maior. Por isso, as divisdes por funcionalidades e por subsistemas sdo as
mais recomenddveis para projetos de Desenvolvimento Global de Software.

3.2.2.5 CODIFICACAO

Tomando como base o projeto arquitetural, os times comecam a utilizar as
ferramentas e tecnologias indicadas para codificar o software.

Durante a codificagdo, os times fazem uso de tecnologias colaborativas para tirarem
ddvidas e trocarem resultados. A necessidade de comunicagdo entre os times dependera
principalmente do modelo de escalonamento de tarefas escolhido.

Carmel [CARMEL, 1999] classifica as tecnologias colaborativas em dois tipos: as
tecnologias genéricas e as tecnologias de suporte a Engenharia de Software. As tecnologias
genéricas se dividem em sincronas e assincronas [CARMEL, 2001].

Tecnologias genéricas sdo aquelas que servem para a comunicagdo e a troca de
informacdes entre os times. Podem ser sincronas, como video-conferéncia, &dudio-
conferéncia, e-chat e e-whiteboard, ou assincronas, como e-mail, voice-mail, video-mail,
listas de discussdo, etc. Devido as diferencas de fusos-hordrios existentes em projetos
globais, as tecnologias sincronas sdo menos utilizadas, apesar de bastante eficientes para
permitir que os participantes do projeto se conhecam, aproximando assim os times.

As tecnologias de suporte a Engenharia de Software sdo utilizadas especificamente
para ajudar os desenvolvedores no desempenho de suas atividades. Alguns exemplos sdo os
gerenciadores de configuracdo de software, as ferramentas CASE e de programagdo, e as
ferramentas para registro de defeitos e acompanhamento de mudancas no software.

Todas essas tecnologias sdo muito importantes para o sucesso dos times virtuais, e €
fundamental que estejam disponiveis em todos os centros de desenvolvimento.

3.2.2.6 REALIZACAO DE TESTES

O planejamento dos testes deve ocorrer paralelamente a codificagdo da aplicagdo.
No caso do Desenvolvimento Global de Software, além dos testes funcionais obrigatdrios,
os desenvolvedores tém que se preocupar ainda com os testes de integracdo, de
portabilidade e de usabilidade.

O co6digo produzido pelos diversos times envolvidos no projeto precisa ser
integrado para evitar que o software final apresente inconsisténcias ou falhas. Essa
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integracdo costuma ser bastante complexa, principalmente quando as equipes utilizam
plataformas e ferramentas diferentes.

O principal objetivo do teste de integracdo € verificar se a comunicagdo entre 0s
modulos ou subsistemas da aplicagdo ocorre corretamente. No caso do teste de browser, o
que se espera é garantir que o software poderd ser executado em diferentes ambientes
computacionais (plataformas, sistemas operacionais, browsers, etc).

Como coletar os requisitos dos vdrios mercados ndo é suficiente para garantir a
aceitacdo do software final, os testes de usabilidade também sdo muito importantes para
observar as reacdes dos usudrios, identificar falhas e obter sugestdes de melhorias. Os
testes de usabilidade podem comecgar com um protétipo da interface, e continuar, apés a
codificag@o, com a distribuicao de versdes beta para os usudrios.

Em ambos os casos, a Internet pode ser usada para atingir um grande nimero de
usudrios: o protétipo pode ser disponibilizado para testes on-line, com o navegador como
Unico requisito, e as versdes beta podem ser distribuidas virtualmente em listas de
discussdo ou sites. Os usudrios também podem usar e-mails ou chats para transmitir seus
comentdrios.

E importante destacar que todos os testes sao realizados e analisados de acordo com
os critérios de aceitacdo definidos previamente para o projeto.

3.2.2.7 LOCALIZACAO DE SOFTWARE

A Localizacdo é uma estratégia bastante utilizada pelas empresas para conquistar 0s
clientes globais. Localizar um produto para um mercado especifico significa adapta-lo para
o perfil de seus usudrios. Num mercado global, o idioma e as convengdes culturais sdo os
aspectos que merecem especial aten¢do, pois os valores dos usudrios sdo diferentes.

Assim, na fase de transicdo do produto para o mercado, os desenvolvedores fazem
adaptacdes ndo s6 em relacdo a interface do software (escolha de icones, imagens, cores,
fluxo de leitura e escrita, etc), mas também em relacdo a aspectos funcionais (escolha de
idioma, formato de representacio dos dados, plataforma, etc).

A Internacionalizacdo € um processo complementar a Localizacdo que, se aplicado
durante o desenvolvimento, pode reduzir a complexidade envolvida na realizacdo de
mudancas no cédigo finalizado. O objetivo € construir o software antecipando as possiveis
alteracOes necessdrias para permitir que diferentes versdes sejam geradas em menor tempo
e com custos reduzidos.

Essas duas estratégias podem ser aplicadas a interface e a documentacdo do
software (manuais e tutoriais), e encontram-se detalhadas no Anexo A (Internacionalizagao
e Localizacdo de Software).

3.2.3 ASPECTOS GERENCIAIS
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Sem duvidas, a geréncia de projeto é o grande desafio dos projetos de
Desenvolvimento Global de Software. Se a alocacdo de recursos, a comunicagdo entre 0s
desenvolvedores, a integracdo de cddigo, e a gestdo de mudangas no codigo ja sdo dificeis
em projetos com equipes presenciais, em projetos com times virtuais essa complexidade
aumenta bastante.

O gerente de projeto precisa fazer o acompanhamento continuo das equipes, mesmo
estando elas dispersas, para evitar problemas na entrega da aplicacao final.

3.2.3.1 ALOCACAO DE RECURSOS

Uma grande dificuldade do desenvolvimento distribuido € prover os recursos
necessdrios para as equipes em todos os centros de desenvolvimento.

Para que a integracdo do cédigo produzido seja facilitada, uma medida fundamental
¢ assegurar que sejam usados o mesmo hardware, os mesmos programas, e até as mesmas
versdes de software em todos os centros de desenvolvimento.

O problema € que essa unificacdo envolve custos para o projeto. Em
desenvolvimentos presenciais, a licenca de um software pode ser usada por varios membros
de um projeto, mas em projetos distribuidos, sdo necessdrias vdrias cOpias do software,
uma para cada centro de desenvolvimento.

Além disso, depois de prover a infra-estrutura inicial, a Organizac¢do Virtual teria
ainda que realizar atualizagdes simultineas em todos os centros sempre que uma nova
ferramenta fosse incluida ou substituida no projeto. Além dos altos custos, a dificuldade
gerencial para realizar essas mudancas seria outra limitagao.

Entretanto, essa questdo pode ser amenizada gragas a Internet, que permite o uso
compartilhado de ferramentas on-line. Quando uma cépia da ferramenta € instalada em um
dos centros de desenvolvimento, todos os participantes do projeto podem ter acesso a ela
remotamente, utilizando navegadores Web, sem que o software precise ser instalado nas
maquinas locais [MURUGESAN, 1999].

Essa solucdo garante uma grande flexibilidade para os times, pois o uso de
navegadores Web permite que eles tenham acesso aos recursos através de uma interface
comum e independente de plataforma.

O mesmo principio € aplicdvel ainda para a criagdo de repositorios de dados e
bibliotecas de cddigo disponiveis para todos. Inclusive, a criagdo de um repositério central,
acessivel pela Web, contendo todos os artefatos do projeto, € fortemente recomendada para
evitar inconsisténcias € mudancas indevidas nas versdes do software geradas por cada time
[FAVELA, 2001].

Além das ferramentas de desenvolvimento, os recursos para a comunicagao entre 0s
times também precisam estar disponiveis em todos os centros de desenvolvimento.
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Tecnologias de comunicacdo sincronas e assincronas devem ser providenciados para que os
times possam interagir mais de perto.

Assim como 0s recursos materiais, os recursos humanos siao alocados de acordo
com as necessidades do projeto. Os diferentes critérios utilizados para o escalonamento de
tarefas discutidos no item 3.2.2.4 (Escalonamento de Tarefas) ajudam os gerentes de
projeto a definir que profissionais serdo necessdrios € em que momento do
desenvolvimento.

E importante destacar mais uma vez que, quanto mais independente for o trabalho
dos times, menores serdo os custos com tecnologias colaborativas de comunicagdo, e
menor serd o esfor¢o gerencial do projeto.

3.2.3.2 COMUNICACAO ENTRE 0S TIMES

O maior desafio para os gerentes de projeto é garantir que a comunicacao entre 0s
times ocorra, e que a distancia ndo seja um obstdculo para a existéncia de um espirito de
equipe compartilhado pelos membros do projeto. Os desenvolvedores devem se sentir parte
do processo para que a motivagdo e o compromisso contribuam para o sucesso do trabalho.

Além do uso continuo de tecnologias de comunica¢do, como video-conferéncia, a
realizacdo de reunides presenciais com representantes dos diferentes centros de
desenvolvimento ajuda a aproximar as pessoas, que, apesar de ndo se conhecerem e terem
culturas diferentes, precisam se unir por um objetivo comum. Mas, essa aproximacgdo deve
ser bem planejada para que o projeto ndo seja onerado desnecessariamente.

No relato das experiéncias de desenvolvimento global na Motorola [BATTIN,
2001], é destacada a importancia de mediadores na fase de elaboracdo do projeto. O papel
do mediador € atuar como representante do time que integra na tomada de decisdes. Um
bom mediador funciona como lider de sua equipe, comunicando as metas da Organizagao
Virtual e observando seu cumprimento.

Como as equipes envolvidas em projetos globais costumam ser formadas por
pessoas que ndo se conhecem, os mediadores servem também como elos de ligagcdo entre os
times, ajudando na constru¢do do espirito de grupo e garantindo o comprometimento com o
projeto.

Carmel e Agarwal [CARMEL, 2001] recomendam ainda a participacdo de
mediadores culturais nos projetos. Esses mediadores seriam pessoas que conhecessem bem
as culturas e idiomas dos times envolvidos no projeto, cuja fungdo seria viajar pelas
diversas localidades de desenvolvimento fazendo contatos com os lideres de cada unidade.

Os mediadores culturais facilitam a comunicagdo entre as equipes, resolvendo
conflitos e desentendimentos causados pelo uso de idiomas distintos ou expressdes mal-
interpretadas. Num estudo envolvendo 20 projetos globais em 17 paises diferentes, Carmel
observou que 47 % dos times possuiam integrantes que atuavam como mediadores
culturais [CARMEL, 1999].
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Mais uma vez, a reducdo no trabalho colaborativo das equipes evita que problemas
relacionados a falhas e desentendimentos na comunicagdo ocorram com freqiiéncia.

3.2.3.3 INTEGRACAO DE CODIGO

Apesar de desejdvel, nem sempre € possivel ter times virtuais utilizando a mesma
metodologia de desenvolvimento e as mesmas ferramentas.

Por isso, uma especificacdo de software bem elaborada facilita a integracdo do
cddigo, pois evita inconsisténcias e redundancias no trabalho dos times.

Um modelo que vem ganhando adeptos em projetos de software € o
Desenvolvimento Baseado em Componentes, que tem como base a modularizagdo e o
reuso, aspectos importantes para o Desenvolvimento Global de Software.

Um componente funciona como uma caixa-preta, que possui interfaces definindo os
servicos que oferece e os parametros necessdrios para que o codigo seja executado
[BRERETON, 2000].

Ou seja, o codigo gerado na constru¢do de um componente nao precisa ser
conhecido para que ele possa ser usado ou integrado a outros componentes. Seu

funcionamento € encapsulado, e o integrador se preocupa apenas com as interfaces de
comunicagao.

Dessa forma, a concepcdo do software pode ser vista como a montagem de blocos
de construir que se encaixam [REPENNING, 2001]. Essa facilidade de reuso ¢ um fator
determinante para a redugdo do time-to-market das solucdes desenvolvidas.

Paul Harmon [HARMON, 1998] destaca a existéncia de duas abordagens: o
Desenvolvimento de Componentes e o Desenvolvimento Baseado em Componentes. A
primeira corresponde a criagdo de modulos de software independentes, e o foco estd em
identificar caracteristicas da logica do negdcio que possam ser reusadas em diversas
aplicacdes. Esses componentes encontram-se disponiveis em repositérios virtuais na
Internet, onde sdo vendidos ou distribuidos gratuitamente [MURUGESAN, 1999].

A segunda abordagem consiste na utilizacio de componentes ji prontos na
construcdo de novas aplicacdes, € é o modelo adotado no Desenvolvimento Global de
Software. Harmon [HARMON, 1998] descreve um modelo de ciclo de vida especifico para
essa abordagem. A idéia € que as atividades de especificacdo, projeto e codificagdo do
software sejam substituidas pela escolha, avaliacdo e integragdo de componentes
[BRERETON, 2000].

O uso de componentes ¢ muito indicado para o desenvolvimento distribuido por
dois motivos principais [REPENNING, 2001]:
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- As abordagens tradicionais costumam falhar na decomposicao do software,
causando duplicacdo de trabalho e desentendimentos entre os times virtuais.
A definicdo do software como componentes integrados, cada um
desempenhando um conjunto especifico de atividades, facilita a divisdo de
trabalho entre as equipes.

- A natureza dos componentes forca os projetistas e desenvolvedores a melhor
encapsular as funcionalidades em moddulos de software coesos e bem
documentados. Além de facilitar a integracdo entre o trabalho dos times,
essa pratica contribui para o reuso e a adaptabilidade do software.

A realizacdo de testes remotos de integracdo € outra preocupagdo dos gerentes de
projetos virtuais. Mesmo utilizando o Desenvolvimento Baseado em Componentes, a
integracdo dos médulos ndo deve ser deixada apenas para o final do projeto. Mesmo com a
definicdo de moddulos coesos e fracamente acoplados, é possivel que haja falhas na
implementacdo das equipes, causadas principalmente por problemas culturais e de
comunicagao.

O ideal é que os componentes sejam integrados continuamente, e os testes de
integracdo sejam realizados em cada nova versiao do software possibilitando a deteccdo de
problemas tdo logo eles aparecam.

3.2.3.4 GESTAO DE MUDANCAS

Esse certamente é o maior desafio nos desenvolvimentos virtuais. A medida que os
times vao gerando novas versdes para o software, um rigido controle deve existir para que,
em qualquer dado instante, todos os times estejam trabalhando com uma mesma versao.

Caso contrdrio, muito tempo pode ser desperdicado tentando corrigir novamente
erros ja removidos, ou ainda trabalhando com trechos de c6digo que ja ndo existem mais.

Além da atualizagdo do codigo nos diferentes centros de desenvolvimento, a
documentagdo das modificacOes e de suas justificativas € muito importante para que toda a
equipe esteja ciente do estado atual do projeto.

Uma possivel solucdo para esse problema seria a criacdo de um repositorio central,
acessivel pela Web, contendo todos os artefatos do projeto [FAVELA, 2001]. Dessa forma,
todos os times trabalhariam remotamente no mesmo c6digo, ndo havendo redundancias em
cada centro de desenvolvimento. No Capitulo 6 (Testes e ferramentas para o
desenvolvimento Web) serdo sugeridas ferramentas ja existentes no mercado para a
sincronizagdo dessas modificagoes.

Algumas li¢des para a gestdo de mudangas no cddigo podem ser aprendidas das
préticas do Desenvolvimento de Codigo Aberto.

Utilizado principalmente na produgdo de aplicacdes gratuitas (freewares), esse tipo
de desenvolvimento € caracterizado pelo livre compartilhamento do cédigo fonte do

66



software através da Internet, permitindo que curiosos e profissionais de todo o mundo
facam modificagdes e corre¢des voluntariamente.

O sistema operacional Linux e o servidor Web Apache sdo exemplos de aplicagdes
desenvolvidas com sucesso em projetos de codigo aberto.

No caso do servidor Apache, Jim Jagielski [JAGIELSKI, 1999] aponta as condutas
que ajudaram, e continuam ajudando, na coordenacio dos esforcos de desenvolvimento:

- Cada desenvolvedor pode ter acesso a versio mais recente do software,
disponivel no site do projeto, e fazer uma cépia para sua maquina. As
modificacdes feitas pelo desenvolvedor a partir desse momento alteram
apenas a copia local, ndao sendo refletidas para os outros desenvolvedores.

- As sugestdes de mudanca ou acréscimo de funcionalidades na versdo oficial
do software, propostas pelos desenvolvedores voluntdrios, devem ser
submetidas a aprovacdo de um conselho de membros escolhidos para
gerenciar o projeto (core members). Quando sdo aceitas, as modifica¢des
sdo incorporadas ao codigo, gerando uma nova versdo oficial, que ¢é
disponibilizada no site do projeto com informagdes sobre as mudancas.

- Para manter-se atualizado, o desenvolvedor pode fazer visitas freqiientes ao
site do projeto e obter as versdes mais novas. Quando uma nova versio é
copiada para a mdquina local, uma ferramenta especial de controle de
versdes chamada CVS (Concurrent Versions System) evita que as alteragdes
feitas anteriormente na versdo local sejam perdidas. E feita uma comparacio
entre as versoes, e os trechos de codigo atualizados ficam em destaque.

Nesse exemplo de modelo de desenvolvimento, o controle de mudancas e a
integracdo de codigo sdo atividades restritas a um grupo de desenvolvedores, diminuindo
assim os problemas de inconsisténcia e de comunicacao.

3.3 Consideracoes Finais

Neste capitulo, foi introduzido o conceito do Desenvolvimento Global de Software,
com a caracteristica da producao de aplica¢des para diferentes mercados com a colaboragdo
de times dispersos geograficamente.

Apontadas as vantagens desse tipo de desenvolvimento, o préximo passo foi avaliar
as mudangas organizacionais decorrentes de sua adocdo, com a formagdo de Organizacoes
Virtuais e o envolvimento de Times Virtuais.

Logo em seguida, foram analisados os impactos da ado¢do do Desenvolvimento
Global de Software em todo o ciclo de vida da aplicacdo, sob o ponto de vista das
atividades de negdcios, do desenvolvimento propriamente dito, e da geréncia de projeto.
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O Desenvolvimento Global de Software ja vem sendo realizado ha alguns anos, e
sua forma mais conhecida é o Desenvolvimento de Cdédigo Aberto, que ja produziu
aplicacdes de sucesso como o servidor Apache e o sistema operacional Linux.

Entretanto, apesar de ser um tipo de desenvolvimento global, o Desenvolvimento de
Coédigo Aberto acontece num cendrio bem mais flexivel, sem pressdes de mercado nem
interesses de negdcios. Nao hd despesas com pessoal nem infra-estrutura, ja que os
desenvolvedores sdo voluntdrios e utilizam seus proprios equipamentos, € ndo ha definicao
de prazos para entrega de resultados. Também ndo hd problemas com propriedade
intelectual ou participagc@o nos lucros, visto que aplicagdes de cddigo aberto costumam ser
distribuidas gratuitamente.

Por isso, as condutas adotadas nesses projetos ndo atendem com precisdo as
necessidades do Desenvolvimento Global de Software, que apresenta uma complexidade
maior, mas podem servir de inspiracdo para que os desenvolvedores encontrem outras
solugdes.

Assim como ocorre com o Desenvolvimento de Aplicacdbes Web, o
Desenvolvimento Global de Software apresenta particularidades que precisam ser
consideradas na defini¢do do processo de desenvolvimento a ser seguido pelas equipes.
Afinal, as atividades devem refletir os riscos e limitacdes do cendrio em que sdo realizados
0s projetos.

O proximo capitulo apresenta algumas razOes para o uso conjunto das duas
abordagens, e uma andlise resumida das melhores praiticas para o Desenvolvimento de
Aplicagoes Web e o Desenvolvimento Global de Software, que servirdo como base para a
proposta da metodologia WideWorkWeb no Capitulo 5.
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Capitulo 4

4. As Aplicacoes Web e o Cenario Global

Conforme visto nos Capitulos 2 e 3, ha diversos aspectos a serem analisados tanto
no Desenvolvimento de Aplicacdes Web como no Desenvolvimento Global de Software.
Essas duas abordagens vém ganhando cada vez mais destaque nas empresas, muitas vezes
de maneira conjunta.

A producdo de Aplicacdes Web complexas, como as da categoria transacional
(descrita em 2.1), requer o envolvimento de profissionais com diferentes competéncias para
lidar com questdes como processamento distribuido em diversos servidores, integracdo com
sistemas legados, e confiabilidade e seguranga no processamento dos dados [OFFUTT,
2002]. Essas competéncias nem sempre estdo reunidas numa tnica regido, ou mesmo numa
Unica empresa, sendo uma oportunidade para a participagdo remota de outros profissionais
e para a formacdo de parcerias entre organizacoes.

Além disso, tomando-se o caso especifico das aplicacOes de comércio eletronico, €
bastante desejavel que o maior nimero possivel de usudrios possa ter acesso ao sistema
[OFFUTT, 2002]. Para isso, faz-se necessdrio oferecer versoes da aplicacdo adaptadas as
caracteristicas de um publico-alvo bastante heterogéneo, com aspectos culturais (idioma,
formato de representacdo de datas e hordrios, convengdes sociais, etc) que variam de uma
regido geografica para outra. A proximidade dos desenvolvedores com os usudrios permite
a percep¢do dessas particularidades e facilita a realizacdo de adaptacdes na aplicacdo
durante e apds o desenvolvimento (atividades de manutencdo e suporte), constituindo,
assim, outra boa razio para o desenvolvimento distribuido.

Além da busca de competéncias e do interesse em estar presente nos mercados-alvo
da aplicagdo, hd ainda outras boas razdes para o Desenvolvimento Global de Software,
como o interesse em reduzir custos com mao-de-obra incluindo participantes de paises com
maior oferta de pessoal qualificado, e a necessidade de integrar, num mesmo projeto,
centros de desenvolvimento de empresas que passaram por processos de fusdo ou aquisi¢ao
de novas empresas, sem que o deslocamento dos funciondrios seja necessario
[HERBSLEB, 2001]. O envolvimento atual de mais de 50 nag¢des em projetos de
desenvolvimento colaborativo de software internacionalmente [CARMEL, 2001] ndo deixa
duvidas sobre a adesdo das empresas a essa abordagem.

O objetivo do presente trabalho € apresentar uma proposta de modelo de
desenvolvimento para projetos em que a combinacdo de fatores como complexidade das
aplicacdes desenvolvidas, importancia da proximidade com os mercados-alvo, e pressoes
de mercado para a formagdo de parcerias levam as empresas a adotarem simultaneamente
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condutas do Desenvolvimento de Aplicacdoes Web e do Desenvolvimento Global de
Software.

Neste capitulo, serd definido um cendrio especifico para a metodologia de
desenvolvimento proposta, e serdo evidenciados os principais problemas presentes em
projetos dessa natureza. A partir da andlise, sob um ponto de vista critico, das solucdes
adotadas por empresas como Motorola, Alcatel e Bell-Labs, dentre outras, para essas
questdes, serd possivel obter um conjunto de boas praticas que poderdo ser combinadas
para compor a metodologia.

4.1 Cenario para a Metodologia de Desenvolvimento

Para caracterizar bem o cendrio para o qual a metodologia serd proposta, €
importante analisar trés fatores fundamentais: a natureza das aplicagdes produzidas, os
objetivos de mercado do projeto, e a organizacdo dos participantes.

+¢ Natureza da Aplicacao: o foco da metodologia serd o desenvolvimento de

Aplicagdes Web transacionais, especialmente sistemas de comércio
eletronico, visto que essas aplicacdes apresentam uma complexidade maior
que outros tipos de aplicacio Web, e requerem competéncias diversas,
justificando a necessidade de participantes distribuidos. A complexidade das
aplicacdes serd refletida na escolha dos artefatos e na defini¢cdo de papéis
para os participantes, bem como na escolha de métricas e testes para o
projeto.

+ Objetivos de mercado: a metodologia serd voltada para a producdo de
aplicacbes que tenham como publico-alvo wusudrios culturalmente
heterogéneos. Ou seja, deverdo ser previstas atividades de adaptacdo das
aplicacdes ao longo do desenvolvimento, além do uso de técnicas de
Internacionalizacdo e Localizagdo de Software (Anexo A).

« Organizacdo dos participantes: serd considerada a participagdo de times
de uma ou mais organizagdes, localizados em um ou mais paises. Os times
serdo pequenos, com no minimo trés € no maximo oito participantes. A
metodologia ndo contempla a participagdo remota de individuos isolados,
apenas a colaboragdo de times distribuidos. Ou seja, cada centro de
desenvolvimento deve ter um time como representante no projeto, em vez
de um ou dois individuos apenas.

E importante destacar que a defini¢do de um cendrio especifico para a metodologia
ndo significa que ela ndo possa ser adotada nas demais circunstancias, como a produgdo de
outros tipos de aplicacdes Web, ou a escolha de um udnico mercado-alvo, ou ainda a
participacdo de equipes fisicamente préximas. O objetivo é reproduzir um dominio de
problema semelhante ao vivenciado por grandes empresas mundiais em projetos recentes,
para que suas experiéncias possam servir como referéncia para a metodologia proposta.

70



4.2 Desenvolvimento Web: Melhores Praticas

Uma vez que as caracteristicas das Aplicacdes Web e de seu desenvolvimento ja
foram bem detalhadas no Capitulo 2 (Desenvolvimento de Aplicacdes Web), e a adequacio
de processos mais flexiveis (como os Processos Agile) ao cendrio Web ja foi discutida
neste mesmo capitulo, o préximo passo € analisar como as condutas propostas por esses
processos podem ser Uteis na elaboracdo de uma metodologia para o desenvolvimento de
Aplicacdes Web transacionais por times geograficamente distribuidos.

Como destaca Ginige [GINIGE, 2001c], os requisitos ndo-funcionais de uma
Aplicacdo Web precisam ser considerados desde o inicio do projeto, pois a qualidade da
aplicacdo é determinante para seu sucesso. Uma boa estratégia para atingir esse objetivo é
adotar algumas recomendacOes dos Processos Agile [AMBLER, 2002a], como a
participacdo direta do cliente junto a equipe de desenvolvimento, opinando e discutindo
caracteristicas do software, e a continua realizacao de testes na aplicagdo.

Entretanto, em projetos distribuidos, pode ndo ser possivel ter uma colaboragdo tao
intensa do cliente com os desenvolvedores, que ndo estardo mais reunidos numa tnica sala,
mas espalhados em diversos centros ao redor do globo. Por isso, faz-se necessdrio definir
desde o inicio do projeto, ndo apenas as caracteristicas funcionais da aplicagdo, mas
também alguns critérios de aceitacdo, indicando as aspiragdes do cliente em relacido aos
aspectos nao-funcionais do software.

Exemplos de critérios de aceitagdo em relagdo a performance da aplicagdo seriam a
defini¢do do tempo méaximo para a exibicdo de uma péagina, ou a quantidade maxima de
usudrios simultdneos que a aplicacdo deve suportar. De forma semelhante, poderiam ser
definidos critérios para cada um dos aspectos relacionados a qualidade das Aplicagdes Web
descritos no Capitulo 2 (Desenvolvimento de Aplicacdes Web). Esses critérios de aceitacao
passariam a ser tratados como metas de qualidade durante o desenvolvimento, e poderiam
ser utilizados pelos times distribuidos na realizagdo de testes de qualidade, sem a
necessidade da participagdo direta do cliente durante o processo.

Ja no caso da realizacdo continua de testes, é importante ter em mente que as
Aplicacoes Web requerem testes diferenciados que possam ajudar na verificacdo de
requisitos como usabilidade e seguranga. O Capitulo 6 (Testes e Ferramentas para o
Desenvolvimento Web) apresenta em detalhes as principais categorias de testes Web.

