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Resumo

A evolucdo das tecnologias de comunicacdo observadaduas
ultimas décadas tem levado a comunidade de sof@vhtscar novas
abordagens de desenvolvimento. Projetos com timegrgficamente
distribuidos desenvolvendo software para mercaddtiralmente
heterogéneos tornaram-se viaveis, e, com a cresdeseminacao da
Internet, a producdo de aplicacbes baseadas napaf@bos mais
diferentes propdsitos passou a ser um negocictivera

Este trabalho apresenta uma andlise detalhada sabre
Desenvolvimento Global de Software e o Desenvolabmede
Aplicacbes Web, indicando suas principais vantagessus desafios.
Conforme indicado ao longo do texto, as particdldes dessas
abordagens ndo sao contempladas pelas praticasidnals da
Engenharia de Software.

Finalmente, é proposta uma metodologia de desenveio simples

e objetiva para projetos com times distribuidobal@aando juntos na
producéo de Aplicacées Web transacionais paraetifes mercados.

A metodologiawideWorkWelg baseada nos principios dos Processos
Agile e na experiéncia de diversas empresas deaeft e representa
uma importante contribuicdo para todos aguelesessados nessas
novas abordagens de desenvolvimento de software.



Abstract

Communication technologies evolution observed ie thst two
decades has driven the software community into dewelopment
approaches. Projects with geographically distridtigams developing
software for culturally heterogeneous markets hbgeome viable,
and, with Internet's growing dissemination, prochgciweb-based
applications for the most different purposes hamed into a
profitable business.

This work presents a detailed analysis about GloBaftware
Development and Web Application Development, pamtout their
main advantages and challenges. As indicated irietkte traditional
Software Engineering practices do not consider ehagproaches
particularities.

Finally, a simple and objective software developmmaathodology is
proposed to be used in projects where distribigaths work together
producing transactional Web Applications for diffiet markets. The
WideWorkWelmethodology is based on Agile Processes principles
and on some software companies experiences, anmedsegps an
important contribution to everyone interested iasi new software
development approaches.
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Capitulo 1

1. Introducéao

A evolucdo dos meios de comunicacdo observada ltiesasi quatro décadas, e
caracterizada pelo surgimento das redes de congetaé de tecnologias de transmissao
de dados multimidia, provocou mudancas no cené&riedenvolvimento de software.

O proposito original da Internet era possibilitatreca de dados entre pequenos
grupos de cientistas. Aléem de restrita ao meio @uoaxb, essa era uma tecnologia bastante
cara. Entretanto, novas pesquisas e investimenttngo dos anos tém tornado a Internet
acessivel a comunidade em geral, por precos cadaeeores.

Com a popularizagédo da tecnologia, a Internet paasser utilizada ndo s6 como
meio de disseminacdo de informacdes, mas também piataforma de comunicacdo e
desenvolvimento, e como canal para a realizac@®gécios.

Essa mudanca de contexto possibilitou o surgiméatduas novas modalidades de
desenvolvimento de software: o Desenvolvimento plicAcdes Web e o Desenvolvimento
Global de Software.

O Desenvolvimento de Aplicagbes Web mostrou-se excalente oportunidade de
negoécio para as empresas de software, que podefeaster servicos a usuarios finais de
todo o mundo. As aplicacdes atuais servem a umedeate de propositos, desde a troca de
mensagens em listas de discussdo e a participagagos on-line, a realizagdo de
negocios de comeércio eletronico e transacdes basd&INIGE, 2001a].

Mas, para que isso fosse possivel, foi necessdrgamudanca nas caracteristicas e
na arquitetura das aplicagbes Web. Enquanto asipasnaplicacbes se resumiam a um
conjunto de poucas paginas com contetdo estatigonejpalmente textual, as aplicagbes
atuais sdo maiores e mais complexas, com pagireagesentam conteudo multimidia e
dindmico, e permitem acessos a bancos de dadomenmacdo com sistemas legados
[MURUGESAN, 2001].

A rapida multiplicacdo da oferta de aplicacbes deames tornou a Web bastante
competitiva, e aspectos como confiabilidade, usklzle e seguranca passaram a ser
considerados importantes diferenciais de qualifl@#&UTT, 2002].

Os desenvolvedores também tiveram que se ajustdoéidade da Web, realizando
projetos em espacos de tempo menores, de apenass algeses, e adaptando suas
aplicacbes com frequéncia para acompanhar as maglaecnolégicas constantes, e
atender as crescentes necessidades do mercado §5R8G1].
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Por outro lado, as empresas de software percelsprarpoderiam usar a Internet e
as tecnologias de comunicacédo (telefone, fax, videaudio-conferéncia, etc) para a
execucao de projetos a distancia.

A idéia do Desenvolvimento Global de Software € aqumea aplicacdo seja
construida de maneira concorrente por times dispegeograficamente, que podem até
estar ligados a diferentes empresas, dependenglarcizria de negdécios firmada.

As vantagens dessa abordagem sdo muitas [HERBSRERL]: o trabalho em
paralelo de times seguindo diferentes fusos-h@doomle acelerar o projeto; os gastos com
mao-de-obra podem ser reduzidos com a contratagdoafissionais de paises com taxas
de remuneracdo mais baixas; as empresas podemrfpangerias com o objetivo de
explorar mercados maiores; as diferentes compe®mecessarias para o projeto podem
ser recrutadas onde quer que elas estejam.

Mas, para que isso funcione harmonicamente, esfoaglicionais na gestdo do
projeto sdo necessarios para sincronizar o tralddedimes. O controle de versdes, 0 uso
compartilhado de ferramentas e a integracdo dogltadss gerados sdo os grandes
desafios. Aléem disso, a comunicacdo entre as egyjoele ser afetada por questbes
culturais, como idioma e convenc¢des sociais [CARMEL99].

Outro aspecto do Desenvolvimento Global de Softwaaeproducéo de aplicacbes
para usuarios de todo o mundo. Com a Internetoasefras geograficas deixaram de ser
um obstaculo para os negécios, e os mercados Iseaisansformaram em mercados
globais. Havia agora um canal eficiente e econorpara distribuir software para todo o
mundo [MURUGESAN, 1999].

Como consequiéncia, os desenvolvedores passaramsi@erar aspectos culturais
na concepcao das aplicacles, tentando ajusta-lgsedid dos diferentes usuarios. A
adaptacéo do software para diferentes plataforndisraas tornou-se uma condicdo para a
entrada no mercado global. Aspectos de usabilidamap o uso de cores e de icones, e a
escolha de estilos de navegacdo, também sdo muipmriantes [LUONG, 1995]
[GRIBBONS, 1997] [BECKER, 2001].

As semelhancgas entre o Desenvolvimento de Aplicagdeb e o Desenvolvimento
Global de Software estdo relacionadas principalen@as requisitos para as aplicacdes
desenvolvidas. Em ambos o0s casos, 0s usuarios agétante heterogéneos, com
necessidades culturais proprias e diferentes amaigges de hardware e software. Por isso,
guestbes como portabilidade, reuso e manutenibdgidéevem ser consideradas desde a
concepcdo do software, para que diferentes verségen geradas e atualizadas com
esforgos e custos reduzidos.

O uso combinado das duas abordagens também comstitu boa alternativa de
negoécio para as empresas. Uma vez que a producdplidacdes Web complexas, como
as de comércio eletrénico, por exemplo, requer wlgimento de profissionais com
diferentes competéncias que nem sempre estdo asunigma Unica regido, ou mesmo
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numa udnica empresa, a solucdo pode ser a parficipagnota de outros profissionais e a
formacé&o de parcerias entre organizagoes.

Ainda considerando as aplicacdes de comércio aletrpé bastante desejavel que o
maior numero possivel de usuarios possa ter acagssistema, o que implica na
necessidade de oferecer versdes da aplicacdo ddapa caracteristicas de um publico-
alvo bastante heterogéneo, com aspectos cultudisng, formato de representacdo de
datas e horarios, convencdes sociais, etc) quamwate uma regido geografica para outra.
A proximidade dos desenvolvedores com 0S usuaresnige a percepcdo dessas
particularidades e facilita a realizacdo de ad&gmcna aplicacdo durante e apos o
desenvolvimento (atividades de manutencdo e sypartastituindo, assim, outra boa
razao para o desenvolvimento distribuido.

Outra circunstancia que pressupfe 0 uso conjunsoddas abordagens ocorre
guando, devido a uma fusdo entre empresas locatizam diferentes regides, as unidades
resolvem utilizar o desenvolvimento distribuido gpacontinuarem desenvolvendo
Aplicacbes Web sem o deslocamento geografico doshmes ou dos equipamentos.