Considerando agora as caracteristicas do desenvolvimento de Aplicacdes Web, é
preciso analisar de que forma a mudanga constante de requisitos, a realizagdo de ciclos
menores de desenvolvimento, a participacdo de times multidisciplinares, e a necessidade
continua de manutengdo podem ser tratadas em projetos de Desenvolvimento Global de
Aplicagdoes Web.

De um modo geral, a maioria das condutas dos Processos Agile e da metodologia
proposta por Ginige e Murugesan [GINIGE, 2001c] para o desenvolvimento de Aplicacdes
Web (vide 2.3) se aplica também a projetos distribuidos. Algumas dessas praticas merecem
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destaque, uma vez que servirdo como diretrizes na defini¢do de uma metodologia para o
desenvolvimento de Aplicacdes Web num cendrio global. Sdo elas: ciclos rdpidos de
desenvolvimento, participacdo do cliente, técnicas gerenciais, técnicas de desenvolvimento,
modularizacdo da aplicagdo, escalonamento de atividades por competéncias e €nfase na
manutencao do software.

4.2.1 CICLOS RAPIDOS DE DESENVOLVIMENTO

A defini¢do de ciclos curtos com escopo reduzido e prioridades definidas de acordo
com os interesses de negocio do cliente € uma excelente alternativa para lidar com a
constante mudanga de requisitos dos projetos Web. O desenvolvimento da aplica¢do como
um todo poderd prever a realizac¢do de vdrios ciclos, cada um com duragdo estimada em trés
a quatro semanas, € as user stories propostas por eXtreme Programming (XP) poderdo ser

usadas como base para a defini¢cdo do escopo de cada ciclo.

4.2.2 PARTICIPACAO DO CLIENTE

Como pregam os Processos Agile [AMBLER, 2002a], o acompanhamento do
desenvolvimento pelo cliente € de suma importancia para que a aplicacdo atenda os
requisitos funcionais e nao-funcionais pretendidos. Equipes com acesso direto ao cliente
podem solucionar dividas com rapidez e evitar desentendimentos. Além disso, o feedback
do cliente mantém os desenvolvedores motivados por saberem que estdo obtendo sucesso.

Nos projetos distribuidos, € provdvel que a participagdo do cliente ndo possa se dar
de forma tao freqiiente quanto em projetos presenciais, visto que diferentes clientes poderao
estar envolvidos (representantes das diferentes organizagdes) e dificilmente poderdo estar
presentes em todos os centros de desenvolvimento. Para amenizar esse problema, uma boa
estratégia seria tentar obter o maximo de detalhes sobre as metas do projeto na fase inicial
do desenvolvimento, e utilizar tecnologias de comunicacdo como e-mail, fax, dudio e
video-conferéncia para agilizar os contatos remotos com o cliente sempre que necessario.

4.2.3 TECNICAS GERENCIAIS

Tanto Scrum [SCHWABER, 1995] como XP [BECK, 2000] propdem a realizacao
de reunides rapidas e didrias com todos os membros da equipe para avaliar o progresso do
projeto e detectar possiveis riscos ou problemas que precisem ser resolvidos. Além de
serem uma boa oportunidade para a coleta de métricas, essas reunides permitem que todos
os desenvolvedores tenham uma visdo geral do projeto e percebam a importancia de sua
contribui¢do para o objetivo final, contribuindo para sua motivagdo. Essas reunides
costumam ser dirigidas por um dos membros da equipe designado como lider ou gerente de
projeto (Scrum Master) para coordenar os demais participantes e acompanhar o
desenvolvimento.

E importante destacar que a énfase na comunicacdo entre os participantes como
alternativa para reduzir a necessidade de documentacdo e agilizar o desenvolvimento
proposta pelos Processos Agile pode ndo funcionar em projetos distribuidos, uma vez que a
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distancia e as diferencas culturais podem ser empecilhos para a integracdo total das equipes.
Assim, o processo de desenvolvimento adotado na producdo de Aplicacdes Web por times
distribuidos deve prever uma documentagdo consistente para evitar falhas na comunicacdo
e mal-entendidos.

4.2.4 TECNICAS DE DESENVOLVIMENTO

Como mostrou Frank Maurer [MAURER, 2002], as técnicas de desenvolvimento
propostas por eXtreme Programming (planejamento, metafora, projeto simples, testes,
refatoramento, programacdo em pares, propriedade coletiva, integracdo continua, quarenta
horas semanais, presenca do cliente e padrdoes de codificacdo) se ajustam muito bem as
necessidades dos projetos Web. Entretanto, algumas técnicas precisam ser adaptadas para a
realizacdo de projetos distribuidos com foco em diferentes mercados.

E o caso, por exemplo, da técnica Projeto Simples, cuja proposta é incluir apenas o
essencialmente necessdrio na hora em que a aplicacdo estd sendo desenvolvida, sem
adicionar cédigo que antecipe futuras necessidades do cliente. Embora o objetivo dessa
medida seja simplificar a0 mdximo a aplicagdo, essa simplicidade pode sair caro, caso a
aplicacdo precise ser adaptada para mercados culturalmente heterogéneos posteriormente.
Isto porque, caso ndo sejam adotadas desde o comego técnicas de Internacionalizagdo como
o isolamento entre a interface e o codigo da aplicacio e o uso de padrdes como o Unicode,
os custos para adaptar a aplicacdo e o tempo necessario para essas modificacOes podem
significar a perda de importantes oportunidades de negécios. Por isso, mesmo que a
ampliacdo de mercados ndo seja a idéia inicial, € preciso considerar essa possibilidade e
preparar o codigo de antemdo para que as mudancas sejam feitas prontamente caso
necessario.

Outra técnica que pode ndo ser vidvel em projetos distribuidos € a programagdo em
pares, uma vez que os times estardo distribuidos e os poucos participantes presentes em
cada centro de desenvolvimento poderao ter competéncias diferentes, participando assim de
diferentes atividades dentro do ciclo. Embora haja relatos de projetos que adotaram a
programagdo em pares distribuida, com a colaboracio remota e simultinea dos
participantes [KIRCHER, 2001], as dificuldades parecem sobrepor os beneficios,
principalmente considerando-se que os participantes de projetos distribuidos podem
apresentar diferencas culturais, a comegar pelo idioma, consistindo em uma dificuldade
adicional para a colaboragao entre eles.

4.2.5 MODULARIZAGCAO DA APLICACAO

Ginige e Murugesan [GINIGE, 2001c] propdem que as Aplicacdes Web sejam
vistas como uma composicdo de dois elementos distintos: o conteido das paginas (os
dados, as midias, etc) e o software necessdrio para exibir o contetdo e oferecer servigos aos
usudrios. Essa € uma abordagem interessante, pois além de isolar os dados da interface na
aplicacdo, facilitando o reuso e a adaptacdo do produto para diferentes mercados, permite a
concepcdo do software como um conjunto de moédulos que podem ser desenvolvidos
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paralelamente por diferentes profissionais para depois comporem a aplicagdo final. E o uso
do Desenvolvimento Baseado em Componentes na producio de Aplicagdes Web.

E possivel ainda fazer uma distingio em relacdo ao software das Aplicagdes Web,
considerando o cddigo da interface propriamente dita (design das paginas, scripts para
geracdo dinamica de paginas, menus de navegacgdo, etc) e o cddigo para manipulacio dos
dados (scripts de acesso ao banco de dados para realizacdo de consultas e atualizacdes,
codigo para validagcdo de dados, etc) como elementos independentes. Assim, seria possivel
aumentar as chances de paralelismo no desenvolvimento, com os componentes de cada
elemento (contetido, interface e cddigo) sendo produzidos por diferentes profissionais.

4.2.6 ESCALONAMENTO DE ATIVIDADES POR COMPETENCIAS

Assim como propdem a modularizacdo das Aplicacdes Web, Ginige e Murugesan
[GINIGE, 2001c] sugerem uma divisdo nas equipes de desenvolvimento de acordo com as
competéncias necessdrias para a producdo de cada elemento do software. Enquanto o
contetdo costuma ser gerado por jornalistas e profissionais com experiéncia em marketing
e relagcdes publicas, e o design das paginas € produzido por especialistas em computacao
gréfica e artes visuais, o codigo com as funcionalidades da aplicagdo e os bancos de dados
sdo de responsabilidade de profissionais de Tecnologia da Informacdo e dreas afins. Assim,
€ possivel aproveitar melhor as habilidades de cada profissional, contribuindo para uma
melhor qualidade da aplicacdo como um todo.

Entretanto, apesar de bastante desejavel, a ado¢do dessa estratégia pode ndo ser
vidvel em projetos envolvendo equipes muito pequenas em que ndo seja possivel alocar
profissionais para cada perfil necessario. Nesses casos, os profissionais acabam
acumulando papéis para atender as restricdes do projeto.

E preciso ressaltar ainda que o envolvimento de participantes com diferentes perfis
no projeto deve ser considerado na hora de escolher o processo de desenvolvimento que
serd adotado. Isto porque os profissionais de outras dreas costumam ter dificuldade em se
adaptar aos formalismos da Engenharia de Software, como a producdo excessiva de
documentagdo. Assim, € desejavel que o processo adotado seja simples e objetivo, com a
simplificacdo de fases, nomenclaturas e artefatos, para que todos possam se adaptar mais
facilmente.

4.2.7 ENFASE NA MANUTENGAO DO SOFTWARE

Ainda na metodologia proposta por Ginige e Murugesan [GINIGE, 2001c], hd um
destaque para a fase de manutengdo da aplicacio. Embora muitos processos de
desenvolvimento considerem a manutencdo apenas como uma atividade de pds-venda do
software, no caso das Aplicacdes Web € preciso levar em conta que a manutengdo ocorre
constantemente, promovendo a evolug@o da aplicacdo de acordo com as necessidades do
mercado. Assim, cada ciclo de manutencdo corresponde ao inicio de um novo ciclo de
desenvolvimento, onde as atividades serdo definidas de acordo com as alteracdes
necessdrias na aplicagao.
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E preciso considerar ainda que existem diferentes tipos de manutencdo. Ginige e
Murugesan caracterizam trés categorias principais que ocorrem em Aplicacdes Web: a
manuten¢do de conteido (atualizacdes de dados, criacdo de novas midias, etc), a
manutencio de software (acréscimo de funcionalidades, mudanca de tecnologias, etc) e a
manutencdo de hardware e de rede (correcdo de falhas, atualizacdo de versdes das
ferramentas, etc). Técnicas como a modularizagdo do software e o Desenvolvimento
Baseado em Componentes ajudam a tornar os ciclos de manuteng@o mais dgeis, facilitando
o reuso e a adaptacdo da aplicagdo aos novos requisitos.

4.2.8 ADAPTAGCAO DAS SOLUCOES

Conforme visto, as principais solu¢des propostas pela comunidade de software para
atender as necessidades do desenvolvimento de Aplicacdes Web podem também ser
utilizadas em projetos distribuidos e com foco no mercado global, requerendo apenas
alguns ajustes, que podem ser resumidos da seguinte maneira:

= A adocio de técnicas de Internacionalizacdo deve ocorrer desde o comeco
do projeto, mesmo que a adaptacdo da aplicagdo para diferentes mercados
ndo esteja inicialmente prevista, em oposi¢do a recomendacido de Projeto
Simples dos Processos Agile. Isto porque os custos para realizar as
mudancas depois seriam muito altos, € o tempo necessdrio para adaptar a
aplicagdo e gerar versdes para outros mercados poderia limitar as
oportunidades de negdcios.

= O uso de um cddigo claro e bem comentado pode ndo ser suficiente para
garantir o entendimento de todos os participantes do projeto, visto que eles
se encontram separados por barreiras geograficas e culturais e ndo podem ter
uma comunicagio tdo efetiva quanto os times ditos presenciais. Assim, &
recomendado o uso de uma documentagcdo mais consistente do projeto, na
forma de relatérios ou comunicados, para estabelecer mudangas nos
requisitos ou prazos previamente definidos, e permitir o acompanhamento
remoto das atividades das equipes.

4.3 Desenvolvimento Global de Software: Melhores Praticas

No Capitulo 3 foram discutidos os principais impactos do Desenvolvimento Global
de Software sobre a organizacdo dos times e das empresas, e sobre o ciclo de vida das
aplicacdes produzidas em relacdo aos negécios, as atividades do desenvolvimento e a
geréncia dos projetos. Também foram discutidas as solugdes adotadas por algumas
empresas multinacionais para lidar com os principais desafios dos projetos globais.

Como o objetivo deste trabalho é propor uma metodologia para o desenvolvimento
de Aplicacdes Web transacionais por times geograficamente distribuidos, e as melhores
praticas para a producdo de Aplicagdes Web ja foram apontadas no item 4.2, € preciso
agora destacar as condutas de grandes empresas como Motorola e Alcatel, dentre outras,
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que relataram suas experiéncias em projetos semelhantes [AOYAMA, 1998] [BATTIN,
2001] [EBERT, 2001] [FAVELA, 2001] [GAO, 1999] [HERBSLEB, 2001] [MOCKUS,
2001] [REPENNING, 2001]. Suas experiéncias certamente serdo de grande valia na
definicdo da nova metodologia.

A seguir, serdo discutidas as melhores praticas para um processo de
Desenvolvimento Global de Software considerando seis aspectos importantes: defini¢do do
processo de desenvolvimento, escalonamento de atividades, modularizacdo do software,
escolha de ferramentas, presenca de mediadores, acesso aos artefatos.

4.3.1 DEFINICAO DO PROCESSO DE DESENVOLVIMENTO

Quando times distribuidos estdo trabalhando num mesmo projeto, o grande desafio
€ garantir que todos tenham a mesma visdo do projeto e cumpram suas metas nos prazos
esperados, principalmente se estes participantes sdo membros de diferentes empresas, cada
uma com uma metodologia de desenvolvimento prépria.

Alcatel e Motorola passaram por esse problema e adotaram solucdes bastante
distintas. Enquanto a Alcatel optou pelo uso de um rigoroso processo CMM nivel 3 em
todos os centros de desenvolvimento para facilitar a comunicacdo entre os participantes e
unificar a produgdo de artefatos e a seqiiéncia de realizacdo das atividades, a Motorola
preferiu permitir que cada um de seus centros adotasse a metodologia que lhe fosse mais
familiar, sob o argumento de que a imposi¢do de um processo unico criaria curvas de
aprendizado correspondentes ao tempo que as equipes levariam para se adaptar a
metodologia nova. Para lidar com as diferencas, foram definidos um vocabuldrio e um
conjunto de artefatos padrdo que poderiam ser facilmente adotados pelos times, cada um
seguindo sua metodologia.

A solucdo adotada pela Motorola certamente € mais flexivel e seria mais indicada
para projetos em que diferentes empresas estdo envolvidas, uma vez que a padronizacao
total do processo seria invidvel. Entretanto, é preciso considerar que, mesmo utilizando um
vocabulédrio e um conjunto de artefatos padrio, serd bastante dificil manter o sincronismo
da equipe e acompanhar a evolu¢do do projeto caso cada time siga uma metodologia
prépria. No caso da Motorola, as empresas participantes eram todas filiais da instituicdo e,
portanto, a cultura organizacional era comum a todas as equipes.

J4 no caso de projetos com empresas diferentes, principalmente no caso da
aquisicdo de pequenas empresas por grandes corporagdes, pode ocorrer de equipes
acostumadas a adotar pratica CMM nivel 3 terem que colaborar com equipes que nao
adotam nenhum processo de desenvolvimento especifico, mas realizam suas atividades
ainda de modo ad hoc. Nesse caso, permitir que cada time utilize seu préprio processo
poderia trazer mais conflitos do que solugdes, além de por em risco o sucesso do projeto.

Assim, a melhor conduta na hora de escolher o processo de desenvolvimento a ser
seguido seria uma solucdo hibrida das propostas da Alcatel e da Motorola:definir uma
metodologia padrdo para ser utilizada por todas as equipes que fosse simples e intuitivo o

76



suficiente para ndo exigir curvas de aprendizado. Ou seja, um conjunto minimo de
atividades a serem seguidas e artefatos a serem gerados que atendesse as necessidades do
projeto e ndo exigissem muitas adaptacOes para os times. Dessa forma, a comunicagdo e o
sincronismo dos participantes poderiam ocorrer mais facilmente e os prazos do projeto ndao
seriam afetados.

4.3.2 ESCALONAMENTO DE ATIVIDADES

Como foi discutido no Capitulo 3, hé vérias propostas de estratégias para a aloca¢io
de atividades entre os participantes de projetos virtuais: a divisdo por funcionalidades do
software, a divisdo por subsistema, a divisdo por fase de desenvolvimento, a divisdo por
especialidade dos desenvolvedores e a divisdo por versao do produto.

Entretanto, todos os autores [CARMEL, 1999][EBERT, 2001][BATTIN,
2001][MOCKUS, 2001][REPENNING, 2001][BENNATAN, 2002] sao uninimes em
sugerir que a melhor forma de executar e gerenciar um projeto de desenvolvimento
distribuido € permitir que os times trabalhem de forma independente, reduzindo a
necessidade de comunicacdo entre os participantes e favorecendo o paralelismo na
execucdo das atividades do projeto. Segundo os autores, essa € a tatica ideal para evitar
problemas como dificuldades na comunicagdo entre participantes com culturas e fusos-
horérios diferentes, falta de sincronismo das equipes, atrasos e necessidade de re-trabalho
devido ao mau desempenho de uma das equipes ou a equivocos na interpretacdo dos
requisitos. E também uma forma de intensificar a comunicacio, o entrosamento e a
motiva¢do dentro de cada time, uma vez que as pessoas jd se conhecem € possuem
afinidades, para que todos possam contribuir da melhor maneira possivel para o sucesso do
projeto.

Para que ocorra essa independéncia entre os times, a estratégia de escalonamento
recomendada € a divisdo por funcionalidades do software. Assim, cada time se
responsabiliza pelo atendimento a um conjunto de requisitos relacionados, e as equipes
podem trabalhar em paralelo, desde que tenham uma visdo do projeto como um todo e da
importancia de sua contribui¢do para a aplicacdo final. E importante destacar que deve
ocorrer uma replicacdo de papéis em cada centro de desenvolvimento [EBERT, 2001]. Ou
seja, para que a independéncia das equipes seja completa, cada time deve ter gerente de

projeto, desenvolvedores, especialistas em testes, etc.

No caso especifico de projetos de desenvolvimento distribuido de Aplicagdes Web,
a divisdo de tarefas por funcionalidades pode ser util entre os times, mas dentro de cada
time, € preciso adotar uma outra estratégia: a divisdo por especialidade dos
desenvolvedores. Afinal, como ja discutido anteriormente neste capitulo, a producdo dos
diferentes elementos de uma Aplicacio Web (contedido, interface e cddigo) exige
competéncias de profissionais de diversas dreas e com perfis bastante distintos. Assim, a
metodologia de desenvolvimento que serd proposta no proximo capitulo deve prever a
combinacdo dessas duas estratégias: a divisdo por funcionalidades entre os times e divisao
por competéncias ou especialidades dentro de cada time.
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4.3.3 MODULARIZAGAO DO SOFTWARE

Para que a independéncia entre o trabalho dos times possa ocorrer, € importante que
a aplicagdo seja concebida desde o comeco na forma de médulos coesos — que encapsulam
funcionalidades — e fracamente acoplados — que apresentam um certo grau de
independéncia em suas interacoes [CARMEL, 1999]. Além de garantir o paralelismo, os
modulos contribuem para o reuso das aplicacOes, pois podem ser armazenados em
bibliotecas para compor futuros projetos.

Outra boa estratégia de modularizacdo é o Desenvolvimento Baseado em
Componentes. Um componente funciona como uma caixa-preta, que possui interfaces
definindo os servicos que oferece e os parametros necessdrios para que o cdodigo seja
executado [BRERETON, 2000]. Ou seja, o cddigo gerado na construcdo de um
componente ndo precisa ser conhecido para que ele possa ser usado ou integrado a outros
componentes. Seu funcionamento € encapsulado e sdo definidas interfaces de comunicagao,
que os desenvolvedores consideram na elaborac¢do de cada componente do sistema.

Dessa forma, a concep¢do do software pode ser vista como a montagem de blocos
de construir que se encaixam [REPENNING, 2001]. No caso do desenvolvimento de
Aplicacdoes Web, esses componentes sao definidos ndo apenas para o cédigo que prove as
funcionalidades, mas também para o conteido e para a interface da aplica¢do na forma de
midias, elementos graficos e formuldrios eletronicos.

4.3.4 ESCOLHA DE FERRAMENTAS

Em um projeto de desenvolvimento distribuido de Aplicacdbes Web, o uso de
ferramentas adequadas na realizacdo das atividades de construcdo da aplicacdo, e,
principalmente, na geréncia do projeto é de fundamental importancia. De um modo geral, a
partir da andlise da experiéncia de vdrias empresas autores [CARMEL, 1999][EBERT,
2001][BATTIN, 2001][MOCKUS, 2001][REPENNING, 2001][FAVELA,
2001][HERBSLEB, 2001], é possivel destacar trés categorias principais de ferramentas
necessdrias em projetos dessa natureza: ferramentas de comunicacdo, ferramentas de
desenvolvimento e ferramentas de gestdo.

As ferramentas de comunicagdo, como e-mail, chat, dudio e video-conferéncia, sdo
muito importantes para reduzir a distancia entre os times, garantindo um bom entendimento
entre os participantes e propiciando a discussdo de aspectos criticos do projeto. O objetivo
das ferramentas de desenvolvimento € auxiliar as equipes na produgdo dos trés elementos
que compdem as Aplicacdes Web: o cddigo, o conteido e a interface. Assim, editores de
cddigo, bancos de dados, compiladores, editores graficos, ferramentas para a criacdo e
manipulacdo de dudio e video, e, principalmente, ferramentas para automatizagao de testes
sdo fundamentais para que as equipes possam desempenhar com sucesso e rapidez suas
atividades. J4 as ferramentas de gestdo, como as utilizadas para o planejamento de projetos,
o escalonamento de atividades, o controle de versdes € 0 acompanhamento de métricas, sao
necessdrias para que se tenha uma visdo uniforme do trabalho das equipes e para que nao
haja redundancia na producdo de artefatos.
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De um modo geral, é desejdvel que as equipes utilizem as mesmas ferramentas em
cada centro de desenvolvimento para facilitar a integracido dos resultados e a comunicacao
entre os participantes [CARMEL, 1999]. Como isto implicaria num alto custo com a
aquisi¢do, instalacio e suporte de ferramentas para cada equipe, a melhor alternativa € optar
por ferramentas gratuitas ou de c6digo aberto disponiveis no mercado.

4.3.5 PRESENGA DE MEDIADORES

Assim como o gerente de projeto nos processos de desenvolvimento tradicionais, o
mediador atua coordenando as atividades, tragcando as metas e medindo a qualidade dos
resultados que vdo sendo produzidos em projetos distribuidos. E desejavel que cada time
tenha seu préprio mediador local, para que ele possa acompanhar de perto os participantes e
ndo tenha problemas para se adaptar culturalmente a empresa ou aos costumes da regido.

Alguns autores [CARMEL, 1999] [BATTIN, 2001] destacam a importancia do uso
de mediadores como intermedidrios na comunica¢do com o cliente e com os demais times,
e como representantes das equipes na tomada de decisdes sobre o projeto, principalmente
na fase inicial. Assim, além de serem lideres de suas equipes, motivando e auxiliando os
participantes na solu¢do de problemas, os mediadores atuam como pontos de integracdo
entre as equipes, trocando informagdes sobre o progresso das atividades e interagindo
diretamente com o cliente na hora de esclarecer dividas ou medir a qualidade da aplicacdo
em relacdo aos requisitos previamente definidos.

Carmel [CARMEL, 1999] destaca ainda a necessidade da participacdo de uma outra
categoria de mediador em alguns projetos: o mediador cultural. Seu papel seria fazer a
ponte entre as diferentes culturas existentes no projeto, ndo s6 em relagdo ao idioma, mas
também em relacdo a convengdes sociais. De acordo com Carmel, o mediador cultural
atuaria na integracdo dos diferentes centros de desenvolvimento, viajando sempre que
necessdrio para fazer contatos com os mediadores de cada equipe.

4.3.6 ACESSO AOS ARTEFATOS

Para que os times distribuidos possam ter uma visdo completa e atualizada sobre o
progresso do desenvolvimento, é importante que eles tenham acesso a informagdes do
projeto, como cronogramas e métricas de acompanhamento, e também aos artefatos
produzidos. Como destacam vérios autores [CARMEL, 1999][EBERT, 2001][BATTIN,
2001][FAVELA, 2001], a existéncia de um repositério comum de artefatos, acessivel a
todas as equipes através da Web, facilita o controle de versdes do software e evita
inconsisténcias, pois as mudancas realizadas sao disponibilizadas para todas as equipes.

Além disso, os times se sentem motivados por perceberem a importancia de sua
participacdo no projeto e por observarem o avanco das atividades. Disponibilizar todos os
artefatos e a documentagio gerada na Web permite que todos tenham uma interface comum
de acesso, independente da plataforma e das ferramentas utilizadas por cada time.
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4.4 Consideracoes Finais

Enquanto o objetivo dos Capitulos 2 e 3 foi apresentar uma visdo geral sobre o
Desenvolvimento de Aplicagdes Web e o Desenvolvimento Global de Software,
respectivamente, apontando suas caracteristicas, implicacdes e problemas, a finalidade do
presente capitulo era analisar de forma clara e objetiva como as solugdes adotadas por
grandes empresas em projetos com essas abordagens poderiam ser combinadas de forma a
compor uma metodologia tnica para o Desenvolvimento de Aplicacdes Web num Cenério
Global. Assim, foram apontadas as treze melhores préticas de desenvolvimento para
projetos dessa natureza, e foram discutidas as adaptacdes necessdrias para um projeto
envolvendo as duas abordagens.

Além disso, no inicio do capitulo, foram apontadas algumas razdes para o uso
conjunto dessas duas abordagens, e foi caracterizado o cendrio de atuacdo da metodologia
que serd proposta neste trabalho. A metodologia serd destinada a producdo de Aplicagdes
Web Transacionais para mercados culturalmente heterogéneos por times pequenos, de
regides geograficas e empresas diferentes.

O préximo capitulo apresenta a metodologia WideWorkWeb, definindo seu fluxo de
atividades, seu conjunto de artefatos e sua colecdo de métricas de acompanhamento, dentre
outras caracteristicas.

80



Capitulo 5

5. A Metodologia Wide WorkWeb

No capitulo anterior, foram apontadas algumas das melhores praticas do
Desenvolvimento de Aplicagdes Web e do Desenvolvimento Global de Software, bem
como razdes para o uso conjunto dessas abordagens.

Esses dois tipos de desenvolvimento apresentam muitas semelhangas, a comecar
pela heterogeneidade do publico-alvo que se propdem a atingir. O objetivo é produzir
aplicacdes que possam atender as necessidades do maior ndimero possivel de usudrios,
mesmo que eles estejam localizados em diferentes paises. Para isso a Internet e as
tecnologias de comunicagao sao as grandes aliadas.

A énfase dada aos requisitos ndo-funcionais das aplicagdes € outra caracteristica
comum. Nos dois casos, os desenvolvedores buscam a portabilidade e a adaptabilidade do
cddigo como forma de promover o reuso, minimizando os esfor¢os e os custos da producgdo
de diferentes versdes, com ajustes na interface e nos aspectos técnicos, para cada mercado.