E curioso observar ainda que o Desenvolvimento &ldb Software s6 é possivel
gracas ao uso de Aplicacdes Web que permitem ardoagdio e a troca de resultados entre
os times. Afinal, ferramentas especiais para édgegmota de artefatos e para a interacao
entre as equipes sao fundamentais para o acompantaelo sucesso dos projetos.

1.1 Motivacbes

Tanto os projetos de Desenvolvimento de Aplicacd®sb como os de
Desenvolvimento Global de Software apresentam quéatidades que devem ser
consideradas na escolha da metodologia de desémeolo a ser seguida.

No caso das Aplicacbes Web, o processo deve pegrdlds de desenvolvimento
rapidos, para atender as pressoOes tide-to-market e deve dar énfase a fase de
manutencdo, para acompanhar a mudanca de requiEitiogém € importante garantir o
atendimento aos requisitos nao-funcionais da agdwa(confiabilidade, usabilidade,
seguranca, etc).

Uma vez que o0s projetos sdo desenvolvidos por esguipequenas e
multidisciplinares, envolvendo profissionais deadreomo design, software e computagéo
gréfica [GINIGE, 2001c], € fundamental que o prscesscolhido ndo seja muito
burocratico nem complicado, para que possa sdmiagcie seguido por aqueles que ndo
estdo acostumados com as praticas da Engenh&iafttheare.

O principal desafio do Desenvolvimento Global ddt\@are ¢ manter os times
distribuidos geograficamente sincronizados. Pasa, i® preciso integrar pessoas de
empresas diferentes, que podem néo se conheceyrgmdo contornar problemas de
comunicacgdao, diferencas culturais e falta de éspig equipe.
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Além disso, as estratégias para a divisdo de taeefaara a integracdo de codigo
devem ser cuidadosamente planejadas, bem combzacéa de testes remotos. O controle
das versdes do software € um aspecto importante.

Para que as aplicac6es possam ser disponibilipaiaso mercado global, é preciso
gue o software seja projetado para o reuso, de muodas adaptacOes para as diferentes
culturas sejam feitas rapidamente e sem custossexEssas atividades devem estar
previstas no processo de desenvolvimento adotado.

Como pode ser observado, tanto no caso do Desemenlio de Aplicacbes Web
como no Desenvolvimento Global de Software, ocorreudancgas no ciclo de vida do
software. Novas atividades passam a fazer parteratesso, enquanto outras continuam
sendo realizadas, mas de maneira diferente.

Quando se trata da escolha do processo de proddgacsoftware, o0s
desenvolvedores das duas abordagens tém uma opoodwm: as metodologias
tradicionais da Engenharia de Software, como o NModEascata, a Prototipacdo e o
Modelo Espiral [PRESSMAN, 1995], ndo sdo adequadasias necessidades. Isso porque,
além de néo incluirem atividades importantes, aptasn uma definicdo de fases pouco
adequada as necessidades do mercado, que precesuli@dos rapidos e que ndo costuma
ter requisitos definidos e estaticos no inicio dmeto.

A burocracia excessiva dos processos tradiciocai®, a producédo de um grande
namero de artefatos, também é contestada peloswadgedores, que precisam de
metodologias que possam ser seguidas mais facénemue ndo tenham impacto sobre o
cronograma dos projetos.

Essa é a opinido de diversos autores [AYOAMA, 199BATTIN, 2001]
[DESHPANDE, 2001] [EBERT, 2001] [FAVELA, 2001] [GAOL1999] [GLASS, 2001]
[GINIGE, 2001a][GINIGE, 2001b] [HUTCHENS, 1997] [MCKUS, 2001]
[MURUGESAN, 1999] [PRESSMAN, 1998][PRESSMAN, 20qTAKAHASHI, 2000],
gue recomendam a busca de modelos alternativosreflitem em suas atividades as
necessidades de cada area.

E fundamental saber escolher ainda as métricas sgu@o utilizadas para
acompanhar o projeto, e as ferramentas que addlias desenvolvedores durante a
concepcao da aplicacdo. Esses aspectos deventegpados no modelo.

1.2 Objetivos da Dissertacéo

O objetivo principal desse trabalho € analisar aartiqularidades do
Desenvolvimento de Aplicagbes Web e do DesenvomimeGlobal de Software e
apresentar uma proposta de modelo de desenvolampata projetos em que a
combinacdo de fatores como complexidade das apksagesenvolvidas, importancia da
proximidade com os mercados-alvo, e pressdes deadwipara a formacéo de parcerias
levam as empresas a adotarem simultaneamente esrithg duas abordagens.
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Para isso, serdo gerados dois resultados interrieexdifl) uma analise do cenario
de Desenvolvimento Web, considerando as caradtadsias aplicacdes e as necessidades
dos desenvolvedores e (2) um mapeamento das muedapgavocadas pelo
Desenvolvimento Global de Software nos aspectosiagcio, de desenvolvimento e
gerenciais do ciclo de vida das aplicacdes.

Juntamente com a metodologia proposta, serdo dagetambém métricas e
ferramentas de desenvolvimento para dar suponpecgeto.

Devido a restricdes de tempo, a validacdo do mogedposto a partir de uma
experiéncia pratica ndo fara parte do escopo ddistertacdo, podendo ser realizada
futuramente em outros trabalhos. Entretanto, panddmentar as condutas propostas na
metodologia, serdo analisados relatos da expeaiéieigrandes empresas como Fujitsu,
Motorola e Alcatel, dentre outras, em projetos dsedvolvimento de software por times
distribuidos, e também relatos de experiéncias oodesenvolvimento de Aplicagbes
Web.

A idéia é reunir as melhores praticas das duasdabens e propor os ajustes
necessarios para que essas condutas possam senaaesbharmonicamente numa Unica
metodologia, considerando um cenario especificeeante ao vivenciado pelas empresas
atuais. Essa andlise também evidenciara possiathasf das metodologias utilizadas
atualmente e lacunas a serem preenchidas pela oteg@dWideWorkWelapresentada
neste trabalho.

1.3 Relevancia

Uma vez que o Desenvolvimento de Aplicacdes WelDesenvolvimento Global
de Software sdo abordagens que estdo sendo adaadativersos projetos recentes
[BATTIN, 2001] [BECKER, 2001] [EBERT, 2001] [GAO,9B9], acredita-se que esse
trabalho sera de grande interesse para a maiwides®nvolvedores de software.

A analise das caracteristicas das Aplicacbes Wi s2u desenvolvimento podera
ser usada para avaliar com precisdo os padrOéesuaaape necessarios e 0S riscos
envolvidos. Além disso, a descricdo de como modalesnativos de processos, como 0S
métodos Agile [AMBLER, 2002a], podem ser adaptadws Desenvolvimento de
Aplicacbes Web proporcionara uma variedade maiorogebes para a escolha dos
desenvolvedores.

J& o mapeamento das mudancas envolvidas no cicleidde das aplicacbes
desenvolvidas de maneira distribuida ajudara agemap a conhecerem as vantagens e
desvantagens do Desenvolvimento Global de Softvaé¢e) de servir como base para uma
analise mais concreta das mudancgas necessarias foanaacao de times virtuais.

Este conjunto de consideracdes sobre o Desenvaitin@lobal de Software sera
de particular importancia para as empresas de adtwrasileiras como um todo, pois,
apesar de existirem diversas fontes de informag&poniveis em outros idiomas,
principalmente em inglés, ainda ndo existem pupliea em portugués sobre o assunto.

15



A apresentacdo da metodologia de desenvolvimemwjoopta representara também
uma oportunidade para a realizacdo de novas pesqeligprofundamentos no assunto, seja
na forma de projetos de iniciagdo cientifica oselitacdes de mestrado ou doutorado, visto
gue essas sao areas de desenvolvimento em exgaggség@ossuem uma grande riqueza de
aspectos a serem analisados.

1.4 Organizacgao da Dissertacéo

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

Também sdo descritas as particularidades de seawi#gimento, e a adequacao de
certas metodologias atuais, como os Processos Ajileme Programming e Scrum, as
necessidades dos desenvolvedores.

No Capitulo 3, o cenério explorado é o do Desernnauto Global de Software.
Apoés considerar as vantagens dessa abordagem,agm@tadas as mudancas necessarias
no ciclo de vida do software, bem como os risca®erdos nesses projetos.