A principal semelhanca entre esses dois tipos de desenvolvimento € a inadequacio
dos processos tradicionais da Engenharia de Software as suas particularidades. Por ndo
disporem de uma definicdo de fases e procedimentos coerente com suas realidades, os
desenvolvedores acabam optando por priticas ad hoc de desenvolvimento, no caso do
Desenvolvimento de Aplicagdes Web, ou iniciam os projetos sem uma nog¢do clara dos
riscos envolvidos e dos investimentos necessarios, no caso do Desenvolvimento Global de
Software.

Como conseqiiéncia, os projetos acabam estourando prazos e orcamentos, € a
qualidade das aplica¢des produzidas € prejudicada, reduzindo assim as possibilidades de
sucesso do produto no mercado.

O objetivo deste capitulo é apresentar uma proposta de metodologia para o
Desenvolvimento de Aplicagdes Web num cendrio Global que atenda as necessidades dos
desenvolvedores, uma vez que, conforme visto no Capitulo 4 (As Aplicagdes Web e o
Cendrio Global), sdo muitas as razdes para o uso combinado dessas abordagens. Essa
metodologia serd baseada nas préticas descritas no Capitulo 4.

Inicialmente, serdo descritos o cendrio e os valores que servirdo como base para o
processo. Em seguida, serd apresentada uma seqiiéncia de atividades a serem seguidas pelas
equipes de desenvolvimento.
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Serdo definidos ainda os papéis que os envolvidos devem desempenhar durante o
projeto e os artefatos que precisam ser gerados, bem como técnicas gerenciais e métricas de
acompanhamento para dar suporte ao processo.

Finalmente, serd apresentada uma recomendacdo para a defini¢do do ciclo de vida
das Aplicacdes Web, tendo como base os diferentes tipos de manutencdo que podem ser
aplicados a esse tipo de software.

5.1 Metodologia para o Desenvolvimento de Aplicacoes Web
num Cenario Global

O principal objetivo em se definir uma metodologia para a producao de software é
auxiliar os desenvolvedores na avaliacdo dos riscos dos projetos, maximizando as chances
de sucesso, e na realizacdo efetiva das atividades no menor espaco de tempo e, se possivel,
com custos reduzidos.

Para isso, a metodologia proposta deve definir claramente um conjunto de passos a
serem seguidos, deve ser mensurdvel e passivel de acompanhamento, e deve facilitar o
refinamento e a evolugdo da aplicacdo de acordo com o feedback dos usudrios [GINIGE,
2001c].

Também € fundamental que exista um ambiente computacional adequado para dar
suporte a realizagdo das atividades descritas pela metodologia. No Capitulo 6 (Testes e
ferramentas para o desenvolvimento Web) sdo indicadas algumas ferramentas disponiveis
atualmente no mercado para auxiliar os desenvolvedores. A constru¢do de um ambiente
integrado para apoiar a metodologia aqui sugerida serd fruto de trabalhos futuros.

Tendo como base essas diretrizes e as particularidades do Desenvolvimento de
Aplicacdoes Web e do Desenvolvimento Global de Software, serd apresentada a seguir a
Metodologia WideWorkWeb para o desenvolvimento de Aplicagdes Web num cendrio
global.

5.1.1 CENARIO

E importante destacar que o objetivo deste trabalho ndo é propor uma metodologia
genérica para projetos de Desenvolvimento de Aplicacdes Web, nem tampouco uma
metodologia eficaz para projetos de Desenvolvimento Global de Software. O que se deseja
¢ propor um conjunto de préticas que possam ser utilizadas em projetos com caracteristicas
especificas que precisem combinar essas duas abordagens devido a pressdes de mercado ou
circunstancias de negdcios.

A justificativa para a definicdo de um cendrio especifico para a metodologia é
reproduzir um dominio de problema semelhante ao vivenciado por grandes empresas
mundiais em projetos recentes, para que suas experiéncias possam servir como referéncia
para a metodologia proposta, uma vez que esta ainda ndo foi validada formalmente.
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Conforme apresentado no Capitulo 4 (As Aplicacdes Web e o Cendrio Global), o
cendrio para a metodologia WideWorkWeb deve ser analisado em relacdo a trés aspectos:
natureza da aplicacdo, objetivos de mercado e organizacdo dos participantes.

A metodologia de desenvolvimento proposta tem como foco o desenvolvimento de
Aplicagdes Web transacionais, especialmente sistemas de e-commerce. As justificativas
para essa escolha sdo a evidente complexidade desse tipo de software em relagdo as demais
categorias, demandando o esfor¢co conjunto de diferentes parceiros, e a conseqiiente
necessidade de uma definicdo mais completa e detalhada das atividades, de modo a
minimizar riscos.

Acredita-se que, uma vez apresentada uma metodologia eficiente para o
desenvolvimento de Aplicacdes Web transacionais, esta poderd ser facilmente ajustada para
as demais categorias, com a simplificacdo, ou até supressdo, de algumas atividades,
refletindo a diminui¢do da complexidade.

Em relagdo aos objetivos de mercado, a metodologia considera a producdo de
aplicacdes para diferentes mercados-alvo, que apresentem usudrios culturalmente
heterogéneos. A principal implicacdo dessa escolha é a necessidade de adaptacdes do
software ao longo do desenvolvimento, com técnicas de Internacionalizacdo, e apds o
desenvolvimento, com ciclos de Localizacdo para adaptar a aplicacdo a cada mercado.
Outra conseqiiéncia € a escolha de modelos de desenvolvimento que favoregam o reuso € a
adaptabilidade, como o Desenvolvimento Baseado em Componentes.

Quanto a organizacdo dos desenvolvedores, a metodologia considera a colaborac¢io
entre times pequenos, de no minimo trés € no méximo oito participantes, que podem estar
distribuidos, localizados em um ou mais paises, € podem ainda pertencer a uma ou mais
organizacdes. Essa flexibilidade permite que o processo seja adaptado tanto para projetos
pequenos, envolvendo diferentes unidades de uma unica empresa, distribuidas em uma
mesma cidade, como para projetos maiores, com parcerias entre empresas intercontinentais.

A opc¢do por um nimero pequeno de participantes em cada time tem o objetivo de
promover a comunicag¢do entre eles, facilitando, assim, os esfor¢cos gerenciais.

Para que o trabalho dos times possa ser o mais homogéneo possivel e a integracado
de resultados entre eles ocorra sem grandes dificuldades, a metodologia proposta € bastante
simples, com um conjunto resumido de atividades, de modo a poder ser adotada desde o
inicio por todos os times, sem a necessidade de curvas de aprendizado que atrasem o
projeto.

5.1.2 VALORES

Assim como ocorre com os Processos Agile [AMBLER, 2002a], a metodologia
proposta também tem como base alguns principios importantes que norteiam as decisoes de
desenvolvimento. Sdo eles: simplicidade, interatividade, agilidade, e flexibilidade.
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¢ Simplicidade

Como o Desenvolvimento de Aplicacdes Web envolve profissionais de
diferentes areas, € bastante desejavel que o processo adotado durante o projeto
seja simples e conciso, para que ndo haja resisténcia por parte dos especialistas
pouco familiarizados com as préticas de Engenharia de Software.

Para que sejam seguidas intuitivamente, as préticas sugeridas devem refletir a
realidade dos desenvolvedores e fugir da formalidade excessiva. A
documentagdo excessiva presente nos processos tradicionais, com a produc¢do de
uma infinidade de artefatos durante o desenvolvimento, deve ser evitada, pois

além de atrasar e encarecer os projetos, € rejeitada pela maioria dos
desenvolvedores.

Por isso, a presente metodologia define uma lista minima de documentos
realmente indispensdveis para as equipes envolvidas no Desenvolvimento
Global de Aplicacdes Web, descritos no item 5.1.7 (Artefatos).

« Interatividade

Durante todo o desenvolvimento, é muito importante que o cliente participe do
projeto ativamente, dando sugestdes, tirando duvidas e avaliando resultados.
Essa comunicacdo direta com os desenvolvedores garante uma maior motivagao
para as equipes, que sentem que estdo atingindo os objetivos planejados, e uma
maior satisfagdo para o cliente, que obterd ao final do projeto uma aplicagdo
adequada a suas necessidades.

Mas, além dos contatos com o cliente, € fundamental que haja também uma boa
interacdo dentro de cada time e entre os times. A comunicacdo deve ser
estimulada, mesmo entre participantes dispersos geograficamente e com
diferencas culturais, pois ajuda a criar um espirito de equipe e fortalece a
confianca nos demais membros do projeto.

s Agilidade

Uma vez que a pressdao do time-to-market é maior no Desenvolvimento de
Aplicacdes Web, e as mudancgas nos requisitos do cliente e nas tecnologias sao
constantes, € importante que os times se organizem para entregar resultados que
agreguem valor ao negdcio dos clientes em espacos de tempo cada vez menores.

Para conseguir isso, os times precisam de um processo de desenvolvimento que
contemple um conjunto reduzido de atividades, para que o ciclo de producio
seja rapidamente vencido. Também € fundamental que haja uma redugdao no
escopo de cada etapa, para que os times consigam concentrar seus esforcos e
garantir a qualidade do software.

% Flexibilidade
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A escolha de um processo para o Desenvolvimento Global de Aplicacdes Web é
bastante influenciada pela complexidade da aplicacdo a ser produzida e também
pela estrutura de organizacdo dos times, seja em diferentes paises, seja em
diferentes empresas.

Pensando nisso, a metodologia aqui apresentada foi formulada de modo a
permitir sua adaptagdo para diferentes cendrios de desenvolvimento. O fluxo de
atividades proposto ndo precisa ser seguido completamente pelos times, que
podem optar apenas por um subconjunto delas. Mais que isso, a énfase dada a
cada etapa pode variar de acordo com o tipo de projeto, cabendo aos
desenvolvedores decidir que atividades merecem mais tempo.

A metodologia também garante flexibilidade no tratamento das mudancgas de
requisitos tipicas das Aplicacdes Web, permitindo a inclusdo ou alteragdo de
funcionalidades durante o desenvolvimento, de acordo com as necessidades do
negocio ou as preferéncias do cliente.

5.1.3 FLUXO DE ATIVIDADES

A Figura 5.1 (Workflow para o desenvolvimento global de Aplicacdes Web)
apresenta a seqiiéncia de atividades a serem realizadas durante o Desenvolvimento Global
de Aplicacdes Web. Para a defini¢do das fases, foram consideradas as préticas tradicionais
da Engenharia de Software, e as particularidades dos projetos globais e dos projetos Web.

O processo se inicia com a definicdo do contexto de desenvolvimento, onde sdo
decididas as questdes de negdcios, e prossegue com a andlise do problema a ser resolvido.

Definidos os requisitos iniciais da aplicacdo, o préoximo passo € a tomada de
decisdes de projeto, como a alocagdo de recursos, o escalonamento de tarefas e o
planejamento das entregas de resultados ao Cliente.

Para a producdo do software, as equipes sdo divididas de acordo com suas
especialidades e passam a trabalhar em paralelo na concep¢do dos trés grandes elementos
que compdem uma Aplicagdo Web: cddigo, conteudo e interface.
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Contexto de
Desenvolvimento

A 4

Analise do Problema

A 4

DecisOes de Projeto

e 1

Producdo de Cédigo Producdo de Conteudo Producgdo de Interface

A 4

Testes e Integracao

l

Operacao do Sistema

e

Manutencao de Cédigo Manutencao de Conteudo Manutencdo de Rede

Figura 5.1 — Workflow para o Desenvolvimento Global de Aplicacoes Web

Depois de prontos, esses elementos sdo testados e integrados, constituindo um
protétipo que serd avaliado pelo Cliente. Finalmente, a primeira versdo do sistema € posta
em operagdo, e, segue-se para a fase de manutencdo. A definicdo detalhada de cada etapa
encontra-se no item 5.1.5 (Descricdo das atividades).

E importante destacar que todas essas atividades sio desempenhadas num curto
espaco de tempo, estimado em 3 ou 4 meses para o ciclo inicial. Devido a flexibilidade do
processo, os desenvolvedores podem preferir seguir apenas um subconjunto dessas
atividades, ou dar mais énfase a algumas fases em vez de outras.

Também ¢ vdlido ressaltar que, de acordo com as necessidades do projeto, o
processo pode ser repetido ciclicamente a partir de qualquer fase. E o que ocorre
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principalmente na manutencdo do sistema, etapa critica do ciclo de vida das Aplicacdes
Web, que pode ser vista como o inicio de um novo ciclo de desenvolvimento.

Uma vez em operacdo, o sistema permanece na fase de manutencio
indefinidamente, até que saia de atividade. Vaclav Rajlich e Keith Bennett [RAJLICH,
2000] descrevem quatro categorias de manutencao:

- Aperfeicoamento: ocorre quando sdo necessdrias mudancas nas
funcionalidades do sistema.

- Adaptativa: necessaria quando ocorrem mudancas no ambiente, como
atualizacdes de hardware e software, ou adocao de novas tecnologias.

- Corretiva: ocorre quando é preciso corrigir erros do sistema.

- Preventiva: realizada com o objetivo de melhorar a estrutura do sistema para
evitar problemas futuros.

Assim, sempre que hd necessidade de mudangas, os desenvolvedores analisam que
tipo de manutencdo serd aplicada e definem que atividades serdo realizadas. Por exemplo,
se o objetivo for mudar as cores da interface da aplicacdo, ndo serd necessario produzir
nenhum cddigo, tampouco modificar o contetido. J4 no caso de uma manutengdo de
aperfeicoamento, que pode ter impacto sobre a arquitetura do sistema, € provdvel que a
interface e o conteido também precisem ser modificados para acomodar o novo codigo.

Esse cardter ciclico do processo garante uma maior flexibilidade para os
desenvolvedores e uma maior agilidade para a evolugdo do software.

Outro aspecto relevante do processo € a concepgdo da interface como um elemento
independente da l6gica da aplicagdo, conforme propde o Principio da Independéncia do
Didlogo [DRAPER, 1985].

Esse isolamento entre interface e software € de particular importincia na producio
de aplicagdes para mercados globais, uma vez que vdrias interfaces adaptadas culturalmente
ao perfil dos usudrios podem ser criadas por diferentes times trabalhando em paralelo sem
que o codigo seja afetado, contribuindo, assim, para o reuso e para a reducdo do time-to-
market dos projetos.

Ja no caso das Aplicacdes Web, em que a interface €, sem dividas, o aspecto mais
importante, e, por isso, requer aptidoes especializadas dos desenvolvedores, a principal
vantagem dessa prdtica € permitir que, além dos programadores, especialistas em design e
artes graficas possam integrar a equipe de desenvolvimento, contribuindo para a melhoria
da qualidade das aplicagdes.
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5.1.4 PAPEIS

Para realizar as atividades do Desenvolvimento Global de Aplicagdes Web, os
desenvolvedores devem se organizar de modo a desempenharem oito diferentes papéis,
apresentados na Figura 5.2 (Papéis no Desenvolvimento Global de Aplicacdoes Web ).

Cliente Mediador
Representante da empresa Atua como lider de projeto,
desenvolvedora que tomando decisdes,
interage com o Mediador, acompanhando progressos,
tirando duvidas, opinando e promovendo a comunicagao
avaliando resultados. e resolvendo problemas.

Criador de Criador de Criador de
Cadigo Conteldo Interface
Desenvolve programas, Encarregado de desenvolver Cuida da parte artistica do
sistemas de informagéo e conteudo textual e Desenvolvimento Web. E

bancos de dados. E multimidia para as responsavel pela criacdo de
responsavel pelos aspectos aplicagbes, considerando layouts para as paginas do
técnicos do sistema. aspectos de interface. site e por sua estruturagao.
Gerente de Gerente de ge:-:tg:z
Qualidade Testes peragao
Manutencao
Atua na coleta de métricas Responsavel pela operagdo

Escreve e executa testes
para o cédigo, o conteldo e
a interface do sistema antes

e apds a integragao.

durante todo o
desenvolvimento,
comparando estimativas
com dados reais.

do sistema, incluindo a
instalacao de novas versoes
produzidas na fase de
manutengao.

Figura 5.2 — Papéis no Desenvolvimento Global de Aplicacoes Web



A presenca do Cliente’ durante a producdo do software € muito importante, pois,
além de permitir que os desenvolvedores esclarecam suas dividas a medida que forem
surgindo, evitando especulacdes e desentendimentos, garante um continuo feedback sobre
os resultados gerados, motivando a equipe na busca da qualidade.

Por isso, as empresas envolvidas no projeto devem escolher um ou mais
representantes para atuarem como Clientes para as equipes, seja através do contato face-a-
face, ou a distancia, usando tecnologias de comunica¢do, como e-mail e video-conferéncia.

Conforme descrito no Capitulo 3 (Desenvolvimento Global de Software), o
Mediador é uma pessoa que atua como lider da equipe de desenvolvedores, motivando os
profissionais, promovendo a comunicagdo entre eles, resolvendo problemas, acompanhando
o cumprimento de metas e prazos, e avaliando os riscos do projeto.

Mais que isso, ele representa sua equipe nas decisdes de projeto e interage
diretamente com o Cliente, obtendo esclarecimentos e feedback. Assim, o Mediador
funciona como uma ponte entre Clientes e desenvolvedores.

A producdo da aplicacdo € feita por profissionais com perfis distintos. A criagdo de
codigo, ou programacdo, € feita por profissionais de Tecnologia da Informacdo e de
Computagdo, que cuidam de todos os aspectos técnicos do sistema, desde a criacdo de
scripts e bancos de dados, até a integracao da aplicagdo com sistemas legados.

Ja a criagdo de contetido pode exigir profissionais especializados, como jornalistas,
pessoal de marketing ou relacdes publicas, dependendo do tipo de aplicacdo. Esses
profissionais devem produzir conteiido textual e multimidia para o site, levando em
consideracgdo aspectos de interface.

A criacdo de layouts e estruturas de navegacdo entre as paginas do site € feita por
designers e especialistas em computacdo. Conhecimentos sobre usabilidade ajudam esses
profissionais na escolha de cores e icones adequados ao publico-alvo da aplicacdo.

Durante a produg¢do, o Gerente de Qualidade atua na coleta de métricas do projeto e,
juntamente com o Mediador, analisa o progresso da equipe, avaliando riscos de atrasos nos
cronogramas e o cumprimento de metas previamente estabelecidas.

O papel do Gerente de Testes durante o desenvolvimento € escrever casos de teste
que possam ser automatizados, e cendrios para os testes manuais. Na integracdo do c6digo
com o conteudo e a interface, € ele que realiza os testes para garantir o funcionamento
adequado do sistema.

* E vélido destacar a diferenca entre os termos cliente e Cliente usados ao longo do texto. A palavra cliente é
usada de modo genérico para representar as empresas e 0os usudrios que demandam a aplicacdo. Ja a expressao
Cliente caracteriza os individuos que desempenham o papel de tomadores de decisdo no projeto, e que atuam
diretamente junto aos mediadores na elaborag@o dos requisitos e na avaliacdo dos resultados.
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Uma vez que o sistema ja foi desenvolvido e testado, o Gerente de Operagdo e
Manutengdo € responsdvel pela instalacio da aplicacio nos servidores e pelo
monitoramento de seu funcionamento, para detectar e corrigir falhas técnicas. Na fase de
manutencio, quando sdo geradas novas versdes para o software, ele € o responsavel pela
atualizacio nas mdquinas.

Sendo os times de desenvolvimento Web formados por um nimero pequeno de
profissionais, € certo que um mesmo membro da equipe poderd acumular mais de um papel.
Por exemplo, o contetido e a interface podem ser produzidos pela mesma pessoa, 0s
préprios desenvolvedores podem escrever os testes para o sistema, ou ainda, o Mediador
pode cuidar também dos testes e das métricas do projeto.

Outra alternativa é a terceirizagdo de atividades que ndo exijam especialistas em
desenvolvimento, como a opera¢do do sistema ou sua manutengdo. Essas decisdes serdo
tomadas de acordo com as necessidades e o contexto de negdcios do projeto.

No caso de projetos envolvendo a colaboragdo de varios times de desenvolvimento,
esses papéis devem ser desempenhados em cada equipe, pois o objetivo € tornar o trabalho
deles o mais independente possivel.

Entretanto, é recomendavel que os Clientes sejam sempre os mesmos para todas as
equipes, para evitar confrontos de opinides e desentendimentos em relagdo aos requisitos a
serem seguidos. Apenas no caso da produgdo de vdérias versdes de uma mesma aplicacio
para diferentes mercados, as opinides dos Clientes podem diferir para representar as
caracteristicas culturais de cada publico-alvo.

A comunicagdo entre os times concentra-se nos Mediadores, que passam a ser ndo
s6 o elo com o Cliente, mas também com as outras equipes. Se os times usarem idiomas
diferentes e possuirem valores distintos, outra atribuicio dos Mediadores escolhidos serd
resolver problemas culturais de comunicacio.

5.1.5 DESCRIGAO DAS ATIVIDADES

Agora que o fluxo de atividades e os papéis da metodologia ja sdo conhecidos, serdo
detalhadas as atividades descritas na Figura 5.1 (Workflow para o desenvolvimento global
de Aplicacdes Web). Para cada atividade, serdo apontados os objetivos e a melhor forma de
atingi-los.

5.1.5.1 CONTEXTO DE DESENVOLVIMENTO

Logo no inicio do projeto, é preciso caracterizar o cendrio onde ocorrerd o
desenvolvimento. A formacgao de parcerias, a organizacdo dos times, e a intencao de atingir
diferentes mercados sd@o questdes que precisam ser consideradas pelas empresas antes de
comegar o desenvolvimento, para que os riscos sejam antecipados e as decisdes corretas
sejam tomadas.
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A realizacdo de reunides presenciais com representantes das empresas envolvidas é
fundamental para que a negociacao seja efetiva e todas as dividas sejam esclarecidas.

Algumas perguntas importantes que devem ser respondidas nessa fase estao listadas
a seguir.

« Sobre a formacio de parcerias

- Uma parceria com outras empresas € necessdria para o projeto?

- Que vantagens essa parceria trard?

- Que tipo de arranjo de negocios serd feito?

- Como serdo respeitados os interesses de cada empresa em relacdo a
propriedade intelectual dos resultados, ao cumprimento de prazos, e
a participacao nos lucros do projeto?

** Sobre o modelo de desenvolvimento

- Onde estao localizadas as competéncias necessarias?

- O desenvolvimento precisard ser distribuido? Em que etapas?
Alguma fase sera terceirizada?

- Quantos centros de desenvolvimento estardo envolvidos?

- O desenvolvimento ocorrerd em paises diferentes?

- Os participantes possuem afinidades culturais?

«* Sobre os mercados-alvo

- Que mercados o software devera atender?

- Qual a importancia de cada mercado para o negécio?

- O lancamento do produto nesses mercados ocorrerd
simultaneamente?

- Esses mercados apresentam semelhancgas culturais?

++ Sobre as metas do projeto

Quais os objetivos do negdcio?
Qual serd o escopo da aplicacdo?
Qual o prazo estimado?

- Qual o retorno esperado?

As respostas para essas e outras perguntas devem ser dadas de comum acordo pelas
empresas envolvidas, e devem ser documentadas em um contrato formal, denominado
Statement Of Work (SOW), para que sejam evitados contratempos durante o projeto. O
Anexo B (Modelos de artefatos da metodologia WideWorkWeb) apresenta um modelo para
a elaboracdo do SOW.

O contrato deve instituir politicas para a resolu¢do dos problemas mais comuns em
projetos desse tipo, e deve respeitar aspectos legais.
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5.1.5.2 ANALISE DO PROBLEMA

Essa € uma das fases decisivas do projeto, pois é quando sao definidos os requisitos

do sistema. Além da drea de dominio da aplicacdo, é importante conhecer o perfil do
publico-alvo que se deseja atingir.

E natural que os Clientes tenham dificuldades para definir o que esperam de suas
aplicacdes, por isso uma avaliacdo de sifes semelhantes ja existentes no mercado pode
ajudéd-los a fazer escolhas e determinar quais serdo seus diferenciais. Uma ferramenta
especifica para este propodsito foi criada pelo Gartner Group, e pode ser obtida
gratuitamente na Internet (http://www.techrepublic.com).

Nessa fase, sdo escolhidos os Mediadores que representardo cada time do projeto, e
sdo realizadas reunides presenciais com os Clientes para acertar detalhes sobre as
caracteristicas que deverdo estar presentes na aplicagao.

Num primeiro momento, os Clientes sdo auxiliados pelos Mediadores na producio
de user stories [BECK, 2000] que representem as funcionalidades requeridas para o
sistema. A prioridade de cada user story para o negécio € determinada pelos préprios
Clientes.

Além dos requisitos funcionais, os Clientes também sdo estimulados a analisar que
aspectos nao-funcionais sdo criticos para o sistema. Isso pode ser feito através da defini¢do
de critérios de aceitacio para aspectos como tempo de resposta para a solicitacdo de uma
pagina, ou configuracdo minima de hardware para uso da aplicacgao.

E claro que a importancia dos requisitos ndo-funcionais serd varidvel, de acordo
com o tipo de aplicacdo a ser desenvolvido. No caso especifico das aplicagdes de e-
commerce, a seguranga, a usabilidade e a acessibilidade merecem destaque.

Ainda nessa fase, os Clientes ajudam a definir a aparéncia das paginas e a estrutura
do site. Em vez de usar protétipos, os desenvolvedores podem simplificar essa atividade
apresentando esbocos em papel com as cores e formas sugeridas. Além de reduzir os
esforcos, essa abordagem da aos Clientes mais liberdade para opinar e propor mudangas,
pois nada foi produzido ainda.

Colhidas as opinides dos Clientes, a tarefa dos Mediadores é produzir dois
importantes artefatos: o Modelo Arquitetural e o Modelo de Interface.

Tomando como base as user stories definidas, serdo escolhidas as tecnologias
necessdrias na implementagdo da solucdo, e serd planejada a arquitetura da aplicagdo. Essas
decisdes devem considerar questdes importantes como reuso, manutenibilidade e
portabilidade, para garantir a reducao de esfor¢os e custos durante o projeto.

Como ja destacado nos Capitulos 2 (Desenvolvimento de Aplicagdes Web) e 3
(Desenvolvimento Global de Software), o Desenvolvimento Baseado em Componentes € a
abordagem mais indicada, tanto para facilitar a produ¢do de vérias versdes de uma mesma
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aplicac@o, como para tornar o trabalho dos times mais independente. Por isso, a presente
metodologia recomenda a ado¢do dessa préatica durante o desenvolvimento.

Sendo assim, o Modelo Arquitetural deverd conter uma breve descricdo sobre os
componentes necessarios, € informacdes sobre a comunicacao entre eles, como parametros
de acesso. A decisdo sobre quais componentes serdo produzidos e quais serdo reusados
também ocorre nessa fase.

O Modelo de Interface € composto pelos esbogos para o layout das paginas
aprovados pelo Cliente, e por um mapa de navegacdo que determina a hierarquia das
paginas no site. Contém ainda decisdes sobre o0 método de geracao de contetido das pdginas
do site. A escolha entre péginas estdticas ou dinamicas dependerd da freqiiéncia de
atualizacdo dos dados e da performance exigida para o sistema.

Por exemplo, no caso dos sistemas de e-commerce, as paginas com informacdes
institucionais da empresa dificilmente precisardo ser modificadas, podendo estar
armazenadas em documentos estiticos, que tém um tempo de acesso menor. Ja nas paginas
que apresentam o catdlogo de produtos da empresa, as atualizagdes sdo constantes, com
inclusdo de novos itens e mudangas nos precos dos produtos. Caso essas informacdes
estivessem armazenadas em documentos estaticos, a exclusdo dos dados de um unico
produto implicaria na modificacdo de todos os arquivos que fizessem referéncia aquele
item.