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

O Capitulo 4 apresenta uma analise resumida daboresl praticas para o
Desenvolvimento de Aplicacdes Web e o Desenvolvim@&iobal de Software discutidas
nos Capitulos 2 e 3, e aponta razdes para o ugantomas duas abordagens, justificando a
definicdo de uma metodologia comum.

O Capitulo 5 apresenta, de forma simples e objegivaetodologidVideWorkWep
proposta para o Desenvolvimento de Aplicacbes Welzantexto do Desenvolvimento
Global de Software. Sdo apontadas diretrizes pamakzacédo das atividades e para a
producéo de artefatos ao longo do projeto, bem aoétacas de acompanhamento.

No Capitulo 6, séo discutidas técnicas para azegdp de testes em AplicacOes
Web, e sdo sugeridas ferramentas de desenvolvimpardaaar suporte ao modelo proposto,
de modo a guiar o desenvolvedor em suas escolhas.

Finalmente, no Capitulo 7, encontram-se as conetusf trabalho, com uma
avaliagdo sobre as contribuicbes geradas e a gédicde trabalhos futuros a serem
realizados para apoiar os profissionais de softwarBesenvolvimento de Aplicacbes Web
e no Desenvolvimento Global de Software.

Além dos capitulos, h& ainda dois anexos que cod&althamentos sobre assuntos

importantes. O Anexo A apresenta uma visdo gerékes@ Internacionalizacdo e
Localizacdo de software, indicando os principaigea®s que devem ser levados em
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consideracdo na hora de decidir adaptar uma afiicpgra mercados heterogéneos. Ja o
Anexo B contém modelos que ilustram alguns dos$adoe da metodologi#/ideWorkWep
e podem ajudar os desenvolvedores a entender neellhnortancia de cada documento.
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Capitulo 2

2. Desenvolvimento de Aplicacoes Web

O crescimento da Web trouxe mudancas para divesstoses. Agindo como um
instrumento da globalizacdo, a Web contribuiu patuzir as distancias entre os povos e
criou infinitas possibilidades de negocios par@&mpresas, que passaram a dispor de um
canal universal para a troca de informacOes e padévulgacdo e comercializacdo de
produtos e servigos, sem limitacdes de tempo ocacesp

Mais que uma rede de computadores, a Web tornourse plataforma de
comunicacdo e desenvolvimento. Para aproveitatoaasnoportunidades de negdcios, as
empresas passaram a investir em Aplicagbes Weblergagpe com uma arquitetura bem
diferente das primeiras aplicacdes desenvolvidatJHMGESAN, 2001] [GINIGE,
2001a][OFFUTT, 2002].

Originalmente, a Web foi criada para servir comoambiente que possibilitasse a
troca de informacfes entre pequenos grupos destentNesse contexto, questdes como
performance e escalabilidade das aplicacbes nao erdicas. Além disso, o contetdo
manipulado era essencialmente textual e estéaties, aplicagbes funcionavam em carater
isolado étand-along

Usadas na realizacdo de processos criticos paregixios, as Aplicacdes Web
atuais precisam ser robustas e projetadas parataupon grande namero de usuarios
simultaneos. Performance e integracdo com BancoPatks e sistemas legados das
empresas sao fatores determinantes para o su€ssotetdo manipulado € multimidia e
dindmico, e sua concepc¢ao envolve a participaciorafessionais de diferentes areas do
conhecimento.

A complexidade e a importancia dessas caracta$seem uma Aplicacdo Web
variam de acordo com seu proposito. Athula Ginigeéaa Murugesan [GINIGE, 2001a]
classificam as Aplicacbes Web em sete categorigsins® seu uso (Tabela 2.1 —
Categorias de Aplicacbes Web). E importante destqua uma Aplicacdo Web pode
apresentar caracteristicas de varias categorias.
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Categoria

Descricao

Exemplos

Conjunto de aplica¢des cujo objetivo € divulg
informacfes. Sao baseadas em contetido
multimidia, que pode ser estatico ou dinamicd

iJornais e classificados-line
http://www.nytimes.com
http://www.uol.com.br/fsp

Informativa Essas aplicacfes demandam atualizagGes Cata.logos de pr_odutos
~ (http://www.philips.com.br
constantes, e a forma de apresentacéo do - =
. L . . Livros eletrdnicos (e-books)
contetido também é um diferencial. ;
(http://www.ebooks.coin
R L .. | Formularios de autenticacdo e paginas
Corresponde as aplicagBes em que 0 USUArio , )
. . : L.contetdo personalizado
interage com o sistema, fornecendo mformag:)&ﬁtp_//www Lol.com.br
Interativa e obtendo respostas adequadas (feedback), . = :

contribuindo para uma personalizacao dos
produtos e/ou servicos.

http://www.yahoo.com
Jogos on-line
(http://www.cyberjogos.coin

Transacional

Engloba aplicacdes que processam os dados
usuarios e realizam transag6es, principalmen
financeiras. A seguranca dos dados e a
confiabilidade sé@o aspectos criticos nessas
aplicacoes.

ﬁ]ite: de comércio eletrdnit

‘ p://lwww.americanas.com.br
ehttp://www.amazon.cobn

Bancos on-line
(http://www.bradesco.com.br
http://www.bancodobrasil.com.Yor

Workflow

Conjunto de aplicag6es projetadas para per
0 acompanhamento de processos do mundo
As informacdes precisam ser atualizadas em
curtos intervalos de tempo, de modo a fornec
visdo mais préxima possivel da realidade.

Sistemas de planejamento e monitoramen-
réaé

(http://www.detrans.com.lpr

ebiatemas para acompanhamento de encome
(http://www.correios.com.Br

Comunidades

Sao aplicacdes utilizadas para permi
comunicacgao entre pessoas, estejam elas
dispersas geograficamente ou ndo. Os grupo

Grupos dechal e listas de discuss
(http://yahoogroups.com
s http://www.meugrupo.com.lpr

on-line T .
costumam ser formados por pessoas com pefli®ildes on-line
semelhantes, que discutem interesses comunghttp://www.ebay.com
N - Shopping centers eletrbnic
Sao aplicacbes que oferecem uma grande .
. ; ) L o (http://www.uol.com.br
Portais Web |variedade de servigos aos usuarios (noticias,

anuncios, correio eletrénico, etc).

http://www.yahoo.com.Dr

Ambientes de
trabalho
colaborativo

Conjunto de aplica¢6es integradas que
possibilitam que times de desenvolvedores
dispersos geograficamente trabalhem em
conjunto na producédo de software.

Sistemas distribuidos «
desenvolvimento,ferramentas de projeto
colaborativas e repositérios de codigo
compartilhados
(http://wwwagr.informatik.uni-kl.de/~milos

ndas

~

http://www.rational.com.Br

Tabela 2.1 — Categorias de Aplicagdes Web

De um modo geral, as Aplicagbes Web possuem caistitas especiais que as

diferenciam das aplicacfes convencionais. Aspectmso performance, escalabilidade,
confiabilidade e seguranca sao criticos em Aplieac®Veb, pois funcionam como
diferenciais para atrair usuarios num cenario aslaplicacbes das empresas concorrentes
podem ser acessadas com um simples cligue de mouse.
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No caso de aplicacbes desenvolvidas para mercénlusg) algumas caracteristicas
precisam ser adaptadas para o perfil dos usu&@oeosy estilos de navegacao, interface e
plataforma de software.

As caracteristicas proprias das Aplicacdbes Web éamprovocam mudancas em
sua arquitetura, uma vez que novas camadas deasefénnovos componentes precisam ser
acrescentados para garantir a qualidade dos sgrvico

Além disso, o desenvolvimento de Aplicacbes Websspb algumas
particularidades, como a necessidade de times eem®rheterogéneos, formados por
profissionais de diferentes areas, que precisarar gesultados em curtos espacos de
tempo. Devido a essas e outras caracteristicasiaspalguns especialistas [PRESSMAN,
1998][PRESSMAN, 2000][PRESSMAN, 2001][GLASS, 20@(NIGE, 2001a][GINIGE,
2001b][DESHPANDE, 2001] alegam que o desenvolvimeweb deveria seguir uma
abordagem diferente das metodologias tradicionai€mgenharia de Software. O termo
Engenharia Welbem sendo adotado por esses autores para reranoova abordagem.

A seguir, serdo descritas as principais caradmasstdas Aplicacbes Web que
devem ser consideradas pelos desenvolvedores eusaat concepcdo. Também serdo
feitas algumas consideracdes a respeito da estalagguitetura das Aplicacdes Web.

Finalmente, serdo analisadas as diferencas entlesenvolvimento Web e o
desenvolvimento tradicional, e o0s requisitos da dBhgria Web. Também serdo
apresentados alguns modelos de processos e prtieagstdo sendo propostos pela
comunidade de software.