Esse procedimento seria simplificado se as informacOes sobre os produtos
estivessem armazenadas em uma fonte de dados unica, como um banco de dados, e fossem
recuperadas sob demanda. Esse € o principio das pdginas dindmicas, que facilitam a
manutencido dos sistemas, mas demoram mais que as estdticas para serem geradas, pois
precisam ser processadas pelo servidor.

Finalmente, os Mediadores devem definir as métricas que serdo utilizadas para
acompanhamento do projeto, e os testes necessdrios para garantir a qualidade da aplicacdo.
Essas escolhas serdo feitas a partir de listas de métricas e testes possiveis, como as
sugeridas no item 5.1.8 (Métricas para Suporte Executivo) e no Capitulo 6 (Testes e
Ferramentas para o Desenvolvimento Web), respectivamente.

5.1.5.3 DECISOES DE PROJETO

Uma vez que a arquitetura inicial da aplicacdo e sua interface ja estdo estabelecidas,
o proximo passo € decidir como o trabalho serd alocado entre os times. A escolha da
estratégia de escalonamento dependerd, principalmente, do arranjo de negdcios feito entre
as empresas e da localizacdo das competéncias necessdrias.

Entretanto, como ja foi dito no Capitulo 3 (Desenvolvimento Global de Software), o
ideal € dividir as atividades de modo que o trabalho dos times seja o mais independente
possivel, e o critério mais comumente usado € a distribui¢do por funcionalidades do
software.
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Por isso, a proposta aqui apresentada € alocar um conjunto de user stories para cada
equipe de desenvolvimento. Assim, cada time poderd se concentrar na produ¢do de uma
determinada cole¢do de componentes e da interface necessdria para a realizacdo das
funcionalidades.

Durante a escolha das user stories que serdo implementadas por cada equipe €
importante considerar a dependéncia entre elas e a seqii€éncia em que os componentes serdo
produzidos para evitar redundancias e atrasos ao longo do projeto.

Ja dentro de cada time, a aloca¢do ocorre de acordo com as competéncias dos
desenvolvedores. O cédigo, o contetido e a interface sdo produzidos por profissionais com
perfis diferentes, conforme descrito no item 5.1.4(Papéis).

Escolhida a estratégia de alocagdo das equipes, é possivel determinar quantos ciclos
de producgido-testes-integracao serdao necessdrios para a entrega da aplicacio ao Cliente. A
defini¢do do escopo de cada ciclo € feita de acordo com as prioridades estabelecidas pelos
Clientes para as user stories, uma vez que os interesses de negécios devem ser respeitados.
A duracdo de cada ciclo €, entdo, estimada, e sdo analisados os riscos envolvidos.

E importante esclarecer que o planejamento dos ciclos ndo é fixo, mas adaptdvel a
realidade do projeto. Se durante o desenvolvimento houver uma mudanga nos requisitos do
cliente, e o acréscimo de novas user stories for necessario, a definicao dos ciclos terd que
ser refeita.

Da mesma forma, se durante os testes de aceitagdo com o cliente, realizados apds
cada ciclo, a aplicagdo apresentar falhas ou ndo estiver de acordo com o esperado, user
stories corretivas deverdo ser adicionadas ao planejamento.

O ultimo passo € definir e disponibilizar os recursos necessarios em cada centro de
desenvolvimento. A escolha das ferramentas de desenvolvimento e das tecnologias de
comunicacdo deve favorecer a integracdo dos resultados produzidos pelos times e a
comunicacdo entre os desenvolvedores e com os Clientes. O Capitulo 6 (Testes e
ferramentas para o desenvolvimento Web) apresenta sugestdes para as ferramentas que
costumam ser necessdrias em projetos desse tipo.

5.1.5.4 PRODUCAO DE CODIGO

Quando um time recebe a user story que deverd implementar, comeca O
detalhamento das atividades que a compdem. S@o listados 0s passos necessarios para que as
funcionalidades corretas sejam criadas para o sistema, e sdo estimados prazos para cada
atividade.

E desejavel que a alocacdo das atividades dentro do time ocorra espontaneamente,
com os programadores escolhendo suas proprias atribui¢des, para que a motivacdo para o
trabalho seja maior.
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Antes do inicio da codificacdo, € importante que os testes de unidade sejam escritos
para ajudar a esclarecer duvidas dos desenvolvedores e promover a automatizagdo da fase
de testes, uma vez que esse tipo de teste serd realizado ao longo de todo o desenvolvimento.

Ja durante a codificacio, o uso de técnicas de desenvolvimento como as propostas
por eXtreme Programming [BECK, 2000] (integracdo continua, uso de padrdes de
codificagdo, refatoramento, projeto simples, e propriedade coletiva) é bastante
recomendavel.

Outras préticas sugeridas sdo a boa documentacdo do cédigo, e o uso de um
repositério unico de artefatos, que permita o registro de bugs e a notificacdo de mudangas,
em cada centro de desenvolvimento. O objetivo € facilitar as modificagdes necessdrias e
evitar a inconsisténcia das versoes do software.

Também € importante que os desenvolvedores usem técnicas de Internacionalizagdo
desde o comeco da codificacdo, facilitando, assim, a producdo de versdes para diferentes
mercados. Mesmo que esta ndo seja uma meta inicial do projeto, os times devem tentar
isolar os componentes que apresentam mensagens de erro aos usudrios, ou utilizam padrdes
de dados pré-definidos, para que esses moédulos possam ser adaptados prontamente se
necessario.

O objetivo € construir o c6digo de modo que o idioma e o formato dos dados
possam ser definidos dinamicamente, de acordo com a versdo do software. Algumas
sugestdes de praticas e bibliotecas de cddigo que facilitam a Internacionalizacio sdo citadas
num guia produzido pelo consorcio X/Open [X/OPEN, 1994].

O controle da qualidade do cddigo pode ser feito através de préticas simples, como
revisdes e inspecdes. Apesar de eficiente em alguns casos, a programagdo em pares pode
ndo ser uma alternativa vidvel, dado o reduzido tamanho das equipes de desenvolvimento.

Paralelamente a codificagdo, os casos de teste devem ser produzidos, seja pelo
Gerente de Testes da equipe ou pelos proprios desenvolvedores. As funcionalidades, a
portabilidade, a performance e a seguranca do sistema sdo os principais aspectos a serem
avaliados. Se a arquitetura da aplicagdo incluir a comunicacdo com sistemas legados, essa
integracdo também precisard ser testada.

5.1.5.5 PRODUCAO DE CONTEUDO

O primeiro passo dos Criadores de Conteudo € definir, de acordo com os layouts € o
mapa de navegacdo do Modelo de Interface, que tipo de contetido serd necessario em cada
pagina do site. Ou seja, € feita uma lista de todas as midias (textos, imagens, sons,
animacoes, etc) que precisam ser criadas.

A partir dai, comeca o trabalho de criagdo dos profissionais, que devem considerar,
além da estrutura das paginas, a heterogeneidade dos mercados-alvo. Enquanto os aspectos
culturais influenciam a escolha de icones e temas para as imagens, a existéncia de varios
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browsers e de conexdes de rede variaveis determinam o tamanho e o formato das midias,
que nio devem comprometer a performance ou a portabilidade do sistema.

Além de criar midias para a aplicacdo, os Criadores de Contetido também sdo
responsdveis pela producdo da documentacdo do sistema para o usudrio. No caso das
Aplicacdoes Web, poucos artefatos sdao necessdrios, visto que ndo hd procedimentos de
instalacdo e o uso do software € facilitado por uma interface com boa usabilidade. Um bom
mapa do site, com indicagdes sobre a estrutura hierdrquica das pdginas, e uma lista de
perguntas freqiientes (Frequently Asked Questions - FAQ), com suas respectivas respostas,
podem ser suficientes para auxiliar o usudrio.

As revisdes de texto sdo realizadas para evitar erros de sintaxe e gramadtica. Sempre
que possivel, os usudrios dos diferentes mercados devem ser consultados para assegurar
que as tradugdes e adaptagdes dos termos usados na aplicagdo estdo corretas.

5.1.5.6 PRODUCAO DE INTERFACE

A tarefa dos desenvolvedores nessa etapa € criar as paginas Web necessdrias na
montagem do sife. Para isso, sdo utilizadas as defini¢des do Modelo de Interface, como a
escolha das cores e a disposi¢ao dos elementos na tela.

Uma vez que a criagdo das pédginas envolve a integracdo com o conteido, num
primeiro momento espera-se que os desenvolvedores criem apenas modelos de layout
(templates) para os documentos, deixando lacunas para as midias que serdo inseridas
posteriormente.

Além de facilitar a futura manutenc¢ado do site, permitindo a rdpida cria¢do de novas
paginas, o uso de femplates ajuda a garantir a consisténcia das cores e da localiza¢do de
menus entre as paginas, tornando a navegacao mais simples para o usudrio.

Assim como ocorre com o conteddo, é desejavel que a interface da aplicacdo seja
culturalmente adaptada para os diferentes mercados-alvo, pois, como apontam Jakob
Nielsen e Donald Norman [NIELSEN, 2000], para os sistemas Web, a usabilidade nédo é
um luxo, mas uma questdo de sobrevivéncia.

Além disso, a escolha dos elementos da interface deve considerar a existéncia de
varios browsers, cada um com vérias versoes disponiveis no mercado. O uso de recursos
como plug-ins e frames pode comprometer o acesso de alguns usudrios a aplicagdo, o que
ndo € desejdvel, principalmente em sistemas de e-commerce. Uma alternativa € apresentar
diferentes opg¢des de interface e permitir que o usudrio escolha, na hora do acesso, a mais
adequada a configuracio de sua maquina.

Prontos os templates das paginas Web, o préximo passo € montar a estrutura do sife.
Para isso, os desenvolvedores tomam como base o mapa de navegagdo definido no Modelo
de Interface, que deve conter detalhes sobre a hierarquia entre as pdginas, e indicar a
localizacdo dos links.
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Ap6s a montagem do site, o conteido € integrado a interface e um protétipo da
aplicacdo, sem funcionalidades, é gerado para a realizacdo de testes. Os principais aspectos
que precisam ser testados nessa etapa sdo a sintaxe dos documentos HTML, a aparéncia do
site em diferentes browsers, o funcionamento correto de todos os [links, a consisténcia de
layout entre as paginas, o tempo necessdrio para o carregamento da pdgina com diferentes
taxas de conexdo, e a disposi¢cdo do conteido na interface (dimensdes dos textos e
imagens).

Os procedimentos necessdrios para verificar a adequacdo de todas essas
caracteristicas aos critérios de aceitac@o definidos para o software devem estar descritos em
casos de teste automatizados e cendrios para os testes manuais. Exemplos de casos de teste
e cenarios podem ser encontrados no Capitulo 6 (Testes e ferramentas para o
desenvolvimento Web).

E importante destacar que durante a producio da interface, ou mesmo do contetddo,
os resultados parciais podem ser submetidos a avaliacdo do Cliente. Essa apresentacdo ¢é
feita pelo Mediador da equipe, que colhe opinides e sugestdes de mudangas e repassa as
informacdes para a equipe.

5.1.5.7 TESTES E INTEGRACAO

E nesta etapa que o cédigo, o conteido e a interface, ja testados isoladamente, serdo

integrados para compor o protétipo da user story, que serd submetido a aceitagdo do
Cliente.

Integrar esses elementos significa concentrar, num unico servidor, todos os arquivos
gerados, e realizar alguns testes para garantir que o funcionamento do sistema ocorre da
maneira esperada. Esses testes, que podem ser automaticos, feitos com a ajuda de
ferramentas, ou manuais, de acordo com cendrios de testes definidos previamente,
encontram-se descritos detalhadamente no Capitulo 6 (Testes e ferramentas para o
desenvolvimento Web).

Em projetos com vérios times distribuidos, apds a integracdo e os testes de cada
user story separadamente, os Gerentes de Teste e os Mediadores precisam ainda integrar as
user stories produzidas e testar o funcionamento do sistema completo.

Para isso, o procedimento € idéntico ao realizado em cada time. Entretanto, como os
arquivos estdo localizados em maquinas distribuidas, os desenvolvedores podem escolher
uma méquina Unica, onde todos deverdo integrar seus resultados, e onde serdo realizados os
testes finais. E importante que a integragdo ocorra gradativamente, para que as falhas sejam
detectadas mais facilmente.

Durante a integracdo e os testes das user stories, é possivel que sejam detectados
alguns bugs. Se as falhas forem poucas e puderem ser rapidamente reparadas, a correcao
poderda ser feita imediatamente pelos desenvolvedores. Caso contrdrio, user stories
corretivas deverdo ser adicionadas ao projeto, e o planejamento dos ciclos terd que ser
refeito.
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A versdo parcial da aplicacdo, composta pela integracdo das user stories, € entdo
submetida a avaliacdo do Cliente, tendo como base os critérios previamente definidos. As
opinides e sugestdes do Cliente sdo colhidas pelos Mediadores, e também podem originar
user stories corretivas.

Se ainda houver user stories a serem desenvolvidas, os times iniciam um novo ciclo
de producdo-testes-integragdo. Caso contrdrio, a aplicacao inicial € dada como finalizada, e
tém inicio os procedimentos para a operacao do sistema.

Entretanto, antes de ser disponibilizada, € desejavel que a aplicacdo seja submetida a
avaliacdo de amostras de usudrios dos mercados-alvo. Os testes beta podem ser feitos sem
custos adicionais, com 0s usudrios acessando o sistema remotamente através da Web e
enviando suas sugestdes e comentarios.

Um documento denominado Post-Mortem, contendo as opinides dos usudrios e do
Cliente e o relato dos problemas encontrados na integracdo dos sistemas, deve ser
produzido pelos desenvolvedores no final de cada ciclo para servir de referéncia para
melhoramentos do sistema, e de experiéncia para projetos posteriores. O Anexo B
(Modelos de artefatos da metodologia WideWorkWeb) apresenta um modelo para a
producdo do Post-Mortem.

5.1.5.8 OPERACAO DO SISTEMA

O papel do Gerente de Operacdo e Manutengdo é resolver as questdes técnicas e
preparar o ambiente onde serd disponibilizada a aplicacdo. Instalar e configurar os
programas necessarios nos servidores, verificar o funcionamento dos equipamentos e da
rede, e testar o acesso a aplicagdo sdo algumas de suas atribui¢des. Quando necessdria, a
integracdo com o legado também ocorre nessa etapa.

E recomenddvel que esse papel seja inicialmente desempenhado por um dos
membros da equipe de Producdo de Cddigo, visto que a instalacdo e configuracido da
aplicacdo pressupdem um bom conhecimento sobre o funcionamento do sistema. De
qualquer forma, todos os procedimentos devem ser documentados, na forma de scripts de
instalacdo e checklists de atividades, para que a manuten¢do do sistema seja facilitada.

No caso de projetos envolvendo equipes distribuidas e versdes para diferentes
mercados, € preciso considerar ainda se a operacdo do sistema ocorrerd também de maneira
distribuida. Como essa decisdo depende principalmente dos interesses de negdcios, o
Statement Of Work devera indicar se um tnico centro serd escolhido para concentrar todas
as versoes da aplicacdo, ou se cada centro serd responsdvel pela operacdo da versao do
software correspondente a seu mercado.

A partir do momento em que o sistema € disponibilizado para os usudrios, comegcam
as campanhas de divulgacdo do site, seja através do envio de e-mails para os usudrios
potenciais, ou com o cadastro nas principais ferramentas de busca.
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Em aplicacdes de e-commerce, mais que um suporte técnico para garantir o bom
funcionamento do sistema, € necessdrio também que uma equipe de profissionais bem
treinados esteja disponivel para tirar as duvidas dos usudrios, e coletar suas opinides e
sugestoes através de formuldrios on-line e e-mails.

5.1.5.9 MANUTENCAO DE CODIGO

o

Conforme discutido no Capitulo 2 (Desenvolvimento de Aplicacdes Web),
manutencio € a fase de maior destaque no Desenvolvimento de Aplicacdes Web, devido
rapida e constante mudanca de requisitos do mercado.

o

Durante a operacdo do sistema, tdo importante quanto acompanhar a evolugdo das
aplicacdes concorrentes e da tecnologia, é observar os habitos de acesso dos usudrios.
Cookies e ferramentas de andlise de logs podem ajudar as empresas a identificar que
aspectos da aplicacdo merecem maior énfase ou precisam de melhorias.

Sempre que uma mudanga no cédigo da aplicacdo é necessdria, seja para inclusao de
funcionalidades (manuten¢do de aperfeicoamento), seja para a migracdo para uma nova
tecnologia ou plataforma (manutencdo adaptativa), inicia-se um novo ciclo de
desenvolvimento, que pode durar de duas a quatro semanas.

A manutencdo para correcdo de erros também pode ocorrer no cédigo, mas a
realizacdo de testes durante a fase de producg@o e o uso de user stories corretivas minimiza
essa necessidade.

A decisdo sobre que atividades do desenvolvimento precisardo ser realizadas nesse
novo ciclo dependerd do tipo de mudanga necessdria e do impacto dessa mudanca na
estrutura da aplicagdo.

A Manuten¢do de Codigo costuma ser mais complexa que a Manutengdo de
Conteudo, pois além de provocar alteracdes na arquitetura do sistema, a inclusdo de
funcionalidades implica na criacdo de novas paginas Web. Ou seja, além de codigo, os
desenvolvedores precisam produzir contetudo e interface para o sistema.

Embora ndo seja responsavel pelos melhoramentos na aplicacdo, é o Gerente de
Operacio e Manutengio que disponibiliza as novas versdes do sistema para os usudrios. E
importante observar que fazer a migracdo de uma versdo da aplicacdo para outra quando o
sistema ja estd em operacao € uma tarefa arriscada, e que exige bastante planejamento.

E preciso antecipar todas as agdes e escolher bem o momento de realizar as
mudancas para minimizar o tempo em que o sistema ficard indisponivel, e a quantidade de
usudrios atingidos. O uso de checklists de atividades indicando os procedimentos
necessdrios para a configuracdo e operacdo do sistema (ex: que arquivos devem ser
copiados, que scripts precisam ser executados e em que ordem, quais sdo os parametros de
configuracdo da maquina e do browser, etc.) € bastante recomenddvel para guiar os
desenvolvedores e agilizar as alteragdes.
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Além disso, deve existir um plano de contingéncia, caso a migracdo nio seja
realizada com sucesso no tempo esperado, para que as mudancas sejam desfeitas e a versao
antiga do sistema volte a operar. Glenn Stout [STOUT, 2001b] apresenta varias outras dicas
para a instalacdo de sistemas Web, e o Anexo B (Modelos de artefatos da metodologia
WideWorkWeb) apresenta um modelo para a elaboracdo de um Plano de Deployment.

Algumas ferramentas para controle de versdes disponiveis no mercado podem
ajudar os desenvolvedores na hora de fazer a migracdo do sistema. O mais importante,
entretanto, ¢ que todos os testes sejam realizados previamente para evitar surpresas de
dltima hora. E certo que qualquer modificagdo no cédigo ou nos demais elementos da
aplicacdo devera ser refletida também nos testes, com a criacdo de novos casos de testes e
ajustes nos ja existentes.

Mais uma vez, é importante que o Gerente de Operagcdo e Manutencao conhegca bem
o sistema para saber que procedimentos devem ser seguidos. Se a manutencio do sistema
nao for feita pelo time de desenvolvimento, a ajuda de alguns membros da equipe serd
necessdria durante a migracao entre versoes.

5.1.5.10 MANUTENCAO DE CONTEUDO

E muito comum que as Aplicacdes Web precisem ter seu contetido atualizado
constantemente, ja4 que o objetivo € atrair um nimero cada vez maior de usudrios. Esse
aspecto € particularmente critico em Aplica¢des Informativas e de Workflow, que precisam
acompanhar a velocidade com que as informa¢des mudam.

Por isso, € importante que a Manutengdo de Conteddo possa ser realizada num curto
intervalo de tempo. Enquanto a Manuten¢do de Codigo propde ciclos de duas a quatro
semanas, os ciclos para mudanca de conteido podem se resumir a alguns minutos ou horas.

Isso s6 € possivel porque, geralmente, o codigo da aplicacdo ndo precisa sofrer
nenhuma alteracdo. Apenas as midias e as paginas Web devem ser atualizadas e testadas.

Além de agilizar a criacdo de novas pédginas Web, os templates da interface e o
mapa de navegacdo, criados na fase de desenvolvimento do sistema, permitem que o
proprio Criador de Contetido monte e adicione a nova pagina ao site, minimizando os
gastos com profissionais especializados.

5.1.5.11 MANUTENCAO DE REDE

Embora nado seja ligada ao desenvolvimento propriamente dito da aplicacdo, a
Manutenciao de Rede € uma atividade fundamental para garantir o bom funcionamento do
site.

A partir do momento em que o sistema passa a ser utilizado pelos usudrios, é
necessdario que o Gerente de Operacio e Manutenc¢do verifique periodicamente os
equipamentos € monitore os acessos ao site para que problemas de conexdo e falhas
técnicas sejam rapidamente detectados e resolvidos.
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Como essa atividade ndo pressupde experi€éncia em programag¢do ou habilidades de
design grafico, qualquer profissional com conhecimentos técnicos de informatica e redes de
computadores pode ser escolhido para a fungao.

5.1.6 ATIVIDADES GERENCIAIS

Para que uma metodologia de desenvolvimento de software seja eficaz, € preciso
que ela proponha acdes gerenciais que facilitem o acompanhamento dos projetos e a
coordenagdo do trabalho dos desenvolvedores, de modo a garantir o cumprimento das
metas do projeto nos cronogramas e orcamentos estabelecidos desde o inicio.

No caso do Desenvolvimento Global de Aplicagdbes Web, as acdes gerenciais
merecem um destaque ainda maior que nos projetos tradicionais, pois a participacdo de
times de desenvolvimento geograficamente dispersos e heterogéneos trabalhando sob forte
pressdo do time-to-market ocasiona riscos adicionais.

Ao longo das fases apresentadas no item 5.1.5 (Descri¢ao das Atividades) ja foram
sugeridas varias medidas de apoio a geréncia do projeto, como o uso de times
independentes seguindo o Desenvolvimento Baseado em Componentes, a realizacdo de
ciclos de desenvolvimento rdpidos com participagdo efetiva do Cliente, e o uso de
tecnologias de comunicagdo para reduzir a distancia entre os participantes.

Para que essas medidas sejam adotadas com sucesso, a participagdo dos Mediadores
¢ fundamental. Afinal, sdo eles que coordenam as atividades dos times e representam o elo
com o Cliente durante o desenvolvimento. Também € responsabilidade deles identificar
problemas e coletar métricas para antecipar riscos, além de manter o espirito de equipe
entre participantes com perfis diferenciados.

O acompanhamento de cada time € feito diariamente através de reunides informais e
rdpidas, com duracdo de 10 a 15 minutos, em que os desenvolvedores relatam o progresso
de suas atividades e as dificuldades encontradas. Além de fortalecer o espirito de equipe
dos participantes, as reunides ajudam os Mediadores a identificar problemas tao logo eles
aparecam, e sdo uma boa oportunidade para a coleta de métricas. O Anexo B (Modelos de
artefatos da metodologia WideWorkWeb) apresenta um modelo de formuldrio que poderd
ser usado para a coleta de métricas.

Ao final da semana, cada Mediador prepara um relatério em que descreve
resumidamente os avancgos e contratempos de seu time, e envia por e-mail para os demais
Mediadores. Assim, todos se mantém informados sobre os acontecimentos e podem
transmitir para seus times a confianga de que o projeto estd progredindo. O Anexo B
(Modelos de artefatos da metodologia WideWorkWeb) apresenta um modelo para a
elaboracdo do relatorio gerencial.

A realizacdo de reunides virtuais, ou até presenciais, entre os Mediadores pode ser
necessaria caso os relatérios indiquem problemas que tenham impacto sobre as diretrizes do

101



projeto. Também podem ocorrer reunides entre os participantes das equipes, mas elas
devem ser evitadas para reduzir gastos com viagens e uso de video-conferéncia.

Finalmente, para ter uma visdo mais ampla do trabalho das equipes, cada Mediador
€ responsdvel pela criacio e manutencdo de uma pédgina Web contendo informacdes
relevantes sobre seu time e suas atribui¢cdes. Dados sobre os participantes, cronogramas,
metas, alocacdo de atividades e métricas de acompanhamento devem estar disponiveis para
que qualquer pessoa envolvida no projeto possa ter acesso a essas informagaes.

A pagina deve servir ainda como repositorio para todos os artefatos gerados pelo
time, fornecendo uma visdo real do desenvolvimento em cada instante. Essa transparéncia
em relacdo as informagdes do projeto garante aos Mediadores uma seguranga maior para a
tomada de decisdes, e serve de motivagdo para os times, que conseguem perceber a
importancia de suas contribui¢des para o sistema como um todo.

5.1.7 ARTEFATOS

Conforme discutido no Capitulo 2 (Desenvolvimento de Aplicacdes Web), a criacio
de Aplicacdes Web demanda uma metodologia de desenvolvimento mais leve e adaptativa
que os processos tradicionais para permitir ciclos de desenvolvimento rdpidos e com a
participacdo de profissionais de diferentes dreas. Para isso, a producdo excessiva de
documentagdo deve ser evitada, minimizando a quantidade de artefatos a serem gerados e
sua complexidade.

Entretanto, € preciso considerar que projetos envolvendo times distribuidos
requerem uma preocupagdo maior em relacdo ao registro das atividades, uma vez que a
comunicacdo informal entre os participantes é dificultada pela distancia. Ou seja, o
desempenho dos times, que antes era discutido em reunides face-a-face, passa a ser
acompanhado pelos Mediadores através de relatérios e métricas.

A Tabela 5.1 (Artefatos a serem produzidos no Desenvolvimento Global de
Aplicacoes Web) apresenta uma lista completa dos artefatos necessdrios no
Desenvolvimento Global de Aplicagdes Web, com uma breve descri¢do sobre seu contetido
e a indicacdo da fase do ciclo de desenvolvimento em que ele deve ser produzido, e o
Anexo B (Modelos de Artefatos da Metodologia WideWorkWeb) apresenta modelos para a
producio de alguns desses artefatos. E importante observar que a maioria dos artefatos
propostos consiste apenas de documentos de texto simples, como listas e relatérios, que
exigem pouco tempo e esfor¢co dos desenvolvedores e ndao requerem ferramentas especiais
para edicdo.

Também € vélido destacar que a relevancia de cada artefato para o projeto
dependerd principalmente do contexto de desenvolvimento definido. Por exemplo, se o
objetivo € construir uma aplicacdo puramente informativa, a €nfase serd a criacdo de
conteudo e interface; muito pouco ou nenhum c6digo precisara ser produzido.
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Ja no caso do projeto envolver um unico time ou equipes fisicamente préoximas, 0s
relatorios gerenciais € o site para acompanhamento do projeto podem ser substituidos pela
presenca do Mediador atuando diretamente com os desenvolvedores. Ou seja, a lista de
artefatos apresentada poderd ser adaptada de acordo com a realidade de cada projeto,
cabendo aos Mediadores determinar que documentos sao criticos.
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Artefato

Descricao

Quando é Produzido

Analise de Riscos

= Documento produzido pelos Mediadores que descreve os riscos potenciais
envolvidos em cada etapa do desenvolvimento, bem como medidas
alternativas para minimizar o impacto desses riscos no cronograma € no
or¢amento do projeto (vide Anexo B).

No inicio de cada fase do ciclo

Statement Of Work
(SOW)

= Contrato formal que estabelece diretrizes para o projeto considerando os
interesses de negdcios das empresas envolvidas

= Descreve condutas relacionadas a quatro aspectos importantes: a formacao
de parcerias entre empresas, a participacdo de times de desenvolvimento
distribuidos, a produgdo de software para diferentes mercados, e as metas do
projeto em relagdo a prazos e custos (vide Anexo B).

Na fase Contexto do
Desenvolvimento

User Stories

= Descrevem os requisitos funcionais para a aplica¢do; sdo definidas e
priorizadas pelos Clientes, com a ajuda dos Mediadores

= Podem ser definidas pelos desenvolvedores para indicar melhoramentos a
serem feitos (user stories corretivas)

Na fase Andlise do
Problema, e durante o
desenvolvimento (user

stories corretivas)

Critérios de Aceitacao

= Lista de requisitos ndo-funcionais definidos pelos Clientes para a aplicag@o

= Exemplos: tempo de resposta aceitdvel para consulta, configuracdo minima
de hardware, velocidade de conexio, etc.

Na fase Andlise do Problema

Tabela 5.1 — Artefatos a serem produzidos no Desenvolvimento Global de Aplicacoes Web
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Artefato

Descricao

Quando é Produzido

®=  Documento contendo uma breve descricio sobre os componentes que
fardo parte do sistema e informagdes sobre a comunicagdo entre eles (Ex:
pardmetros de acesso); indica ainda quais componentes serdo produzidos e

Modelo Arquitetural | guajs serdo reusados Na fase Andlise do Problema
= Indica as tecnologias que serdo utilizadas na implementacio, considerando
o reuso, a manutenibilidade e a portabilidade da aplicagao final
= Composto por esbocos para o layout das paginas e por um mapa de
navegac¢do que define a hierarquia do sife
Modelo de Interface Na fase Andlise do Problema

= Contém decisdes sobre o método de geracdo das paginas do site (arquivos
estaticos ou dinimicos)

Métricas de
Acompanhamento

= Lista de medidas escolhidas com o objetivo de coletar dados para
estimativas em projetos futuros e para garantir o atendimento aos cronogramas
e orcamentos do projeto (vide Anexo B)

= Exemplos: nimero de user stories, nimero de midias produzidas, esforco
estimado e esforgo real

Sédo definidas na fase Andlise
do Problema e coletadas
durante todo o projeto

Plano de Releases

®=  Documento indicando o escopo e a duracdo estimada de cada ciclo de
producgdo-testes-integracdo

=  Define o escalonamento das atividades entre os times

Na fase Decisoes de Projeto,
podendo sofrer alteragdes ao
longo do projeto

Tabela 5.1 - Artefatos a serem produzidos no Desenvolvimento Global de Aplicacoes Web (cont.)
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Artefato

Descricao

Quando é Produzido

Relatorio Gerencial

®=  Documento contendo informagdes sobre a coordenacdo do trabalho dos
times que servirdo como base para a tomada de decisdes (atividades realizadas,
problemas encontrados, riscos, etc) (vide Anexo B)

= (Cada Mediador produz um relatério semanal sobre seu time e repassa-o
para os demais Mediadores

A partir da fase Decisoes de
Projeto; as atualizacdes
ocorrem durante todo o projeto

Site para
Acompanhamento

= Repositério com informacdes sobre as atividades dos times (metas,
alocacgdo de tarefas, etc) e os artefatos gerados; contém ainda os cronogramas a
serem seguidos e as métricas coletadas

= (Cada time possui seu proprio site, e os dados e artefatos sdo atualizados
constantemente pelo Mediador e pelos desenvolvedores

= Permite que cada participante tenha uma visdo geral do progresso de seu
time e das demais equipes

A partir da fase Decisoes de
Projeto; as atualizacdes
ocorrem durante todo o projeto

Detalhamento das User
Stories

= Lista de passos necessdrios para a implementagao de cada user story

Na fase Producdo de Codigo

Cadigo

= Conjunto de componentes necessarios para o funcionamento do sistema

®= Durante a codificacdo, os desenvolvedores devem adotar praticas de
desenvolvimento, como as propostas por eXtreme Programming [BECK,
2000], e técnicas de Internacionalizacdo de software, como as sugeridas pelo
consoércio X/Open [X/OPEN, 1994]; também ¢ importante incluir comentarios
explicativos dentro do cédigo

Na fase Producdo de Codigo

Tabela 5.1 - Artefatos a serem produzidos no Desenvolvimento Global de Aplicacoes Web (cont.)
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Artefato Descricao Quando € Produzido
= Rela¢do dos elementos que precisam ser produzidos para compor o
contetdo do site

Lista de Midias Na fase Produgdo de Conteiido

= Contém o nome, a descri¢c@o e o tipo (imagem, som, video, etc) de cada midia
que sera criada
=  Conjunto de midias que, juntamente com o layout, formam a identidade
visual da aplicacao

Conteudo Na fase Produgdo de Contelido

= Deve ser adaptado para a heterogeneidade dos usudrios (diferentes
culturas, diversos browsers, etc)

Documentacao do

®  Produzida para auxiliar o usudrio na utilizacdo da aplicagcao

= No caso das Aplicagdes Web, pode ser resumida a uma lista com as

Na fase Produgdo de Contetido

Sistema perguntas e respostas mais freqiientes (FAQ) e um mapa do sife indicando a
hierarquia das paginas
®=  Conjunto de modelos de layout (templates) que sdo integrados ao
conteddo para a criagdo das paginas Web da aplicacdo
Interface Na fase Produgdo de Interface

= E criada segundo critérios definidos no Modelo de Interface, como cores e
disposicdo dos elementos na tela, e de acordo com os aspectos culturais do
publico-alvo

Tabela 5.1 - Artefatos a serem produzidos no Desenvolvimento Global de Aplicacoes Web (cont.)
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Artefato

Descricao

Quando é Produzido

Registro de Erros e
Modificacoes

= As falhas encontradas durante o desenvolvimento da aplicacdo e as
correcdes feitas devem ser notificadas para os participantes do projeto, uma
vez que a propriedade dos artefatos € compartilhada por todos

= FEssa é também uma forma de registrar as experiéncias dos participantes
durante o projeto, seja na adogdo de uma nova tecnologia ou no uso de uma
ferramenta, para que essas informacdes sejam utilizadas em futuros projetos

Nas fases Producdo de Codigo,
Producdo de Conteiido e
Producdo de Interface

Casos de Teste e
Cenarios

=  Devem ser criados para cada elemento produzido (cédigo, conteido e
interface) para identificar erros e garantir o atendimento aos critérios de
aceitagdo previamente definidos

= (Os casos de teste automatizados devem ser preferidos pelos
desenvolvedores para minimizar os esforcos; no caso dos testes manuais, 0s
cendrios indicam a lista de passos a serem seguidos para verificar a eficdcia do
sistema

Nas fases Produgdo de Codigo,
Producdo de Conteiido,
Producdo de Interface e Testes
e Integracdo

Plano de Deployment

= E composto por scripts de instalacio e checklists de atividades que
descrevem os procedimentos necessdrios para a configuracdo e operacdo do
sistema (Ex: lista de arquivos a serem copiados, seqiiéncia de realizacdo dos
testes, etc)

= Deve incluir ainda um plano de contingéncia (rollback plan), que indica as
acOes necessdrias para desfazer as mudancas e voltar ao estado anterior do
sistema, caso a instalagdo de uma nova versao falhe (vide Anexo B)

Na fase Operagdo do Sistema

Post-Mortem

= Relatério que contém as opinides dos usudrios e do Cliente sobre a
aplicagdo produzida, indicando possiveis melhorias para versdes futuras

=  Aponta ainda os problemas encontrados durante o desenvolvimento e as
solugdes adotadas, para servir de experiéncia para projetos posteriores (vide
Anexo B)

Ao fim de cada ciclo de
producdo-testes-integracao

Tabela 5. 1 - Artefatos a serem produzidos no Desenvolvimento Global de Aplicacoes Web (cont.)
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5.1.8 METRICAS PARA SUPORTE EXECUTIVO

Além de serem usados como indicadores de progresso das atividades em um projeto
de desenvolvimento de software, os dados coletados junto aos times podem servir como
base para estimativas mais realistas do esfor¢co necessario em projetos posteriores.

Por isso, os Mediadores devem escolher com precisdo a cole¢do de métricas que
serdo observadas no desenvolvimento para que elas caracterizem bem o projeto e permitam
o acompanhamento efetivo do trabalho das equipes, sem que esforcos adicionais sejam
necessarios para seu monitoramento.

Nessa escolha, € importante considerar que as Aplicacoes Web possuem uma
estrutura diferente das demais aplicagdes: os elementos codigo, contetido e interface
aparecem combinados na composi¢do das padginas Web.

Ou seja, as métricas comumente usadas em projetos tradicionais, como linhas de
cddigo e ponto por fungdo [PRESSMAN, 1995], podem ser bastante uteis para estimar o
esfor¢o despendido na produgdo do cédigo da aplicagd@o, mas sdo pouco significativas em
relacdo a criagdo de seu contetido e interface, principalmente quando sdo usadas paginas
geradas dinamicamente. Além disso, as medidas convencionais ndo refletem a realidade do
Desenvolvimento Baseado em Componentes recomendado na metodologia aqui
apresentada.

Tomando como referéncia dois importantes estudos sobre a produgdo de Aplicacdes
Web [MENDES, 2001][ZETTEL, 2001], a Figura 5.3 (Métricas para Acompanhamento dos
Projetos) apresenta uma cole¢do de métricas que podem ser usadas pelos Mediadores e pelo
Gerente de Qualidade para acompanhar o trabalho dos times distribuidos.

Além de serem quantificiveis e objetivas, podendo ser coletadas automaticamente
com o auxilio de ferramentas, as métricas sugeridas consideram os diferentes artefatos
gerados no processo, permitindo que os Mediadores identifiquem riscos e atuem
diretamente junto aos participantes da equipe responsdveis pelo artefato.

As métricas relacionadas ao reuso dos elementos sdo particularmente significativas
nos ciclos de manutencao da aplica¢do, pois indicam a qualidade da arquitetura projetada
inicialmente.

A coleta desses dados deve ser feita durante todo o desenvolvimento, € oS
Mediadores sdao responsdveis pela freqiiente atualizacdo das métricas de seus times nos
Sites de Acompanhamento.

Embora as métricas propostas sejam bons indicadores de progresso, elas s6 poderdo
servir como base para estimativas futuras se forem observadas dentro do contexto em que
foi realizado o projeto, uma vez que a organizagdo das equipes e o tipo de aplicagdo criada
tém 1mpacto direto sobre a complexidade e a duracio do desenvolvimento.
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Por isso, € importante que os Mediadores registrem, ao fim de cada ciclo de
desenvolvimento, informagdes sobre os participantes envolvidos (quantidade,
competéncias, atribui¢cdes no projeto, localizacdo geogréfica), sobre a Aplicacio Web
criada (categoria, modelo arquitetural, mercados-alvo) e sobre os recursos utilizados
(tecnologias e ferramentas). O Anexo B (Modelos de artefatos da metodologia
WideWorkWeb) apresenta modelos de formularios que poderdo ser usados para a coleta de
métricas.

User Stories Componentes

3
Quant. Total
Quant. Finalizadas

Quant. Total
Quant. Produzidos
Quant. Reusados

Midias Templates

Quant. Total
Quant. Produzidas
Quant. Reusadas

Quant. Total
Quant. Produzidos
Quant. Reusados

Casos de Teste

Quant. Encontrados
Quant. Corrigidos

Quant. Total
Quant. Produzidos
Quant. Aprovados

Figura 5.3 — Métricas para acompanhamento dos projetos

5.2 Ciclo de Vida das Aplicacoes Web

Mais que analisar o processo de desenvolvimento de uma aplicacdo, é importante
que sejam discutidos os aspectos de negdcios que conduzem a evolucdo dessa aplicagdo em
relacdo ao mercado.

Afinal, conhecendo e avaliando os diferentes estdgios do ciclo de vida de uma
aplicacdo, os desenvolvedores poderdo planejar melhor os investimentos e a alocacdo de
profissionais para os projetos, uma vez que cada fase possui caracteristicas e demandas
diferenciadas.

? Quant. = Quantidade
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Viclav Rajlich e Keith Bennett [RAJLICH, 2000] apresentam uma defini¢do para o
ciclo de vida das aplicacdes em geral que se baseia nas atividades que integram a
manutencao do sistema em cada fase. Sdo cinco os estigios:

¢ Desenvolvimento Inicial (Initial Development): vai desde o inicio do
projeto até que a primeira versdao executdvel da aplicacdo seja finalizada pelos
desenvolvedores e colocada no mercado. A arquitetura do sistema € definida
nessa etapa, de acordo com os requisitos iniciais. E importante que a equipe de
desenvolvimento seja formada por profissionais especializados e experientes,
que dominem as tecnologias a serem usadas.

«» Evolucao (Evolution): sio feitas modificacdes e extensdes na aplicacdo
para atender as necessidades dos usudrios. A arquitetura e as funcionalidades do
sistema vao sendo adaptadas aos novos requisitos, € novas versdes siao
disponibilizadas freqiientemente. A demanda do mercado pela aplicagdo ¢ alta,
e os desenvolvedores devem se esforcar para manté-la nesse estdgio o maior
tempo possivel.

+» Atualizacao (Servicing): as alteragdes na arquitetura do sistema deixam de
ser vidveis, seja por sua complexidade ou pelo investimento necessdrio. Os
desenvolvedores corrigem apenas pequenas falhas da aplicacdo, que se torna
cada vez menos atraente para o mercado.

¢ Suporte (Phaseout): a empresa decide ndo investir mais em mudancgas e
correcOes no sistema, e tenta gerar receita a partir da ultima versdo produzida
pelo maior tempo possivel. Nao hd mais investimentos, € a aplicagdo entra em
declinio.

+¢ Finalizacao (Closedown): a aplicacdo é retirada do mercado. Se ja houver
um outro sistema que possa substitui-la disponivel, os usudrios sdo incentivados
a migrar para essa nova aplicagdo. A empresa resolve pendéncias legais em
relagc@o ao codigo.

E importante observar que a evolucio da aplicacio ao longo dessas etapas tem
conseqiiéncias diretas sobre a formacao da equipe de desenvolvimento e sobre a arquitetura
do sistema. A participacdo de profissionais especializados, fundamental nas primeiras
etapas do ciclo de vida da aplicacdo, deixa de ser relevante a medida que a arquitetura do
sistema caminha para a estagnagdo, que pode ser acelerada por um projeto inicial pouco
flexivel e por modificacdes mal planejadas.

Dai a importancia de uma andlise precisa do ciclo de vida de uma aplicacgdo.
Conhecendo esses diferentes estdgios, os gerentes de projeto podem conduzir as decisodes
de modo a otimizar o uso dos recursos para aproveitar as oportunidades do mercado. Além
disso, podem evitar que investimentos desnecessdrios sejam feitos em aplicagdes que
caminham para o declinio.
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Considerando agora o caso especifico das Aplicacdes Web, a Figura 5.4 (Ciclo de
Vida das Aplicagdes Web) apresenta uma recomendacdo para a definicdo de seu ciclo de
vida, tendo como base as atividades definidas na metodologia WideWorkWeb (item 5.1 -
Metodologia para o Desenvolvimento de Aplicacdes Web num Cendrio Global). Assim
como no ciclo genérico proposto por Rajlich e Bennett [RAJLICH, 2000], o tipo de
manutencio aplicado em cada estdgio € o critério que marca a evolucdo da aplicagdo desde
sua concepgdo até sua decadéncia.

Essa énfase na fase de manutencao do sistema € bastante propicia para a andlise das
Aplicacdoes Web, uma vez que os ciclos de manutencdo sdo empregados com freqiiéncia
pelos desenvolvedores na tentativa de acompanhar as mudancas de requisitos do mercado.

A estdria a seguir ilustra bem as fases do ciclo de vida das Aplicacdes Web. Tome-
se o exemplo de uma aplicag¢do transacional de comércio eletronico. Apds a andlise de
outros sites semelhantes, sdo definidos os requisitos para a aplicacdo e as equipes comecam
o desenvolvimento. Uma vez aprovada pelo Cliente, a aplicagdo é disponibilizada aos
usudrios e tém inicio as campanhas de divulgacdo. E o fim do Desenvolvimento Inicial.

A medida que os usudrios visitam o site e adquirem produtos on-line, os
administradores da loja virtual acompanham as mudancas no mercado e investem em novos
servicos para os usudrios, como e-mails com ofertas personalizadas e chats para pronto
atendimento as duvidas dos internautas. Além disso, o conteido das paginas € atualizado
constantemente para indicar a disponibilidade dos itens no estoque € mudancas de preco. O
monitoramento do trafego do site também € feito para evitar que o sistema saia do ar ou
apresente falhas. A aplicag@o estd em plena Evolugdo.

Apés um certo tempo, que pode variar de alguns meses a alguns anos, o sife ja
oferece uma quantidade razodvel de funcionalidades aos usudrios, e a direcao da loja virtual
decide investir no visual da aplicagdo, oferecendo uma interface mais atraente, em vez de
continuar incrementando sua arquitetura. Os Criadores de Cddigo sdo afastados da equipe,
que passa a ser composta basicamente por Criadores de Conteddo e de Interface. E a fase
de Atualizagdo da aplicagao.

Apesar do sucesso inicial da nova interface, a quantidade de visitas a loja virtual
comeca a diminuir, pois as aplicagdes concorrentes ja apresentam novos servi¢os que nao
estdo disponiveis no site, como leildes de itens raros do acervo. A queda nas receitas forca a
direcdo da empresa a reduzir gastos dispensando os Criadores de Contetido e de Interface.
Apenas as despesas necessdrias para manter a aplicagdo no ar s@o permitidas. O sistema
estd na fase de Suporte.

As informagdes do site deixam de ser atualizadas freqiientemente, e o interesse dos
usudrios diminui ainda mais. A loja virtual se torna cada vez menos competitiva no
mercado e as despesas comecam a superar as receitas. A direcdo da empresa decide
encerrar suas operacoes e tirar a aplicacio do ar, esclarecendo aos poucos usudrios restantes
que seus servicos nao estardo mais disponiveis. A Finalizacdo da aplicacdo marca o fim de
seu ciclo de vida.
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Desenvolvimento Inicial

Compreende as etapas da
metodologia desde o Contexto de
Desenvolvimento, quando a
aplicagdo comega a ser planejada,
até a Operagdo do Sistema, quando
0 sistema apresenta um conjunto
minimo de funcionalidades

Esse estagio acaba quando os
requisitos iniciais para o sistema ja
foram atendidos, e a aplicagdo esta
pronta para ser disponibilizada na

\ Web

/

Evolugao

)

Ocorrem ciclos de Manutencéo de
Cddigo (acréscimo de
funcionalidades), Manutencao de
Contetido (atualizagGes) e de
Manutengdo de Rede (suporte
técnico) para atender as
solicitagGes dos usuarios

Esse estagio acaba quando a
arquitetura da aplicacao atinge
uma certa maturidade e o
acréscimo de funcionalidades deixa

Suporte

Ocorrem apenas ciclos de
Manutengdo de Rede

=)

\ de ser necessario ou viavel /

Atualizagao

Ocorrem apenas ciclos de
Manutencao de Conteudo e
Manutencdo de Rede

As funcionalidades do sistema
permanecem as mesmas, mas o
conteldo continua sendo atualizado
para atrair o usuario

Os Criadores de Cddigo deixam de
ser necessarios na equipe

Finalizagcao

A aplicacao recebe poucas visitas
dos usuarios

O sistema nao apresenta novidades
aos usuarios, nem em termos de
funcionalidades nem de conteldo,

Os custos com manutengao sao
maiores que as receitas

.

tornando-se pouco atraente

A equipe de desenvolvimento se
resume a um profissional com
conhecimento técnico suficiente
para garantir o funcionamento do

sistema

=)

_/

.

A aplicacao é, entdo, retirada do ar
e o0 uso de outros sites semelhantes
pode ser recomendado aos usuarios

remanescentes

Esse estagio acaba quando o
contelido ndo é mais atualizado

Figura 5.4 — Ciclo de vida das Aplicacoes Web
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5.3 Consideracoes Finais

Apoés analisar, nos capitulos anteriores, as caracteristicas e os desafios do
Desenvolvimento de Aplicacoes Web e do Desenvolvimento Global de Software, o
presente capitulo apresentou uma proposta de metodologia para auxiliar os profissionais de
software envolvidos em projetos nessas areas.

O escopo da metodologia € a producdo de Aplicacdes Web transacionais (sistemas
de e-commerce) por times pequenos € que podem estar distribuidos entre organizacdes ou
mesmo entre pafses. Simplicidade, interatividade, agilidade e flexibilidade sdo os valores
que dirigem suas atividades.

Ao longo do capitulo foram descritos em detalhes os papéis desempenhados pelos
participantes envolvidos no desenvolvimento, a seqii€éncia de atividades a serem realizadas,
e os artefatos que devem ser gerados em cada etapa. Todas essas informacOes aparecem
sintetizadas na Tabela 5.2 (Visdo geral da metodologia WideWorkWeb), que oferece uma
visdo geral da metodologia.

E importante observar que na Manutencio de C6digo e na Manutencdo de Contetdo
tém inicio novos ciclos de desenvolvimento, compostos por um subconjunto das demais
etapas. Como a decisdo de quais atividades deverdo ser realizadas dependerd dos requisitos
para a aplicagd@o, ndo € possivel definir com precisdo que artefatos serdo gerados, nem que
participantes estardo envolvidos nessas etapas.

Foram sugeridas, ainda neste capitulo, agdes gerenciais e métricas de suporte
executivo para auxiliar no acompanhamento do trabalho dos times. Finalmente, foi
apresentada uma recomendagio para a definicdo do ciclo de vida das Aplicacdes Web
baseada no tipo de manutencao realizada.

Para consolidar a metodologia, serdo analisados no proximo capitulo os principais
tipos de testes necessdrios no desenvolvimento de Aplicagdes Web, bem como exemplos de
casos de teste e cendrios para os testes manuais.

Além disso, como toda metodologia de desenvolvimento requer um suporte
computacional adequado na realizacdo de suas atividades, serdo apresentadas no proximo
capitulo as principais ferramentas disponiveis no mercado que poderdo auxiliar os
desenvolvedores.
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Etapa

Objetivos

Sugestoes

Artefatos Gerados

Participantes

Contexto do
Desenvolvimento

® Definir as parcerias de
negdcios, a organizacio
dos times e os mercados-
alvo para a aplicacdo

= Realizar reunides
presenciais para discutir as
decisdes

Andlise de Riscos®
Statement Of Work (SOW)

= Representantes das
empresas envolvidas

Analise do Problema

® Definir requisitos
funcionais e nao-funcionais
para a aplicacdo

= Avaliar aplicagcdes
semelhantes

= Realizar reunides
presenciais para discutir os
requisitos

= Escolher tecnologias
considerando reuso,
manutenibilidade e
portabilidade

= User Stories

Modelo Arquitetural

Modelo de Interface

= Meétricas de
Acompanhamento

® Critérios de Aceitacio

= Clientes
= Mediadores das equipes

Decisoes de Projeto

= Alocar tarefas e recursos, €
definir cronogramas

Atribuir User Stories
independentes para cada
time

= Usar ferramentas
compartilhadas e
repositorio central de
codigo dentro de cada time

® Plano de Releases
® Site de Acompanhamento’
= Relatério Gerencial

= Mediadores das equipes

Tabela 5.2 — Visao Geral da Metodologia Wide Work Web

* A Andlise de Riscos deve ser gerada no inicio de cada etapa.

> O Site de Acompanhamento e o Relatério Gerencial sdo atualizados durante todo o ciclo de producio-testes-integracio.
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Etapa Objetivos Sugestoes Artefatos Gerados Participantes
Usar técnicas de eXtreme = Detalhamento das User
., Programming (XP) Stories Mediador da equipe
Producio de Cédigo - ii;a;tgilil;lg: ?: i?g::gre Usar técnicas de = Cddigo (componentes) Criadores de Codigo
¢ 8 ga aplicacio d Internacionalizagdo = Registro de Erros e Gerente de Testes
pricag Incluir comentarios no Modificagdes Gerente de Qualidade
codigo ® Casos de Teste e Cenarios
= Lista de Midi

® Gerar midias (texto, Usar defini¢des do Modelo . Clcfnztleﬁilo (1mliilsias) Mediador da equipe

Producao de Contetido

imagem, som, etc) para
compor o conteddo do site

® Gerar a documentacio do

de Interface e Critérios de
Aceitacdo
Adaptar culturalmente as

Documentagdo do Sistema
Registro de Erros e

Criadores de Conteudo
Gerente de Testes

Producao de Interface

. . 1 Modifica¢des Gerente de Qualidade
sistema para o usudrio midias = Casos de Teste ¢ Cendrios
Usar definiges do Modelo = Interface (templates) Mediador da equipe

= Gerar templates para as

paginas Web da aplicacio
e montar a estrutura do sife

de Interface e Critérios de
Aceitacao

Adaptar culturalmente o
visual das paginas

Registro de Erros e
Modificagdes
Casos de Teste e Cendrios

Criadores de Interface
Gerente de Testes
Gerente de Qualidade

Tabela 5.2 — Visao Geral da Metodologia Wide WorkWeb (cont.)

116




Etapa

Objetivos

Sugestoes

Artefatos Gerados

Participantes

Testes e Integracao

= Integrar e testar o c6digo, o
contetdo e a interface
produzidos para a
aplicacao

® Gerar um protétipo do
sistema para ser avaliado

= Integrar e testar cada User
Story isolada

= Depois integrar as User
Stories da aplicacdo
gradativamente para
identificar falhas

= Realizar testes beta com
representantes dos
mercados-alvo

= Registro de Erros e
Modifica¢des

= Casos de Teste e Cendrios

= Post-Mortem

Mediadores das
equipes

Criadores de Cddigo
Gerente de Testes
Gerente de Qualidade
Cliente

Operacao do Sistema

= Instalar a aplicacdo e
disponibilizar o sistema na
Web

= Usar scripts de instalacdo e
checklists de atividades

® Criar plano de contingéncia
(rollback plan) para reverter

® Plano de Deployment
= Registro de Erros e
Modificagdes

Mediadores das
equipes

Criadores de Cddigo
Gerente de Operacdo e

Manutencao de
Cadigo

mudancgas Manutengao
= Adicionar funcionalidades .. .
R ® Iniciar novo ciclo de . = A escolha dos
a aplicacdo . = O conjunto de artefatos Lo
desenvolvimento (a escolha profissionais

= Fazer a migracdo do
sistema para uma nova
tecnologia

® Corrigir falhas da
aplicagdo

das atividades que deverdo
ser realizadas dependerd
dos requisitos para a
aplicacdo)

que serdo gerados
dependerd das atividades
previstas pelo novo ciclo
de desenvolvimento

envolvidos dependera
das atividades previstas
pelo novo ciclo de
desenvolvimento

Tabela 5.2 — Visao Geral da Metodologia Wide WorkWeb (cont.)
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Etapa

Objetivos

Sugestoes

Artefatos Gerados

Participantes

Manutencao de
Contetdo

Atualizar conteudo
Incluir novas midias
Modificar a interface da
aplicagéo

® Iniciar novo ciclo de
desenvolvimento (a escolha
das atividades que deverdo
ser realizadas dependerd
dos requisitos para a
aplicacdo)

= O conjunto de artefatos
que serdo gerados
dependerd das atividades
previstas pelo novo ciclo
de desenvolvimento

= A escolha dos
profissionais
envolvidos dependera
das atividades previstas
pelo novo ciclo de
desenvolvimento

Manutencio de Rede

= Detectar e resolver
problemas técnicos e falhas
de conexdo

® Verificar periodicamente os
equipamentos
® Monitorar acessos ao site

= Registro de Erros e
Modificagdes

= Gerente de Operagdo e
Manutengao

Tabela 5.2 — Visao Geral da Metodologia Wide WorkWeb (cont.)
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Capitulo 6

6. Testes e Ferramentas para o Desenvolvimento
Web

Conforme visto no Capitulo 2 (Desenvolvimento de Aplicacdes Web), a alta
competitividade do mercado tem levado os desenvolvedores a se preocuparem cada vez
mais com a qualidade das Aplicagdes Web produzidas.

Na busca da satisfacdo dos usudrios, requisitos ndo-funcionais como confiabilidade,
usabilidade e segurancga tornam-se importantes diferenciais, e a melhor maneira de garantir
que sejam atendidos € realizar um conjunto de testes efetivo durante e apds o
desenvolvimento.

Neste capitulo, serdo destacadas as particularidades dos testes de Aplicacdes Web
dentro da metodologia WideWorkWeb apresentada no capitulo anterior. Inicialmente, serdo
descritos os principais tipos de testes realizados em Aplicacdes Web, com indicagdes dos
aspectos mais importantes a serem observados em cada categoria.

Em seguida, serdo apresentados exemplos de casos de teste e cendrios que devem
ser produzidos durante o desenvolvimento da aplicacio, bem como algumas
recomendagdes para o preparo e execugdo dos testes.

De um modo geral, para que os desenvolvedores realizem com sucesso nao s6 os
testes das Aplicacdes Web, mas todas as atividades que compdem a metodologia
WideWorkWeb, ¢ fundamental que eles disponham de ferramentas de desenvolvimento
adequadas.

Por isso, o objetivo da segunda parte deste capitulo € apresentar sugestdes de
ferramentas disponiveis no mercado que poderdo auxiliar todos os envolvidos na produgdo
de Aplicagdes Web dentro de um contexto global.

6.1 Testes Web

Embora seja extremamente importante para garantir a qualidade das aplica¢des, na
maioria dos projetos, a fase de testes costuma ser deixada para o final do desenvolvimento,
estando sujeita a disponibilidade de tempo e de orcamento.

Ja no caso das Aplicagdes Web, que tém ciclos de produ¢do mais curtos, €
recomenddvel que os testes sejam planejados desde o inicio do projeto, e executados
paralelamente ao desenvolvimento, pois a satisfacdo dos usudrios é uma prioridade. Mais
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que desejavel, minimizar as falhas da aplicacdo deve ser uma meta para as empresas, uma
vez que cada atualizagdo € disponibilizada simultaneamente para indmeros usudrios e a
presenca de erros pode comprometer a credibilidade da aplicacao.

E importante destacar que testar uma Aplicacio Web é uma tarefa bem mais
complexa que testar uma aplicagdo tradicional, pois os desenvolvedores ndo tém controle
sobre a configuracdo do ambiente em que ela serd executada. Ou seja, € preciso garantir o
funcionamento da aplica¢do em diferentes sistemas operacionais, plataformas de hardware,
e browsers, pois as maquinas clientes ndo seguem um padrao.

Além disso, devem ser realizados testes que considerem as caracteristicas proprias
de cada elemento da aplicagdo (codigo, conteudo e interface), e que verifiquem requisitos
como usabilidade e performance. Os principais tipos de testes sdo apresentados a seguir.

6.1.1 CATEGORIAS DE TESTES WEB

Sdo viarias as classificacOes e nomenclaturas utilizadas pelos autores [BECKER,
2002] [GERRARD, 2000a] [GERRARD, 2000b] [MACINTOSH, 2000] [PHILOSOPHE,
2000] [RAMLER, 2002] [STOUT, 200la] para descrever os tipos de testes Web.
Entretanto, todos sdo unanimes na énfase dada aos requisitos ndo-funcionais das aplicacdes,
que tém impacto direto sobre a qualidade percebida pelos usudrios.

Para sintetizar as idéias desses autores e compor a metodologia WideWorkWeb,
foram escolhidas dez categorias principais de testes que merecem atencdo especial dos
desenvolvedores. Sdo elas: (1) unidade, (2) funcional, (3) browser, (4) performance, (5)
seguranca, (6) usabilidade, (7) conteudo, (8) navegacdo, (9) integracdo e (10) aceitacdo.

« Teste de Unidade

O objetivo do teste de unidade é verificar o funcionamento de cada componente
do cédigo da aplicacdo de acordo com sua especificac@o. Por isso, é bastante
recomenddvel que os testes de unidade sejam escritos antes mesmo do cédigo
para que os desenvolvedores esclarecam todas as dividas sobre a estrutura e as
funcionalidades do componente.

Antes de ser integrado ao restante do sistema, cada componente deve passar por
um teste de unidade para garantir que ndo apresenta mais falhas. Como sdo
realizados ao longo de todo o desenvolvimento, os testes de unidade costumam
ser automatizados na forma de scripts ou com a ajuda de ferramentas.

+* Teste Funcional

Para verificar se a aplicacdo atende aos requisitos iniciais definidos pelo
Cliente, sdo realizados testes funcionais que simulam as acdes dos usudrios no
sistema, como o preenchimento de um formuldrio, ou a realizacdo de uma
busca.
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Dois aspectos principais devem ser avaliados pelos desenvolvedores em um
teste funcional: a realizacdo de transacgdes e a validacao de dados.

Nas transacdes, € importante observar se a comunica¢io entre o browser € o
banco de dados ocorre corretamente, sem perda de informagdes, e como o
sistema se comporta quando uma transacdo € interrompida ou refeita. Por
exemplo, o que acontece se, durante uma compra on-line, o usudrio tentar parar
o carregamento da pagina de confirmacdo, ou voltar para o passo anterior? As
informacdes sdo perdidas? A compra € registrada duas vezes? Essas questdes
devem ser respondidas no inicio do desenvolvimento e testadas nesse momento.

Quanto a validacdo de dados, os desenvolvedores devem utilizar dados
validos e invélidos no teste para checar se o processamento ocorre corretamente,
ou se as mensagens de erro apropriadas sdo exibidas. Se num determinado
campo de um formuldrio de cadastro sdo permitidos apenas caracteres
numéricos, € preciso verificar o que acontece quando um usudrio tenta inserir
letras ou sinais de pontuacdo.

*

s Teste de Browser

Principalmente no caso de aplica¢des de e-commerce, € importante garantir que
0 maior nimero possivel de usudrios possa ter acesso ao sistema. Para isso, 0s
desenvolvedores precisam considerar a heterogeneidade das maquinas onde serd
executada a aplicagdo.

Ou seja, combinagdes dos diferentes browsers, sistemas operacionais, e
plataformas de hardware disponiveis no mercado devem ser testadas para
observar se o codigo é executado corretamente e se a aparéncia do sife ndo se
modifica.

O uso de frames, plug-ins, animagdes, JavaScript e algumas tags HTML merece
atencdo especial dos desenvolvedores. Quanto a interface, € preciso observar as
cores, a posicao dos elementos na tela, o uso de tabelas e menus.

Como ndo seria vidvel testar todas as combinagdes possiveis, seja pelo tempo,
seja pelo custo, € importante escolher um conjunto de opg¢des que correspondam
a maior parte do publico-alvo da aplicacdo e garantir o funcionamento adequado
do site nessas configuragdes.

E certo que essa nao € uma escolha ficil, dada a diversidade de usudrios,
principalmente em mercados globais. Entretanto, essa decisdo deve ser tomada
pelo Cliente no inicio do projeto, levando em conta seus interesses de negdcios.
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¢ Teste de Performance

Além da configuragdo das maquinas, a taxa de conexdo dos usudrios também &
bastante varidvel. Enquanto alguns utilizam banda larga, outros acessam a
aplicacdo através de modems.

O objetivo dos desenvolvedores no teste de performance € medir o tempo de
resposta para as transacoes e a velocidade de download das péginas e verificar
se os valores encontram-se dentro dos padrdes definidos pelos critérios de
aceitacdo para cada tipo de conexdo. Assim, é possivel identificar arquivos
muito grandes ou objetos que sdo exibidos apenas parcialmente.

Mais que medir a taxa de transmissdo dos dados, os desenvolvedores devem
observar o desempenho da aplicacido quando utilizada simultaneamente por uma
grande quantidade de pessoas. E preciso testar os limites do sistema para saber
em que circunstancias sua performance fica comprometida.

/7

« Teste de Seguranca

Os desenvolvedores devem se certificar de que a aplicagdo ndo apresenta falhas
que permitam o acesso de usudrios ndo autorizados. Ou seja, € preciso garantir
que o sistema estd protegido contra os ataques mais comuns dos hackers.

E muito importante checar se a aplicacio é tolerante a falhas durante as
transacoes, para evitar que dados dos usudrios, como nimeros de cartdo de
crédito e senhas, sejam expostos.

Nao permitir que os diretérios do sistema possam ser listados e usar mensagens
criptografadas para troca de dados sdo algumas medidas de seguranga que
devem ser verificadas nesse teste.

+ Teste de Usabilidade

Esse tipo de teste é utilizado para avaliar a impressdo dos usudrios sobre a
facilidade de uso e adequacdo da aplicagio a suas necessidades. E recomendavel
que representantes do publico-alvo da aplicacdo possam apresentar duvidas,
sugestoes e criticas.

No caso das Aplicacdes Web, os desenvolvedores podem disponibilizar, através
da Internet, uma versao beta do sistema, e colher opinides usando formularios
on-line ou e-mails.

De qualquer forma, antes do teste com os usudrios, € preciso verificar alguns
aspectos importantes, como a consisténcia do layout entre as paginas e o uso de
conceitos de Internacionalizag@o e Localizacdo no site.
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Para que os usudrios possam se familiarizar com o funcionamento da aplicacdo,
¢ conveniente que todas as pdginas apresentem uma aparéncia semelhante,
mantendo as cores e a posi¢do dos menus, por exemplo. Os desenvolvedores
devem checar visualmente as paginas do site para ver se o padrdo estd sendo
mantido. Essa tarefa é facilitada com o uso de templates durante a criacdo das
paginas.

Se a aplicacdo tiver sido desenvolvida para diferentes mercados, € necessario
verificar se todas as mensagens exibidas nas péginas estdo no idioma correto e
se os formatos de dados usados (ex: endereco, telefone, data) estdo de acordo
com as convengdes da cultura de cada mercado. Também € preciso checar as
cores usadas e a disposi¢do dos elementos na tela, respeitando as convengdes de
cada povo.

/7

+» Teste de Navegacio

O objetivo desse teste € verificar se a navegacdo entre as piginas da aplicacdo
ocorre da maneira prevista, ou seja, se todos os links estdo corretos e fazem
referéncia aos arquivos desejados.

Para isso, os desenvolvedores podem montar um grafo para indicar a
dependéncia entre as paginas, e procurar links incorretos ou para arquivos que ja
foram movidos. Essa verificacdo pode ser automatizada com a ajuda de
ferramentas.

% Teste de Conteudo

E preciso garantir a qualidade do contetido que serd apresentado ao usudrio. No
caso dos textos, devem ser verificadas as regras gramaticais dos idiomas e a
completude das informacdes. Para as imagens e graficos, é necessario observar
a nitidez e o uso das cores. Também € preciso verificar se o cédigo HTML nao
apresenta erros, como fags incompletas ou atributos sem valores.

Essa verificacio pode ser feita pelos proprios desenvolvedores durante a
producdo do conteido, com a ajuda de corretores ortogréaficos, diciondrios e
editores graficos.

+» Teste de Integracao

A medida que vdo sendo produzidos, os componentes do c6digo vdo sendo
integrados para compor o sistema. Essa integragdo ocorre gradativamente, um
componente de cada vez, e deve ser seguida sempre de uma verificacdo das
interfaces dos componentes para garantir que a comunicacao entre eles ocorra
como esperado. Sdo os testes de integragao.
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Os testes de integracdo também sdo realizados no conteddo e na interface do
sistema, através do carregamento das paginas no browser e da navegagdo pelo
sistema.

Como a metodologia WideWorkWeb propde o desenvolvimento do sistema na
forma de user stories independentes, os testes de integracdo sdo executados
quando o cddigo, o contetido e a interface sdo unidos para compor cada user
story, e quando as user stories sdo integradas para formar o sistema.

Durante o teste de integragdo do sistema como um todo, os desenvolvedores
observam como se dd a comunicacdo entre as diferentes camadas da arquitetura
da aplicagdo, vistas no Capitulo 2 (Desenvolvimento de Aplicagdes Web). E
preciso garantir que os dados sejam trocados corretamente entre o browser, 0
servidor Web, o servidor de aplica¢do, o servidor de banco de dados e, se for o
caso, os sistemas legados e os sistemas externos a aplicacao (Ex: operadora de
cartdo de crédito para compras on-line).

Outro momento importante em que sdo realizados os testes de integracdo €
durante a manuten¢do do sistema, quando sdo chamados também de testes de
regressdo. Cada vez que um novo cddigo € acrescentado a aplicacdo, ou que sdo
feitas atualizagdes em seu contetdo ou interface, ou até quando sdo instaladas
novas versdes para os programas, os desenvolvedores devem testar a integracdo
dos elementos para verificar se o funcionamento do sistema continua ocorrendo
corretamente.

+» Teste de Aceitacao

E realizado com o Cliente antes da aplicagio ser disponibilizada ao piiblico, mas
também pode ser feito aos poucos, durante o desenvolvimento, quando houver
disponibilidade de tempo.

O objetivo € avaliar se a aplicacdo atende as expectativas do Cliente e se ela esta
de acordo com os requisitos funcionais e os critérios de aceitacdo definidos no
inicio do projeto.

Para checar os requisitos funcionais, o Cliente pode escolher algumas atividades
que serdo comumente realizadas pelos usudrios, como realizar uma compra ou
comparar preg¢os de produtos em um site de comércio eletronico, e executar 0s
passos necessarios para completar as tarefas observando o comportamento do
sistema e a aparéncia das paginas.

Ja no caso dos requisitos ndo-funcionais, identificados pelos critérios de
aceitacdo, o Cliente pode analisar os relatérios gerados a partir da realizagdo dos
testes para comparar os resultados obtidos com os esperados.

A Tabela 6.1 (Exemplos de critérios de aceitacdo para Aplicacdes Web)
apresenta exemplos de critérios de aceitagdo definidos para uma aplicagdo de
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comércio eletronico, que podem ser conferidos pelo Cliente durante o teste de
aceitacdo [BECKER, 2002].

Aspecto

Critério de Aceitacao

Layout das paginas

As paginas devem conter as cores padrao da empresa.

Consisténcia do design

A barra de menu deve aparecer no topo de cada pdgina. O menu
deve conter apenas texto; nenhuma figura deve ser usada.

Padroes de design

O site deve ser acessivel para browsers Netscape ou Internet
Explorer a partir da versio 3.x para ambos. A organizacdo da
pagina deve ser da esquerda para a direita.

Performance

A velocidade de download de uma pédgina Web ndo deve passar de
5 segundos usando um modem com velocidade de 28.8 Kbytes/s.

Contetido das paginas

Todas as informagdes devem ser coletadas, armazenadas e
atualizadas num banco de dados. O conteido das paginas deve ser
sempre atual, e ndo deve ser anterior a 60 dias. Todas as
informacdes devem estar em inglés.

O site deve oferecer o protocolo de seguranga SSL.2 para o acesso a

Seguranca todas as contas e para as transacdes de pagamento, registro e
mudanca de senhas.
A navegacio no site deve ser simplificada pela implementacdo de
Navegacao uma unica barra de menu no topo de cada pdgina, com links

sublinhados e botdes do tipo padrio.

Tabela 6.1 — Exemplos de critérios de aceitacao para Aplicacoes Web

6.1.2 CASOS DE TESTE E CENARIOS

Como os ciclos de desenvolvimento Web sdo curtos, € muito importante que 0s
desenvolvedores planejem bem a realiza¢do dos testes. Para isso, devem identificar quais
sdo0 os aspectos criticos de suas aplicagdes e que tipos de testes sdo mais relevantes.

O primeiro passo € determinar os cendrios que serdo testados, tomando como base
as user stories definidas inicialmente para representar as funcionalidades da aplicacdo.
Assim, um cendrio corresponde ao conjunto de passos necessdrios para que O USudrio
realize uma determinada tarefa no sife. Alguns exemplos de cendrios comuns em aplicagdes
de comércio eletronico sdo o cadastro de clientes (Figura 6.1 — Exemplo de cendrio para
Aplicacdes Web), a busca de itens no catdlogo de produtos, a escolha de itens para compra
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e o pagamento de pedidos. Cada cendrio deve caracterizar bem os requisitos para o
ambiente em que serd realizado, como a configuragdo da maquina, o sistema operacional, o
tipo e a versdo do browser, para que a avaliagdo dos resultados seja precisa.

Cenario: Cadastro de um cliente
Passos:

1. Num ambiente Windows 98, carregue a versao 3.0 do Internet
Explorer.

2. No campo URL, digite http://www.shopping.com.br e tecle ENTER.
3. No menu esquerdo, clique no link Cadastre-se.
4. No formulario exibido, preencha os campos indicados:

a. Nome de usuario (login)

b. Senha para acesso

c. E-mail

d. Nome completo

e. CPF

f. Endereco

5. Clique no botdo OK que aparece no final do formulario.

Figura 6.1 — Exemplo de cenario para Aplicacoes Web

Os cendrios fornecem uma visdo macro do funcionamento do sistema, pois sua
realizagdo costuma envolver a comunicacdo das diferentes camadas da aplicacdo, e sdo
muito usados em testes de aceitacdo e integracdo, além dos testes funcionais. Devido a sua
complexidade, dificilmente sdo automatizados, tendo de ser realizados manualmente.

A partir da definicdo dos cendrios, sdo analisadas as condi¢Oes para a realizacdo de
cada um de seus passos. Sao os chamados casos de teste, utilizados para verificar se o
resultado obtido em uma determinada operacdo corresponde ao resultado esperado,
definido pelos requisitos do sistema.

Por exemplo, considerando o cendrio da Figura 6.1 (Exemplo de cendrio para
Aplicacdoes Web), podem ser definidas restricdes para o preenchimento de cada campo do
formulario. Supondo que o campo login deva conter uma cadeia de 6 caracteres
alfanuméricos, seria preciso testar o que aconteceria se o usudrio tentasse cadastrar um
login com 4 ou 8§ caracteres, ou ainda se deixasse o campo em branco.

Mesmo nao sendo vidvel desenvolver casos de teste para todas as possibilidades, é
preciso escolher um conjunto de condicdes que simule os comportamentos mais provaveis
dos usudrios, principalmente os erros mais comuns, para garantir a qualidade da aplicacao.

Cada caso de teste € composto por uma condi¢io, uma descri¢do dos passos a serem
seguidos para realizar a verificacdo, a indicac@o do resultado esperado, e informagdes sobre
a aprovacgdo ou reprovagdo no teste e os erros encontrados [RICE, 2002]. A Figura 6.2
(Cendrio para autenticacdo de usudrios numa Aplicacdo Web) apresenta um exemplo de
cendrio para autenticacdo de usudrios numa aplicagdo Web e a Tabela 6.2 (Casos de teste
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para a autenticacdo de usudrios numa Aplicacdo Web) apresenta os respectivos casos de
teste para esse cendrio.

Cenario: Autenticacdo de um usuario
Passos:

Num ambiente Windows 98, carregue a versao 3.0 do Internet Explorer.
No campo URL, digite http://www.shopping.com.br e tecle ENTER.
No menu esquerdo, clique no link Autenticacao.
No formulario exibido, preencha os campos indicados:
a. Nome de usuario (login)
b. Senha para acesso
5. Cligque no botao OK que aparece ao lado do campo Senha.

P

Figura 6.2 — Cenario para autenticacdo de usuarios numa Aplicacio Web
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Condicoes de ~ Resultados | Aprovado/
Acoes Erro
Teste Esperados | Reprovado
Inserir no campo login um nome de A mensagem
Login correto usudrio valido (ja cadastrado no sistema) “Usuério
. L. . v Aprovado
Senha correta Inserir no campo senha o cédigo de autenticado” é
autenticacdo do respectivo usudrio exibida.

Inserir no campo login um nome de

A mensagem

Foi exibida a

; usudrio valido (ja cadastrado no sistema) w mensagem
Login correto . A Senha « C.
. Inserir no campo senha uma seqii€ncia . v 2 Reprovado Usuario
Senha incorreta . 1 incorreta” é -
de caracteres diferente do cédigo de exibida nao
autenticac¢do do respectivo usudrio cadastrado”
Inserir no campo login um nome de
R - A mensagem
.. usuario invalido (ndo cadastrado no « .
Login incorreto . Login
. sistema) . v Aprovado
Senha incorreta . A incorreto” é
Inserir no campo senha uma seqii€ncia exibida
qualquer de caracteres
. . A mensagem
Nao inserir nenhum caractere no campo w .o
. . O login ndo
Login em branco login. .
. . LA foi Aprovado
Senha incorreta Inserir no campo senha uma seqiiéncia . »
ualquer de caracteres informado
qualq ¢ exibida.
- . . A mensagem .
. Nao inserir nenhum caractere no campo w . & - Foi exibida a
Login em branco . O login ndo
login. . mensagem
Senha em branco o . foi Reprovado w
N3o inserir nenhum caractere no campo . . Senha
informado . .
senha. L. incorreta
¢ exibida.
. . A mensagem
Inserir no campo login um nome de «
. PR . . A senha
Login correto usudrio valido (ja cadastrado no sistema) A
U . ndo foi Aprovado
Senha em branco Nao inserir nenhum caractere no campo . v
informada” é
senha. .
exibida.

Tabela 6.2 — Casos de teste para a autenticacao de usuarios numa Aplicacao Web

A maioria dos casos de teste relacionados ao c6digo sdao automatizados na forma de
testes de unidade para as aplicacdes, facilitando o trabalho dos desenvolvedores.

E importante destacar que nos cendrios e casos de teste apresentados anteriormente
nao sdo indicados valores de teste, mas sim parametros de teste. Dessa forma, os
desenvolvedores podem escrever um mesmo script de teste para ser utilizado com
diferentes dados.

Sa@o os Testes Orientados a Dados (Data Driven Tests), uma abordagem sugerida
para garantir o reuso dos cendrios e casos de teste [HENDRICKSON, 2000]. Durante a
execuc¢do dos scripts, os parametros podem ser informados manualmente ou lidos a partir
de um arquivo especifico. Além de permitir que um conjunto muito maior de dados seja
testado sem esforcos adicionais, essa pratica facilita a manutencdo das aplicacdes,
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reduzindo a necessidade de mudangas nos casos de teste cada vez que uma nova condigdo é
acrescentada.

Além do cédigo, os casos de teste s@o escritos para avaliar também a interface e o
conteido da aplicacdo. Neste caso, as condi¢des funcionam como uma checklist do que
precisa ser examinado pelo desenvolvedor. Alguns desses testes podem ser automatizados
com a ajuda de ferramentas. A Figura 6.3 (Exemplos de casos de teste para a interface)
apresenta um exemplo de casos de teste para verificar os links de uma Aplicacio Web
[PHILOSOPHE, 2000].

Casos de Teste de Link: para cada link em cada pagina, verificar se:

O link funciona (nao esta quebrado)

O link aponta para a pagina correta

O texto do link descreve claramente a pagina que sera exibida
O link segue os padrdes de design do site (cor, fonte, etc)

b oA

Figura 6.3 — Exemplo de casos de teste para a interface

6.1.3 RECOMENDACOES PARA OS TESTES WEB

O sucesso da realizacio dos testes das Aplicacdes Web comeca a ser definido antes
mesmo do inicio do desenvolvimento, na fase de Andlise do Problema, quando sdo
estabelecidos critérios de aceitacdo para o sistema.

Auxiliado pelos Mediadores, o Cliente define pardmetros que servirdo para avaliar o
atendimento aos requisitos da aplicacdo, principalmente os ndo-funcionais. Esses
parametros serdo usados pelos desenvolvedores na producdo dos testes e durante as
simulagdes de uso do sistema.

Ainda na fase Andlise do Problema, os Mediadores sdo responsdveis pela escolha
dos testes a serem realizados a partir das categorias de teste descritas no item 6.1.1
(Categorias de Testes Web). O objetivo € priorizar os testes de acordo com a relevancia de
cada aspecto para a qualidade da aplicacdo. Por exemplo, testes de seguranca sdo mais
criticos para aplicacdes transacionais do que para aplicacdes informativas, que precisam de
énfase nos testes de conteddo.

Os testes devem comegar a serem escritos desde o inicio do desenvolvimento, e, no
caso dos testes de unidade, antes mesmo do codigo. Mais que ajudar a planejar melhor a
aplicacdo, essa pratica incentiva os desenvolvedores a encararem os testes como atividades
inerentes a seu trabalho, e ndo como uma etapa a ser realizada no final do projeto.

Além do Gerente de Testes, é importante que os Criadores de Cédigo, Contetido e
Interface participem da elaborag@o dos testes. Produzindo cendrios e casos de teste para
cada elemento da aplicacdo isoladamente, é possivel antecipar e corrigir falhas,
minimizando os riscos de integracdo de cada user story, e do sistema como um todo.
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Mas, como elaborar cendrios e casos de teste ¢ uma tarefa dificil e que pode
consumir muito tempo, o que niao é desejiavel para a producdo de Aplicacdes Web, o
Gerente de Testes, juntamente com o Mediador do projeto, deve determinar que cenérios e
casos de teste precisam ser elaborados e automatizados, considerando principalmente as
possibilidades de reuso e a relevancia de cada componente. Em alguns casos, os casos de
teste podem ser substituidos por inspecdes e revisdes no codigo, ou pela simples andlise
visual da interface, sem que procedimentos especificos precisem ser estabelecidos e
documentados.

Também € preciso que a equipe de desenvolvimento disponha de ferramentas
adequadas para a realizacdo dos testes. Automatizando cendrios e casos de teste, é possivel
agilizar os ciclos de producdo e, principalmente, a manutencdo da aplicacdo. Cada vez que
um novo componente (c6digo, conteudo ou interface) precisa ser acrescentado ao sistema,
devem ser realizados os testes no componente e, apds a integracao, na aplicagdo resultante.

Como a manuten¢do das Aplicacdes Web ocorre constantemente, com 0 acréscimo
de funcionalidades e a atualizacdo de contetdo, os desenvolvedores devem ser criteriosos
na escolha dos testes a serem realizados cada vez que a aplica¢do € modificada, para que o
esforco seja minimizado. Sempre que possivel, os testes manuais devem ser substituidos
pelos testes automatizados, que podem ser executados mais rapidamente e facilitam o
reuso.

Outro aspecto complementar ao uso de boas ferramentas é a existéncia de um
ambiente de testes eficaz. Para isso, € preciso que as maquinas utilizadas possam simular a
configuracdo das mdquinas clientes onde a aplicacdo serd executada, dando aos
desenvolvedores uma visd@o mais proxima do comportamento real do sistema. Até aspectos
simples, como o tamanho do banco de dados e a quantidade de memoria disponivel, podem
afetar o desempenho da aplicacido e merecem atencgao.

Dada a diversidade de sistemas operacionais, plataformas de hardware, browsers e
taxas de conexao, simular todos os ambientes possiveis seria invidvel. E preciso definir um
escopo de teste que englobe as op¢des dos usudrios potenciais.

Durante a manutencio, a realizacdo de testes se torna ainda mais complexa, pois ndo
¢é possivel tirar a aplicacdo do ar para fazer a integracdo nem verificar as falhas encontradas.
Para que o desenvolvimento, os testes e a manutencdo do sistema possam ocorrer de
maneira concorrente, sem prejuizos para nenhuma das atividades, Andréa MacIntosh e
Wolfgang Strigel [MACINTOSH, 2000] propdem um ambiente minimo, formado por trés
servidores:

= Servidor de Desenvolvimento: é usado pelos especialistas na criacdo de
codigo, contetdo e interface para a aplicacao.

= Servidor Intermedidrio: € atualizado periodicamente com novas versdes dos
elementos da aplicacdo. Pode servir como plataforma de integracdo e de
testes, e deve ter uma configuracido semelhante a das maquinas clientes do
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publico-alvo. As modificacdes feitas ndo afetam nem os desenvolvedores
nem o sistema em funcionamento.

= Servidor de Producgdo: disponibiliza a aplicacdo para os usudrios. Seus
arquivos sdo atualizados periodicamente a partir do Servidor Intermedidrio.

No caso de projetos com times distribuidos, € recomenddvel que esse ambiente seja
reproduzido em cada centro de desenvolvimento.

De um modo geral, mesmo em projetos com cronogramas curtos € recursos
limitados, € possivel realizar um conjunto minimo de testes para garantir a qualidade da
aplicacdo [PHILOSOPHE, 2000]. A prioridade deve ser assegurar o funcionamento correto
da aplicagdo, testando os links e as principais atividades (user stories) e observando se 0s
resultados obtidos correspondem as expectativas. Feito isso, os desenvolvedores podem
observar alguns aspectos ndo-funcionais, como o funcionamento da aplicacdo em diferentes
browsers e plataformas, e o uso de cookies e JavaScript nas péaginas.

6.2 Ferramentas para o Desenvolvimento de Aplicacoes Web
num Cenario Global

Além de adotar uma metodologia de desenvolvimento que reflita a realidade dos
desenvolvedores, para que um projeto tenha sucesso € preciso que as ferramentas
adequadas estejam disponiveis.

No caso especifico do desenvolvimento de Aplicagdes Web por times distribuidos,
as ferramentas necessarias podem ser classificadas em trés grandes categorias, de acordo
com seus propositos: Ferramentas de Comunicacdo, Ferramentas de Desenvolvimento e
Ferramentas de Gestao.

7

« Ferramentas de Comunicacao

Como os times estdo distribuidos, € fundamental que eles disponham de
tecnologias de comunicacdo para amenizar os problemas decorrentes da
distancia. E desejivel que, além dos meios de comunicagdo convencionais,
como telefone e fax, cada centro de desenvolvimento possua ainda
equipamentos para dudio e video-conferéncia. O contato entre os integrantes de
um mesmo time e entre os Mediadores dos times pode ocorrer também através
de e-mails, chats e listas de discussdo.

As ferramentas usadas para controlar as reunides virtuais com dudio e video-
conferéncia devem garantir o sincronismo na troca de dados e evitar que falhas
na conexao prejudiquem a qualidade das imagens e do som.

Um recurso importante presente em algumas ferramentas, como NetMeeting e
Groove, € o compartilhamento de desktop entre duas maquinas conectadas.
Assim, durante uma reunido virtual, um participante pode ter acesso aos
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artefatos disponiveis na maquina de seu interlocutor, e vice-versa, permitindo
que haja troca de idéias durante a apresentacdo e quaisquer duvidas sejam
esclarecidas.

+ Ferramentas de Desenvolvimento

Como as Aplicagdes Web sdo compostas por trés elementos distintos (codigo,
conteudo e interface), ferramentas especificas para cada um desses artefatos sdo
necessarias.

Na Producido de Cdédigo, os desenvolvedores utilizam ferramentas como
editores de codigo e de scripts, compiladores, Sistemas Gerenciadores de
Bancos de Dados (SGBDs), servidores Web e servidores de aplicacdo, além das
ferramentas CASE comuns nos projetos tradicionais. Uma vez que o uso da
linguagem Java € predominante na producdo de Aplicacoes Web, os
desenvolvedores costumam utilizar ferramentas compativeis a seus padroes,
como o compilador JDK e a ferramenta para testes de unidade JUnit. Editores
de paginas Web também podem ser necessarios na hora de escrever o c6digo
que serd embutido nas paginas, como rotinas para autenticacdo de dados em
formularios.

Ja na Producdo de Contetido, o grande destaque s@o as ferramentas para edicdo
de imagens e sons, e para producdo de animagdes e videos, que costumam ser
ricas em recursos como cores e efeitos visuais. Corretores ortograficos e
tradutores também sdo uteis para gerar contetido textual em diferentes idiomas.

Na Producdo de Interface, os desenvolvedores podem contar com editores
especiais, do tipo WYSIWYG?®, que evitam que o cédigo HTML precise ser
escrito manualmente. Alguns desses editores, como Dreamweaver e Front Page,
permitem que sejam adicionados componentes de interface e de JavaScript nas
paginas, e auxiliam na montagem da hierarquia do site. Alguns editores de
imagens também podem ser usados pelos desenvolvedores para trabalhar a
aparéncia das paginas.

Muito importantes ainda para o desenvolvimento de Aplicacdes Web sdo as
ferramentas para automatizagdo de testes. Para cada categoria apresentada no
item 6.1.1 (Categorias de Testes Web) existem ferramentas especificas, que
simulam o uso da aplicacdo e ajudam os desenvolvedores na hora de definir
casos de teste.

® What You See Is What You Get: tipo de editor que apresenta na tela a aparéncia final da midia em cada
instante, permitindo que o desenvolvedor visualize as modificagdes instantaneamente.
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+* Ferramentas de Gestao

Embora a gestdio de projetos seja considerada o grande desafio do
Desenvolvimento de Aplicacdbes Web num cendrio global, ji existem no
mercado algumas ferramentas eficientes para auxiliar os Mediadores.

Para lidar com times distribuidos, € importante que os gerentes utilizem
ferramentas para o planejamento e escalonamento das atividades, de modo que
o trabalho das equipes ocorra em paralelo e da forma mais independente
possivel.

Uma ferramenta para controle de versdes também € necessdria para que o
acesso aos repositorios de cddigo seja controlado. O registro de erros e a
notificagdo automdtica de modificagdes evita que os times e os Mediadores
percam tempo trabalhando com versdes antigas ou corrigindo defeitos ja
removidos.

Em projetos com times distribuidos, ou que tenham como objetivo a producao
de aplicacdes para diferentes mercados, o uso de uma boa ferramenta para
controle de versdes € imprescindivel.

Podem ser usadas ainda ferramentas especiais para a coleta e acompanhamento
de métricas do projeto. No caso da metodologia WideWorkWeb, que propde um
conjunto simplificado de métricas quantificdveis, a coleta pode ser feita pela
simples observacao dos repositdrios de artefatos.

A Tabela 6.3 (Exemplos de ferramentas) apresenta alguns exemplos de ferramentas
disponiveis no mercado que podem ser usadas pelos desenvolvedores na producdo de
Aplicacoes Web em projetos distribuidos. Sugestdes de outras ferramentas podem ser
encontradas em [BENNATAN, 2002][ZETTEL, 2001][BURDMAN,
1999][SOFTWAREQA, 2001].

E importante destacar que, embora muitas ferramentas estejam disponiveis no
mercado, ainda ndo existem ambientes integrados que oferecam aos desenvolvedores todos
0s recursos necessarios em projetos desse tipo, como o que a empresa Fujitsu utiliza
internamente [AYOAMA, 1998] [GAO, 1999].

Além disso, a maioria das ferramentas sdo solugdes proprietdrias, que representam
um alto investimento para os projetos, principalmente quando os centros de
desenvolvimento estdo distribuidos. CVS, GNATS, Nessus, Bugzilla e Empirix sdo bons
exemplos de ferramentas gratuitas ou de cédigo aberto que atendem as necessidades dos
usudrios e que podem ser usadas pelos participantes distribuidos.
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Propésito

Ferramentas

Comunicacdo entre 0s

MS NetMeeting (http://www.microsoft.com )
TeamPortal [HANDEL, 2000]

Times Groove (http://www.groove.net)
InterPOD e TeamSmart [TAKAHASHI, 2000]
~ 1 WebSphere (http://www-3.ibm.com/software/awdtools/studiositedev/)
Producdo de Codigo

JDK (http://www.jdk.com)

Producio de Contetdo

Adobe Photoshop (http://www.adobe.com)
Macromedia Freehand (http://www.macromedia.com)
Macromedia Flash (http:/www.macromedia.com)
Paint Shop Pro (http://www.jasc.com)

MS Gif Animator (http://www.microsoft.com )

Producdo de Interface

MS Front Page (http://www.microsoft.com)
Macromedia Dreamweaver (http://www.macromedia.com)

Automatizagdo de Testes

Testes de Unidade | Junit (http://www.junit.org)

Testes de SmartTest (http://www.inw.com)
Performance EasyWebLoad (http://www.easywebload.com)

Empirix (http://www.empirix.com)
RealValidator (http://arealvalidator.com/)

Testes de Interface

Testes de SiteSweeper (http://www.sitetech.com)
Navegacido Web Link Validator (http://www.relsoftware.com)

SecurityMetrics Appliance (http://www.securitymetrics.com)
Nessus Security Scanner (http://www.nessus.org/)

Testes de Seguranca

Testes de Browser | Browser Cam (http://www.browsercam.com)

Geréncia de Projeto

MS Project (http://www.microsoft.com )

Project KickStart (http://www.projectkickstart.com)
Milestones (http://www.kidasa.com)

MILOS (http://wwwagr.informatik.uni-kl.de/~milos/)

Controle de Versoes

Concurrent Versions System — CVS (http:/www.cvshome.org)
Clear Case Multisite (http://www.rational.com)

Registro de Erros e
Modificagdes

Clear Quest Multisite (http://www.rational.com)

Groove (http://www.groove.net)

GNATS (http://www.gnu.org/software/gnats/)

Bugzilla (http://www.mozilla.org/bugs)

Bugbase (http://www.threerock.com/products_bugbase.php)

Tabela 6.3 — Exemplos de Ferramentas
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Capitulo 7

7. Conclusao

Neste capitulo, serdo analisadas as contribui¢cdes deste trabalho para a comunidade
de software, considerando a relevancia e originalidade dos resultados obtidos. Serdo ainda
apresentadas sugestdes para trabalhos futuros que poderdo usufruir os conhecimentos aqui
reunidos para aprofundar pesquisas e melhorar seus processos de desenvolvimento.

7.1 Contribuicoes

Dentre os resultados gerados com este trabalho, o maior deles certamente foi a
proposta de uma abordagem de desenvolvimento que une duas fortes tendéncias da
producdo de software atual: a criagdo de Aplicacdbes Web e a participagdo de times
distribuidos no desenvolvimento de software para mercados culturalmente distintos.

A partir de uma andlise detalhada de cada uma dessas abordagens, indicando suas
vantagens e seus desafios, foram apresentadas solugdes praticas na forma de uma
metodologia de desenvolvimento que pode ser adotada por todos aqueles que desejem
conduzir projetos nessas areas.

E importante destacar a riqueza das revisOes bibliograficas realizadas,
principalmente no caso do Desenvolvimento Global de Software, pois ainda ndo existem
publicacdes em portugués sobre o assunto.

Os principais resultados obtidos aparecem listados a seguir:

- andlise do cendario de Desenvolvimento Web, considerando as caracteristicas e a
arquitetura das aplicacdes, bem como as particularidades de seu
desenvolvimento;

- avaliacdo da adequagdo de algumas metodologias propostas pela comunidade de
software, como os Processos Agile, em especial eXtreme Programming e
Scrum, para o desenvolvimento de Aplicacdes Web;

- mapeamento das mudangas provocadas pelo Desenvolvimento Global de
Software nos aspectos de negécio, de desenvolvimento e gerenciais do ciclo de
vida das aplicagdes;

- indicagdo dos principais desafios decorrentes da coordenacdo de equipes
geograficamente dispersas e apresentacdo das solugdes adotadas por grandes
empresas como Alcatel e Bell Labs;
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avaliacdo do impacto do uso de técnicas de Internacionalizacdo e Localiza¢do na
producdo de aplicacdes para diferentes mercados, com dicas a serem seguidas
pelos desenvolvedores;

proposta de uma metodologia de desenvolvimento para a produgdo de
Aplicacdoes Web num cendrio Global (WideWorkWeb), com indicagdo detalhada
das atividades a serem realizadas, dos papéis que os desenvolvedores devem
desempenhar, bem como dos artefatos necessarios e das métricas a serem
coletadas durante o projeto, além de técnicas gerenciais para garantir 0 sucesso
dos projetos;

recomendacdo para a definicdo do ciclo de vida das Aplicacdes Web, tendo
como base os diferentes tipos de manutencdo que podem ser aplicados a esse
tipo de software;

andlise sobre as particularidades dos testes de Aplicagdes Web, com indicacdes
das principais categorias de teste e de exemplos de cendrios e casos de teste que
os desenvolvedores devem produzir, além de recomendacdes para a realizacdo
dos testes;

indicacdo de ferramentas proprietdrias e de cddigo aberto disponiveis no
mercado para auxiliar os desenvolvedores na producdo de Aplicacdes Web e no
acompanhamento de projetos.

7.2 Trabalhos Futuros

Como tanto o Desenvolvimento de Aplicagdes Web como o Desenvolvimento
Global de Software sdo tendéncias que vém despertando cada vez mais interesse da
comunidade de software, é bastante natural que o presente trabalho origine novas pesquisas
e aprofundamentos sobre o assunto, seja na forma de projetos de iniciac@o cientifica ou
dissertagdes de mestrado ou doutorado.

Dentre os aspectos que ndo foram cobertos no escopo desta dissertacdo, pode-se
destacar os seguintes:

validacdo da metodologia WideWorkWeb junto a times reais distribuidos
participando de projetos de desenvolvimento de Aplicacdes Web;

avaliacdo das ferramentas disponiveis no mercado, junto a equipes de
desenvolvedores de Aplicacdes Web envolvidos em projetos globais, para
identificar os méritos e as principais deficiéncias dessas ferramentas;

especificacdo e producdo de um conjunto integrado de ferramentas de suporte a
metodologia WideWorkWeb, que possa ser adotado pelos desenvolvedores.
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7.3 Consideracoes Finais

Poder realizar pesquisas sobre dreas tdo interessantes e ricas em detalhes como o
Desenvolvimento de Aplicacdes Web e o Desenvolvimento Global de Software foi, sem
ddvidas, uma maravilhosa oportunidade de aprendizado e amadurecimento, principalmente
por saber que este trabalho poderd servir como referéncia para muitas pessoas da
comunidade de software, em especial as empresas e pesquisadores brasileiros, que desejem
ter uma visdo ampla sobre essas duas tendéncias, e conhecer uma proposta de metodologia
de desenvolvimento para uni-las num mesmo projeto.

Para que o acesso a esses resultados ndo fique restrito a comunidade académica,
espera-se que o material reunido nesta pesquisa possa gerar uma publicacdo de alcance
nacional, tornando-se leitura fundamental para todos aqueles que desejem participar de
projetos desse tipo.
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Anexo A

A. Internacionalizacao e Localizacao de Software

Com a transformagdo de mercados locais em mercados globais, as empresas de
software perceberam que para permanecerem competitivas, e tornarem seus produtos
atraentes para usudrios de todo o mundo, precisariam considerar em seus projetos um
publico-alvo bastante heterogéneo.

A adaptacdo do software para diferentes plataformas e idiomas tornou-se uma
condicdo para a entrada no mercado global. Segundo Coronado [CORONADO, 2001], os
usudrios estdo cada vez mais exigentes: eles buscam produtos que atendam suas
necessidades, facilitem a realizacio de suas atividades, e, preferencialmente, sejam
apresentados em seus proprios idiomas.

No caso especifico de aplica¢des de e-commerce, a satisfacdo do usudrio é um fator
ainda mais critico, uma vez que a competitividade € muito grande e as empresas precisam
apresentar diferenciais para conquistar clientes e criar oportunidades de negdcio.

Por isso, algumas empresas ja comegcam a adaptar seus processos de
desenvolvimento para incluir uma participagdo maior do usudrio, seja na coleta de
requisitos ou na realizacio de testes de usabilidade. E a abordagem do projeto de software
centrado no usuario [CLOYD, 2001].

Neste cendrio, o maior desafio para as empresas € produzir aplicacOes que possam
ser customizadas de maneira facil, rdpida e barata. Uma solu¢do proposta por Collins
[COLLINS, 2002] € tentar isolar o nucleo do software das partes dependentes do usudrio
durante o desenvolvimento. Assim, a estrutura do software seria semelhante para todos os
mercados e apenas os aspectos culturais precisariam ser adaptados.

E exatamente este o objetivo das estratégias de Internacionalizacio e Localizacio de
Software. Tomando como base as definicoes de varios autores [LUONG, 1995],
[GRIBBONS, 1997], [CORONADO, 2001] e [COLLINS, 2002], essas técnicas podem ser
assim conceituadas:

® Internacionalizacdo: ¢ a concepcdo do software como um framework
culturalmente neutro, que possa ser adaptado para diferentes mercados mais
facil e eficientemente. Para isso, o cddigo deve ser independente de
plataforma e idioma, e deve ser preparado para suportar diferentes interfaces
e funcionalidades. Todos esses aspectos precisam ser considerados nas fases
de projeto e codificacdo do software.
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®  Localizacao: ¢ o processo de andlise e adaptagdo do software para atender
as necessidades e preferéncias de mercados distintos, através da tradugdo do
produto, e, em alguns casos, do acréscimo de caracteristicas especificas do
mercado. A Localizac@o se aplica a todos os aspectos do software ligados a
comunicacdo com o usudrio, como interface, mensagens do sistema,
manuais e tutoriais, e também a aspectos do funcionamento interno da
aplicacdo, como tipos de dados e seqii€ncias de ordenagdo alfabética.

Apesar de parecerem atividades semelhantes, a Internacionalizacdo se diferencia da
Localizacdo por ndo ter como produto final versdes adaptadas do software. A
Internacionalizag¢do apenas prepara o software para ser localizado, incluindo o c6digo que
proporcionard os ajustes para os diferentes contextos.

A Localizagdo pode ocorrer em dois diferentes niveis, dependendo das
caracteristicas do software que serdo modificadas para atender os usudrios. Quando sdo
considerados apenas os aspectos técnicos do software, a Localizacdo € classificada como
Superficial. Se forem feitas também adaptagdes relativas ao contexto cultural dos usudrios,
a Localizagao € dita Cultural.

O objetivo da Localizacdo Superficial € a adaptacdo funcional do software para um
mercado especifico. A linguagem utilizada na interface, nas mensagens do sistema e nos
manuais deve ser traduzida para o idioma do publico-alvo. Nesta atividade, a equipe precisa
do conhecimento técnico da terminologia usada no software associado ao conhecimento
semantico da linguagem dos usudrios para que as tradugdes sejam coerentes € nao causem
desentendimentos. Construir um glossdrio durante o desenvolvimento pode ajudar a
identificar termos dificeis de traduzir e que precisem de substitui¢do, além de contribuir
para que a consisténcia dos termos em todo o software seja mantida.

A mudanca de idioma ocasiona ainda ajustes nos elementos graficos da interface.
Quando traduzidos, alguns termos podem apresentar até o dobro do tamanho original,
exigindo botdes e menus maiores. Se essa extensdo textual for tratada na
Internacionalizagdo, os ajustes podem ser minimizados.

Além disso, os formatos de apresentacdo de alguns dados variam conforme o pais.
Datas, hordrios, telefones e enderecos, valores monetérios, € nimeros de documentos como
passaportes e cartdes de crédito sdao alguns exemplos de dados que precisam ser
apresentados de acordo com as convengdes locais. Alteracdes na definicdo interna de
varidveis e bancos de dados podem ser necessdrias e devem ser previstas na
Internacionalizagao.

A Localizacao Cultural busca a satisfacdo do usudrio. A idéia é estudar as tradi¢des
e costumes locais para escolher cores, imagens e icones semanticamente adequados. Collins
[COLLINS, 2002] aponta o mercado asidtico como um grande desafio para a Localizagdo,
uma vez que a cultura oriental apresenta caracteristicas bastante peculiares que diferem das
praticas ocidentais.
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As cores e sons, geralmente utilizados para destacar ou transmitir informagdes aos
usudrios, podem acabar causando problemas se ndo forem adaptados. A associa¢do de um
som a uma mensagem de erro € vista pelos ocidentais como uma simples adverténcia, mas
pode causar constrangimento em ambientes de trabalho orientais. No caso das cores, as
contradicdes sdo ainda maiores. Gribbons [GRIBBONS, 1997] ilustra as diferentes
interpretagdes que uma mesma cor pode ter, dependendo da cultura do pafs, como mostra a
Tabela A.1 (Variagdo nos significados das cores entre paises).

COR
PAIS VERMELHO AZUL VERDE AMARELO | BRANCO
Iffrt]?fgss perigo masculinidade | seguranca covardia pureza
Franca aristocracia liberdade criminalidade | temporario | neutralidade
Japao raiva / vildo, bandido 'futuro / nobreza morte
perigo juventude

Tabela A.1 — Variacao nos significados das cores entre paises

A escolha dos icones também deve ser criteriosa para que seu significado seja o
mesmo para todos os usudrios. Por exemplo, um carrinho de compras num site de comércio
eletronico ndo serd um simbolo intuitivo em paises que utilizam sacolas ou cestas para
fazerem compras. Neste caso, o uso dos icones acaba confundindo os usudrios.

A organizacao das telas na interface € outro aspecto que requer ajustes. A existéncia
de diferentes orientagdes para a leitura e escrita (de cima para baixo e de baixo para cima,
da esquerda para a direita e da direita para a esquerda) € considerada na defini¢do da ordem
de apresentacdo das informacdes. No caso da Localizagdo Superficial de um software
americano para o mercado chinés, os termos seriam representados através de simbolos, mas
0 layout da interface ndo seria modificado. Por isso, a Localiza¢do Cultural é mais completa
e também mais complexa.

As recomendacdes de Localizacdo para aplicacdes tradicionais também podem ser
aplicadas para pdginas Web, mas alguns aspectos adicionais como performance,
consisténcia na aparéncia das péginas e estilo de navegacdo precisam ser tratados. Becker
[BECKER, 2001] apresenta varios exemplos de empresas com atuagdo global e comenta os
pontos positivos e negativos dos sites de cada uma delas.

A Internacionalizagdo e a Localizacio podem ser aplicadas de maneira
independente. Um produto pode ser preparado para a Internacionalizacdo mesmo que a
entrada em outros mercados nio esteja prevista em curto prazo. Ou ainda, um produto pode
precisar de Localizagdo mesmo que ndo tenha sido preparado para isso. O certo € que um
projeto de software feito para multiplos mercados pode reduzir o tempo e os gastos
necessarios para a Localizagdo, que ndo sdo poucos. Tomando-se como exemplo a
Microsoft, que possui produtos localizados em até 46 linguas e trabalha com a
Internacionaliza¢do desde a concep¢do de seus produtos, a estimativa minima de custos
com a Localizagdo para cada produto é de U$ 300.000,00! [COLLINS, 2002]. Vale
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salientar que a maioria dos produtos Microsoft sofre apenas uma Localizacdo Superficial,
com a padroniza¢do dos elementos da interface.

Por isso, a Localizagdo deve ser uma decisdo cuidadosa. Os investimentos com a
customizacdo do produto dependem de vérios fatores, dentre eles o tamanho do mercado
que se deseja atingir e o nivel esperado de satisfacdo dos usudrios [GRIBBONS, 1997].

Luong [LUONG, 1995] aponta algumas perguntas que precisam ser respondidas
pelas empresas antes de optar pela Localizacao:

B Vale a pena localizar? Se a empresa desejar testar uma nova tecnologia, ou
lancar um produto inicialmente em um unico mercado para verificar sua
aceitacdo, a Localizagdo ndo é uma alternativa indicada. O investimento
necessdrio com pesquisas de mercado e tradutores especializados seria alto e
arriscado, principalmente no caso de empresas que estdo iniciando seus
negocios. J4 para as grandes corporagdes, a Localiza¢do pode ser a chave para a

expansdo de suas possibilidades comerciais.

® Quando deve ser feita a Localizacao do produto? Dependendo do objetivo da
empresa, durante ou ap6s o desenvolvimento. Caso a meta seja o lancamento
simultdneo do software em varios mercados, os esforcos para a Localiza¢do
devem ser concentrados durante o desenvolvimento do software, envolvendo um
investimento financeiro e de tempo maior, e exigindo também um projeto de
Internacionaliza¢do desde o comeco.

® Que aspectos do produto serdao localizados? A Localizacdo Superficial é
necessdria na maioria dos casos. Ja a Localizacdo Cultural exige pesquisas e
testes de usabilidade nos diferentes mercados e, embora seja mais onerosa, pode
produzir melhores resultados por ser capaz de satisfazer os usudrios mais
plenamente. A decisdo sobre o tipo de Localizagdo estd associada a vérios
aspectos, como a demanda do mercado (questionar se a adaptagcdo cultural é
realmente imprescindivel para a aceitacdo do produto), o tamanho do mercado
(mercados pequenos e restritos podem ndo compensar os investimentos), e ainda
a disponibilidade de recursos da empresa.

®  Quantas versoes do software serdo desenvolvidas? No caso da Localizacio
apenas Superficial, uma versao unica do software pode ser distribuida para todos
os mercados. Para isso, basta que a linguagem e os outros aspectos técnicos
possam ser determinados em tempo de execucdo pelo proprio usudrio. Por outro
lado, se a estratégia adotada for a Localizacdo completa do software,
considerando aspectos técnicos e culturais, costumam ser geradas vdrias versoes
do produto, uma para cada mercado.

® O processo de Localizacdo sera terceirizado? A empresa pode optar pelo
envolvimento da propria equipe de desenvolvimento do software no processo de
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Localizacdo, ou pela contratacdo de tradutores ou empresas especializadas para
o trabalho. Ambas as alternativas apresentam vantagens e desvantagens. Se por
um lado a equipe de desenvolvimento conhece bem o cédigo e ndo teria
dificuldades em modifici-lo, ela dificilmente terd a percep¢do dos diferentes
mercados necessdria nesse processo. As empresas que oferecem servicos de
Localizacdo tém a experiéncia e o conhecimento cultural necesséario, mas podem
onerar os custos, além de serem um fator adicional a ser gerenciado. A
terceirizacdo pode ser uma boa alternativa para liberar a equipe de
desenvolvimento para outros projetos, mas, conseqiilentemente, nio sera
agregado nenhum conhecimento para ser usado em projetos posteriores.

Para que mercados o software sera localizado? E preciso decidir se o
software serd localizado para um mercado especifico ou para vérios. A empresa
deve estudar as possibilidades de negdcio nos mercados para descobrir 0os mais
vidveis e promissores. Para sites e Aplicacdes Web, Collins [COLLINS, 2002]
afirma que apenas sete linguas (inglé€s, japonés, alemdo, franc€s, espanhol,
portugués e sueco) sao suficientes para atingir 90% dos usudrios on-line.
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Anexo B

B.Modelos de Artefatos da  Metodologia
Wide WorkWeb

O Capitulo 5 (A Metodologia WideWorkWeb) apresentou uma proposta de modelo
para o desenvolvimento de Aplicacdes Web Transacionais para mercados heterogéneos por
times distribuidos geograficamente e entre empresas. O objetivo deste anexo € ilustrar,
através de modelos, alguns dos artefatos que deverdo ser produzidos ao longo do
desenvolvimento, tornando mais claro o entendimento de cada artefato e sua importancia
para o contexto dos projetos.

Serdo apresentados modelos para seis artefatos importantes: Statement Of Work,
andlise de riscos, métricas, relatério gerencial, plano de deployment e post-mortem.

B.1 Statement Of Work

O Statement Of Work (SOW) representa um contrato formal que deve ser firmado
entre as empresas participantes de um projeto de desenvolvimento de software. Nele sao
descritas questdes como a participacdo de cada empresa no projeto, o tipo de parceria
firmada, os objetivos de mercado, as metas relativas a prazos e custos, e os critérios para a
propriedade intelectual dos resultados gerados. A Figura B.1 (Modelo de Artefato —
Statement Of Work) ilustra como seria um contrato dessa natureza.
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[Nome das Empresas]
[Nome do Projeto]
Data:

Statement OF Work

1. Descricao do Projeto
[Uma breve descri¢ao sobre os objetivos do projeto e as principais caracteristicas da aplicagdo que serd produzida.]

2. Metas de Mercado

[Definicdao sobre os mercados-alvo pretendidos para a aplicac@o e indicac@o sobre a importancia de cada mercado-alvo para o negdcio. Este
item deve conter também decisdes sobre o lancamento simultaneo de versdes do produto em varios mercados ou a priorizagdo de alguns
mercados em detrimento de outros. Também € importante destacar se a adaptacao do produto para os diferentes mercados serd apenas técnica
ou cobrird também os aspectos culturais. ]

3. Empresas Participantes

[Descri¢do das empresas que atuardo conjuntamente no desenvolvimento, com destaque para as competéncias de cada uma que poderdo ser
uteis para o projeto.]

4. Parceria e Responsabilidades

[Indicacdo do tipo de parceria que serd estabelecida pelas empresas (parceria estratégica, joint venture, outsourcing, etc), e do papel de cada
uma durante o desenvolvimento. Destaque também para a descricdo dos centros de desenvolvimento que serdo envolvidos no projeto sob a
responsabilidade de cada empresa.]

5. Composicao dos Times

[Quantidade de participantes e competéncias necessarias em cada centro de desenvolvimento do projeto. Se os times j4 estiverem definidos na
assinatura do contrato, indicar o nome de cada desenvolvedor, a experiéncia na drea de dominio do projeto e a funcdo que exercerd. Caso a
composicao dos times ainda ndo tenha sido estabelecida, descrever ao menos os participantes que atuardo como mediadores de cada time e que
responderdo pelo trabalho de suas equipes.]

Figura B.1 — Modelo de Artefato — Statement Of Work
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6. Metas de Projeto

[Definicdo de etapas para o projeto, com cronogramas e uma lista de artefatos a serem produzidos. Deve ser indicado ainda o orcamento
pretendido para o projeto.]

7. Propriedade Intelectual

[Definicdo sobre os direitos de propriedade intelectual dos resultados (cédigo, documentagdo, metodologias, tecnologias, etc) que serdo
gerados durante o projeto. Este item define se os direitos autorais sobre esse material serdo garantidos conjuntamente a todas as empresas
envolvidas, ou apenas aquelas que produziram efetivamente os artefatos. Ainda neste item, devem ser definidos limites para o acesso de
participantes de uma equipe a informagdes ou artefatos pertencentes as demais empresas do projeto. Ou seja, uma espécie de controle para que
a privacidade de uma empresa seja preservada durante sua interacio com outras empresas, € as informagdes obtidas ndo sejam utilizadas de
forma indevida apds o término do projeto por empresas concorrentes. ]

8. Adesao as Normas do Projeto

[Trecho que descreve o comprometimento de cada empresa com o atendimento aos padrdes de qualidade aqui definidos, as metas de
desenvolvimento, aos cronogramas e aos orcamentos. Ainda neste item, devem ser descritas as punicdes para o ndo cumprimento das
obrigacdes das empresas, como o pagamento de multas ou a reducdo da participagdo nos lucros do projeto.]

9. Responsabilidades Pés-Desenvolvimento

[Logo no inicio do projeto, € necessdrio definir como serdo realizadas as atividades ap6s o desenvolvimento (suporte, manutengdo, operaciao
do sistema, localizacdo para novos mercados, etc.), indicando qual serd a responsabilidade de cada empresa. Por exemplo, é necessdrio saber
se a operacdo de uma aplicagdo Web projetada para diferentes mercados serd feita em um dnico centro ou se cada centro serd responsavel por
uma das versdes geradas. Essa decisdo deve ser tomada o quanto antes, pois, apesar de depender diretamente dos interesses de negdcio da
empresa, pode afetar também o modo como as equipes serdo organizadas para o desenvolvimento.]

Assinatura das Empresas Parceiras

Figura B.1 — Modelo de Artefato — Statement Of Work (cont.)
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B.2 Analise de Riscos

Este ¢ um documento muito importante que deve ser produzido desde o inicio do
desenvolvimento. O objetivo € identificar riscos potenciais para o projeto que possam afetar
cronogramas e orcamentos, Os principais riscos num projeto de desenvolvimento de
Aplicagdes Web para multiplos mercados por times distribuidos costumam estar associados
a atrasos na realizacdo das atividades, mudancas na escolha de tecnologia e ferramentas
utilizadas durante o desenvolvimento, e divergéncias culturais que atrapalham o
entendimento dos requisitos e do escopo das atividades de cada equipe.

No caso da metodologia WideWorkWeb, que propde o Desenvolvimento Baseado

em Componentes, os riscos também podem estar associados a producdo de um mesmo
componente por equipes diferentes, ou ainda a produciao de componentes incompativeis.

A Figura B.2 (Modelo de Artefato — Andlise de Riscos) ilustra um exemplo de
documento que poderd auxiliar os mediadores na identificagdo e andlise de riscos.
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[Nome do Projeto]
[Nome do Mediador que identificou o risco]
[Data da dltima atualizacdo do documento]

Risco # [Numero do risco; pode ser um c6digo]

1.

Descrigao
[Indica o tipo de risco. Ex: atraso na entrega de um determinado artefato.]
Probabilidade

[Indica a probabilidade do risco se transformar num problema real. Pode ser
representada por um grau de 1 a 10, ou pelos niveis baixa, média e alta.]

Impacto

[Descreve as conseqiiéncias para o projeto caso o risco se transforme num
problema real. Ou seja, que atividades seriam afetadas, quais cronogramas e
orcamentos teriam que ser refeitos e que participantes teriam ligacdo direta
com essas mudangas.]

Acgdes de Controle

[Indica acdes que podem ser tomadas para evitar que o risco se torne um
problema real, ou, pelo menos, para minimizar seu impacto sobre o projeto.
Para cada a¢do de controle proposta, deve ser indicado o participante
responsdvel, a data prevista para avaliar se a acdo foi eficaz, e as falhas
observadas caso a ac@o nao tenha obtido sucesso.]

Figura B.2 — Modelo de Artefato — Analise de Riscos
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B.3 Métricas

Em um projeto de desenvolvimento de software, as métricas podem ser coletadas
ndo apenas para avaliar o progresso das atividades, mas também para servir de referéncia
para estimativas em projetos futuros. Por isso, € possivel separar as métricas em duas
categorias: métricas de projeto e métricas de acompanhamento.

As métricas de projeto sdo, na verdade, uma descricdo das caracteristicas principais
do projeto em relag@o aos participantes, a aplicacdo desenvolvida e aos recursos utilizados.
Ou seja, sdo as métricas que definem o contexto em que o projeto foi realizado, tornando
mais precisa a interpretacdo das métricas de acompanhamento na hora de fazer estimativas
para projetos futuros. Essas métricas costumam ser coletadas apenas no final do projeto.

As métricas de acompanhamento representam os parametros utilizados pelos
gerentes de projeto (ou Mediadores no caso da Metodologia WideWorkWeb) para observar
o cumprimento dos prazos do projeto e, assim, identificar riscos e falhas no trabalho das
equipes. A coleta dessas métricas ocorre quase diariamente em cada equipe de
desenvolvimento. Por isso, para ter uma visao geral dos resultados, € necessario observar os
valores ao final de cada ciclo de desenvolvimento.

Conforme visto no item 5.1.8 (Métricas para Suporte Executivo), a metodologia
WideWorkWeb propde métricas de acompanhamento baseadas em seis aspectos
importantes do desenvolvimento: user stories, componentes, midias, templates, casos de
teste e erros. As métricas propostas para esses aspectos sdo todas quantificaveis, tornando
mais facil sua coleta e andlise.

A Figura B.3 (Modelo de Artefato — Métricas de Projeto) apresenta um exemplo de
formulério a ser preenchido pelos Mediadores ao final do projeto, e a Figura B.4 (Modelo
de Artefato — Métricas de Acompanhamento) apresenta um exemplo de formuldrio a ser
preenchido pelos Mediadores ao longo do projeto.
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[Nome das Empresas]
[Nome do Projeto]
[Periodo de Desenvolvimento]

Métricas de Projeto
1. Sobre os Centros de Desenvolvimento
[Quantidade de centros de desenvolvimento, localizacdo e quantidade de
participantes em cada centro, descricdo das semelhangas/diferencas culturais
entre os centros]

2. Sobre os Participantes

[Para cada centro de desenvolvimento, dados como nome, fun¢do exercida,
empresa, e competéncias de cada participante]

3. Sobre a Aplicacio Desenvolvida

[Descricdo sobre o tipo de Aplicagdo Web desenvolvida (transacional,
workflow, informativa, etc), o modelo arquitetural utilizado e os mercados
para os quais a aplicacdo foi adaptada. Pode-se incluir também detalhes
técnicos, como quantidade total de componentes de software, midias,
templates Web e casos de teste produzidos, para refletir a magnitude da
aplicacao]

4. Sobre os Recursos Utilizados

[Indicacdo das ferramentas utilizadas em cada centro e das tecnologias
escolhidas para implementacio da aplicagdo.]

5. Sobre a Duracao do Projeto
[Indicacdo sobre a duracdo estimada para o projeto e a duragdo real, com

comentdrios sobre as principais razdes para o ndo cumprimento do prazo, em
caso de atraso.]

Figura B.3 — Modelo de Artefato — Métricas de Projeto
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[Nome do Projeto]

[Nome do Mediador]

[Data da Ultima Atualizagao]
[Indicagdo do Ciclo de Desenvolvimento]

Métricas de Acompanhamento

User Stories

Quant. Total

Quant. Finalizadas

Quant. Total

Quant. Produzidos

Quant. Reusados

Componentes
Quant. Total Quant. Produzidas | Quant. Reusadas
Midias
Quant. Total Quant. Produzidos | Quant. Reusados
Templates

Casos de Teste

Quant. Total

Quant. Produzidos

Quant. Aprovados

Erros

Quant. Encontrados

Quant. Corrigidos

Figura B.4 — Modelo de Artefato — Métricas de Acompanhamento
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B.4 Relatorio Gerencial

Como os projetos previstos na metodologia WideWorkWeb envolvem times
distribuidos, € necessério estabelecer alguns mecanismos de controle para acompanhar o
progresso das atividades. Embora as métricas descritas no item anterior sejam bons
indicadores, ndo € possivel obter maiores detalhes sobre o que realmente ocorre em cada
equipe. Ou seja, € possivel perceber que existem atrasos, mas ndo hd como saber quais sdo
as causas desses atrasos, nem como avaliar se os atrasos constituem riscos para o projeto.

Para que os avancos de cada time sejam acompanhados de perto, a proposta da
metodologia é ter um Mediador em cada centro de desenvolvimento. Além de coletar as
métricas de seu time, cada Mediador € responsavel também pela realizacdo de reunides
didrias para avaliacdo de resultados e discussdo de problemas. Assim, cada Mediador pode
ter uma visdo geral das questdes que precisam ser resolvidas e agir o quanto antes.

Mas, para que se tenha uma vis@o sobre o progresso do projeto como um todo, é
necessario que os Mediadores troquem informagdes sobre seus times. Como o uso de meios
de comunicacdo como dudio e video-conferéncia deve ser evitado para reduzir custos, é
desejavel que essa comunicagdo seja feita na forma de relatérios semanais, que indicam o
desempenho de cada equipe no periodo. Assim, cada Mediador tem a oportunidade de
analisar como os demais times estdo desempenhando suas atividades e como seu time sera
afetado caso alguma das outras equipes esteja com problemas.

Os relatorios gerenciais podem ser enviados aos Mediadores através de e-mail ou
fax. A Figura B.5 (Modelo de Artefato — Relatério Gerencial) apresenta um exemplo de
relatorio que poderia ser utilizado pelos Mediadores.
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[Nome do Projeto]
[Nome do Mediador]
[Periodo Referente Ao Relatério]

Relatoério Gerencial
1. Atividades programadas

[Descricdo das atividades que estavam previstas para serem realizadas no periodo referente
ao relatorio (Ex: producdo de um determinado artefato, execugdo de testes de interface,
etc). Se desejar, o Mediador pode indicar, para cada atividade, o(s) participante(s)
responsdvel(is).]

2. Atividades realizadas

[Indicacdo das atividades que foram efetivamente realizadas no periodo. Se desejar, o
Mediador pode indicar o tempo consumido, em horas, para cada atividade.]

3. Problemas e solugoes

[Neste item, devem ser indicados quaisquer problemas encontrados na realizagdo das
atividades, desde duvidas em relacido a implementa¢cdo de uma determinada funcionalidade,
até a dificuldade em utilizar uma nova ferramenta de desenvolvimento. Para cada problema
encontrado, deve ser indicada também a solu¢do adotada (ex: conversas com o cliente,
treinamento para os desenvolvedores, etc). Além de permitir que os outros Mediadores
conhecam a realidade de cada time, esse relato é também uma forma de aprendizado a
partir da experiéncia, uma vez que os Mediadores podem perceber maneiras de solucionar
problemas que podem ocorrer em seus proprios times. ]

4. Riscos

[O Mediador deve indicar o impacto dos problemas encontrados no periodo em relacdo aos
riscos do projeto. Por exemplo, se a realizacdo de uma atividade demorou o dobro do
tempo estimado, o Mediador deve indicar que existe um risco de que seu cronograma nao
seja cumprido no prazo esperado. Neste caso, o Mediador deve indicar também que
medidas estdo sendo tomadas para combater esse risco. ]

5. Comentarios Gerais
[Este espago € reservado para quaisquer outras observacdes que o Mediador deseje incluir,

seja uma dica sobre uma nova tecnologia, ou a sugestdo de uma técnica de motivacdo que
teve bons resultados em seu time. ]

Figura B.5 — Modelo de Artefato — Relatério Gerencial
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B.5 Plano de Deployment

Uma vez que a aplicagdo ja foi concluida e o cliente ja aprovou a versdo final, o
préximo passo € dar inicio aos procedimentos para a instalacdo da aplica¢do. Ou seja, €
preciso identificar que ferramentas precisardo ser instaladas, que arquivos deverdo ser
copiados, que testes precisam ser realizados, etc. Todas essas informagdes devem estar
contidas no Plano de Deployment da aplicagdo.

E preciso destacar ainda que a implantacdo ou deployment do sistema pode ocorrer
em duas circunstancias principais: quando se tem uma aplicacdo nova que serd posta em
operacdo pela primeira vez, ou quando € necessdrio atualizar a versao de uma aplicagdo ja
em operagao.

O primeiro caso € mais simples, pois mesmo que a implantagdo falhe, o processo
pode ser repetido e as falhas observadas podem ser corrigidas. Ja no segundo caso, atualizar
uma aplicag¢do que estd “no ar’” significa deixar seus usudrios temporariamente sem acesso,
0 que pode causar insatisfagdo. Além disso, caso a instalagdo falhe, ndo € possivel
continuar realizando testes no servidor, tornando a aplicacio indisponivel. E preciso
remover a versao nova e restaurar a antiga, ou seja, desfazer todos os procedimentos de
instalacdo e prosseguir com os testes em outra maquina. A lista de agdes necessdrias para
desfazer a implantacdo de um sistema é denominada Rollback Plan.

A Figura B.6 (Modelo de Artefato — Plano de Deployment) apresenta um exemplo
do Plano de Deployment sugerido na metodologia WideWorkWeb.
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[Nome das Empresas]
[Nome do Projeto]

Plano de Deployment
1. Backup

[O deployment pode ser necessdrio tanto em aplicagcdes novas como em atualizacdes de
versoes. Este item diz respeito ao segundo caso, e deve ser preenchido com uma lista de
todos os arquivos que precisardo ser copiados antes que a instalacdo da nova versdo seja
feita. Também devem ser indicados outros procedimentos, como a remocao de ferramentas.
Se a aplicagdo estiver sendo colocada em operacdo pela primeira vez, ndo € necessario
preencher esse item.]

2. Instalacido de ferramentas

[Para cada ferramenta que precise ser instalada (Ex: compilador, SGBD, etc), é preciso
indicar onde a ferramenta estd disponivel (Ex: num disquete, num CD, numa pasta da rede,
etc), em que ordem deverd ocorrer a instalacdo, e quais os parametros necessarios (Ex:
senhas, diretério destino para os arquivos gerados pela aplicagdo, etc).]

3. Configuracao

[Neste item, devem ser indicados os passos necessarios para a configuragdo das mdquinas
onde a aplicagdo ficard em operacao, do servidor Web, do servidor de aplicagdo e do browser.
Para cada passo, € preciso indicar os pardmetros de configuracdo, se houver.]

4. Criacao de diretorios

[Descricdo das caracteristicas dos diretorios que serdo criados para o projeto, como nome do
diretdrio e localizagdo pretendida no sistema de arquivos do computador. Essas informacdes
devem ser organizadas de acordo com a seqiiéncia de criacdo que o desenvolvedor devera
seguir. ]

5. Inclusao de arquivos
[Neste item, devem ser listados os arquivos que deverdo ser copiados para a maquina de

operacdo do sistema. Para cada arquivo, € preciso indicar qual a origem (de onde o arquivo
serd copiado) e qual o destino (em que diretério do sistema o arquivo deverd ser inserido).]

Figura B.6 — Modelo de Artefato — Plano de Deployment
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6. Execucao de scripts

[Pode ser que a instalacdo da aplicacdo requeira a execucdo de alguns scripts (conjunto de
comandos sequenciais). Neste caso, € preciso indicar que scripts deverdo ser executados,
em que ambiente (ex: dentro de um programa especifico) e em que ordem.]

7. Realizacao de testes

[Uma vez que todos os passos indicados para a instalacdo da aplicacdo ja tenham sido
realizados, € preciso indicar uma seqiiéncia de testes que deverdo ser realizados de modo a
verificar o funcionamento adequado do sistema. Esses testes podem ser automatizados, na
forma de scripts, ou manuais. Em ambos os casos, € preciso indicar neste item do plano
onde estdo localizados os scripts ou cendrios de teste necessdrios, € a seqii€éncia de
execucdo. Também € preciso indicar para cada teste o resultado esperado (ex: mensagem
de confirmagdo) para que as pessoas envolvidas na instalacdo possam avaliar o sucesso da
operagdo.]

8. Rollback Plan

[O objetivo deste item ¢ indicar uma lista de acdes que deverdo ser realizadas caso a
instalacdo falhe, ou para que a operacdo seja efetuada novamente, se for uma aplicacio
nova, ou para que a configuragcdo anterior seja restaurada, se for uma nova versao para uma
aplicacdo ja existente. A lista deve indicar que ferramentas precisardo ser desinstaladas,
que arquivos precisardo ser removidos ou substituidos, que parametros deverdo ser
configurados, e que testes deverdo ser realizados apds o processo. No caso da instalagdo de
novas versdes para uma aplicacdo ja existente, ¢ importante que as agdes definidas no
primeiro item do plano (Backup) tenham sido realizadas para que os dados anteriores nao
tenham sido perdidos.]

Figura B.6 — Modelo de Artefato — Plano de Deployment (cont.)
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B.6 Post-Mortem

Esse € o documento final do projeto onde devem ser resumidas as experiéncias dos
participantes e a impressdo deles e do cliente sobre a aplicacdo produzida. O principal
objetivo € fazer uma reflexdo sobre as técnicas adotadas que sirva de aprendizagem para
projetos futuros. A documentacio dessa reflexdo pode beneficiar outras equipes que passem
pelos mesmos problemas relatados ou ainda que participem de projetos semelhantes.

A Figura B.7 (Modelo de Artefato — Post-Mortem) apresenta um exemplo de Post-
Mortem que pode ser utilizado em projetos que adotem a metodologia WideWorkWeb. Para
cada sessiao, sdo indicadas perguntas que podem induzir a reflexdo sobre os varios aspectos
do projeto.

[Nome das Empresas]
[Nome do Projeto]

Post-Mortem

1. Descricao do projeto

[Uma breve explicagdo sobre o tipo de aplicacido desenvolvida e uma visdo geral sobre
suas principais funcionalidades.]

2. Aspectos de desenvolvimento

[Este item deve conter uma reflexdo sobre as praticas adotadas durante o
desenvolvimento. Abaixo sdo indicados cinco pontos principais que precisam ser
considerados, e alguns exemplos de perguntas que podem ajudar na reflexao:

Aspecto 2.1: Técnicas de desenvolvimento

- A Internacionalizacdo do cddigo foi considerada desde o comeco? Quais as
conseqiiéncias observadas para o projeto?

- Permitir a propriedade coletiva do c6digo ajudou ou dificultou sua manipula¢iao?

- O uso dos padrdes de codificacio foi adotado por todos os participantes?

- A concepgdo da aplicagdo como elementos distintos (cddigo, interface, codigo) foi
eficaz? A integracao desses elementos foi complexa?

Aspecto 2.2: Uso de ferramentas

- As ferramentas necessdrias estavam disponiveis nos centros?

- Como as ferramentas escolhidas se destacavam das demais disponiveis no mercado
(maior confiabilidade, menor preco, melhor interface, melhor adequacdo aos
recursos ja disponiveis, etc)?

- Qual o procedimento para a ado¢do de uma nova ferramenta (tentativa e erro,
treinamento dos desenvolvedores, uso de tutoriais, etc)?

Figura B.7 — Modelo de Artefato — Post-Mortem
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Aspecto 2.3: Definicao de user stories

As user stories foram bem definidas? Os desenvolvedores sabiam exatamente o
que precisava ser feito?

A seqiiéncia de desenvolvimento das user stories facilitou a producdo da
aplicagdo? De alguma maneira a implementacdo de uma user story foi afetada por
problemas em outra user story?

As user stories implementadas conseguiram atender as exigéncias do cliente?
Com que freqiiéncia foi necessdrio definir user stories corretivas?

Aspecto 2.4: Alocacao de atividades

A alocagdo de atividades entre os times permitiu uma maior independéncia no
trabalho das equipes?

As pessoas alocadas para cada atividade ja possuiam alguma experiéncia na
funcdo desempenhada? Elas tinham as competéncias necessdrias?

Houve necessidade de actimulo de papéis por parte de alguns desenvolvedores?

Aspecto 2.5: Produciao de componentes

3.

Os componentes definidos eram coesos e fracamente acoplados?

Os desenvolvedores consideraram as interfaces de comunicacao definidas para a
comunicacdo dos componentes no momento de sua concep¢do, ou houve
problemas na hora de integrar o trabalho?

Algum componente precisou ser desenvolvido duas vezes por ser necessario em
user stories que estavam sendo implementadas paralelamente?

Houve reuso de componentes vindos de outros repositérios, ou mesmo dos
componentes produzidos para o projeto? ]

Aspectos gerenciais

[As praticas adotadas para a geréncia do projeto também devem ser discutidas de
modo a identificar o que funcionou realmente e o que poderia ser melhorado.
Abaixo sdo indicados cinco pontos principais que precisam ser considerados, e
alguns exemplos de perguntas que podem ajudar na reflexao:

Aspecto 3.1: Reunioes de acompanhamento

As reunides informais de acompanhamento possibilitaram a deteccdo de
problemas? Ajudaram a motivar o time?

A freqii€ncia das reunides precisa ser didria ou poderia ser mais espacada?

A duracdo das reunides € suficiente para as discussoes?

Foram realizadas reunides de acompanhamento apenas dentro de cada time, ou
houve reunides (presenciais, com video-conferéncia) envolvendo todos os
participantes do projeto? Qual a opinido dos participantes sobre essas reunides?

Figura B.7 — Modelo de Artefato — Post-Mortem (cont.)
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Aspecto 3.2: Coleta de métricas

As métricas adotadas foram uteis no acompanhamento dos times?

Alguns riscos puderam ser detectados e combatidos gracas a observacdo das
métricas?

Houve dificuldade para coletar as métricas?

Houve resisténcia por parte dos desenvolvedores em adotar as métricas?

Seria necessdrio acrescentar ou retirar alguma métrica? Qual? Por qué?

Aspecto 3.3: Comunicacio Time-Mediador-Cliente

A presencga de um Mediador dentro de cada time facilitou a integragdo do time?
A participagdo do Mediador como elo entre as equipes foi eficaz? As barreiras
culturais e organizacionais foram amenizadas com a atuagdo do Mediador?

O Mediador transmitiu com clareza as opinides do cliente e dos mediadores dos
demais times?

Aspecto 3.4: Cumprimento de prazos e orcamentos

Os prazos e orcamentos estimados para o projeto foram muito diferentes dos
prazos e orcamentos reais?

Os times demonstraram comprometimento em relacdo as metas do projeto?

Que circunstancias provocaram alteragdes no cronograma/or¢amento do
projeto? Essas circunstancias poderiam ter sido previstas?

Aspecto 3.5: Atendimento a critérios de qualidade

4.

Os critérios de qualidade definidos para a aplicacdo foram observados desde o
comeco?

Houve critérios que nao puderam ser atendidos? Por qué?

Os requisitos nao-funcionais da aplicagdo foram suficientemente testados para
garantir sua adequacdo aos critérios de aceitacio do cliente?

As versoes produzidas para diferentes mercados atendiam as caracteristicas
culturais pretendidas? ]

Aspectos de processo

[Neste item, a reflexdo € feita em relacdo ao processo de desenvolvimento
adotado, ou seja, considerando as atividades de desenvolvimento e os artefatos
produzidos. E preciso avaliar se a definicdo das fases foi adequada para o projeto
ou se algumas fases precisariam de ajustes, se os artefatos produzidos foram
suficientes ou houve artefatos em excesso que atrapalharam a evolucdo do
projeto, se a (in-)formalidade da metodologia foi positiva para o projeto ou se
houve dificuldade por parte dos desenvolvedores no entendimento das etapas,
etc.]

Figura B.7 — Modelo de Artefato — Post-Mortem (cont.)
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5. Praticas a serem seguidas

[Neste item, uma lista resumida das préticas que obtiveram bons resultados no
projeto e que sdo recomendadas para projetos futuros (Ex: realizacdo de reunides
de acompanhamento, uso de técnicas de motivacdo, etc). Para cada prética, é
necessario indicar qual o seu proposito e quais as conseqiiéncias de sua adog¢do. ]

6. Praticas a serem evitadas

[Este item deve conter uma lista resumida das préticas que fracassaram no projeto
e que devem ser evitadas em projetos futuros. Para cada pratica, é necessario
indicar qual o seu propésito inicial e por que ela ndo € eficaz.]

7. Relato de problemas

[Neste ponto do documento deve ser incluido um resumo sobre os principais
problemas encontrados durante o projeto e as solu¢cdes adotadas para os mesmos.
E uma espécie de documentagio das experiéncias das equipes que poderd ser
utilizada em projetos posteriores para lidar com problemas semelhantes e
antecipar dificuldades.]

8. Opinioes sobre a aplicacao

[Este item deve conter uma visdo geral sobre as opinides do cliente e dos proprios
desenvolvedores em relacdo a aplicacdo desenvolvida, destacando os pontos
fortes do produto e também as melhorias que poderiam ser feitas em uma nova
versdo e os defeitos que ainda precisam ser corrigidos.]

Figura B.7 — Modelo de Artefato — Post-Mortem (cont.)
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