2.1 Caracteristicas das Aplicacdes Web

Mais que uma colecdo de documentos HTML estateeHplicacdes Web atuais
apresentam conteudo dindmico, gerado com o awdéligcripts interpretados e consultas a
bancos de dados remotos. Segundo Offutt [OFFUTT2R® software utilizado para dar
suporte a essas aplicacdes costuma ser distribumigementado em multiplos estilos e
linguagens, construido com as mais recentes tegiasloe baseado em componentes
reusaveis.

Como ocorre no desenvolvimento de qualquer softwareatendimento as
necessidades dos usuarios e a rapidez no lancag@pi@duto ime-to-markereduzido)
sdo fatores muito importantes para o sucesso das@jes. Entretanto, no caso das
Aplicacbes Web, a qualidade do software, identifecaa maioria das vezes por requisitos
nao-funcionais, adquire uma importancia muito mg#que a concorréncia € acirrada e é
preciso conquistar o cliente para que ele retoorgtaoutras vezes.

Uma pesquisa recente [OFFUTT, 2002] indica quea pauitos desenvolvedores, o
time-to-marketdeixou de ser a principal preocupacdo, e fatomsoc confiabilidade,
usabilidade e seguranca passaram a ser vistos deteominantes para 0 sucesso das
Aplicacbes Web. Nesse mesmo estudo, foram apont@idda 0s seguintes critérios de
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gualidade para as aplicacdes: acessibilidade,aslidhade e manutenibilidade. A seguir,
algumas consideracdes sobre cada um desses aspectos

«+ Confiabilidade

Os desenvolvedores de Aplicagbes Web devem redbzsées e medicbes de
gualidade para garantir que o software funcionaréetamente na maior parte
do tempo. Esse requisito € particularmente imptetapara aplicacbes
convencionais de tempo real, como controles degodéreo.

No caso de Aplicacbes Web, o que se espera é quseid@io possa realizar

eficientemente transacdes de comércio eletrbnicoraza de arquivos. Se a

aplicacdo nao for confiavel, dados poderéo sergesde, conseqientemente, as
empresas perderdo também seus clientes e teraizpee]

Podem ocorrer falhas na conexao, e é preciso eyitaros dados usados em
transacOes bancarias, ou de compra e venda pela pMgelexemplo, sejam
perdidos, ou mesmo que a operacdo seja realizatmaparcialmente. Para
isso, o desenvolvedor deve procurar garantir aiaidade das transacdes, bem
como minimizar o tempo de resposta da aplicacdauae taxa de erros.
Apresentar mensagens de erro compreensiveis tamhéma boa pratica para
ajudar o usuério.

« Usabilidade

No competitivo mundo Web, em que os usuérios véwdice com a mesma
facilidade, a usabilidade — capacidade de permitg o usuario manipule os
recursos daite para atingir um determinado objetivo [POWELL, 2D0@ um
aspecto diferencial. Os usuarios estdo cada vez en@entes, e sua satisfacao
deve ser buscada a todo custo.

A usabilidade de uma Aplicacdo Web correspondeabilidade do conjunto de
paginas Web que compdem sua interface. Como exidieensas opcdes de
Aplicagbes Web (na forma d¥eb sitescom servicos semelhantes, os usuarios
certamente escolherdo aquela que seja mais fadiisde ou que seja mais
adequada a seu perfil.

Becker [BECKER, 2001] aponta alguns fatores egjieds de usabilidade, que
devem ser considerados pelo desenvolvedor na cridedAplicacdes Web:
perfil dos usuariodayout navegacao, identidade visual e diferencas cigtura

Conhecer o perfil dos usuéarios é o primeiro pasam mesenvolver uma
Aplicagdo Web de sucesso. Caracteristicas comoe,dseko, escolaridade,
nacionalidade, profissdo e grau de familiaridaden @ computador e com a
Web devem ser determinantes na definicao da iceeda aplicacéo.
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O layoutde uma Aplicacdo Web corresponde a sua apresentastéal: uso de
cores, alinhamento entre os elementos de cadagp@éit, tamanho do texto e
das figuras, etc. A aplicacdo deve ter uma apaéagradavel para que 0s
usuarios sintam prazer em usa-la.

Uma boa Aplicacdo Web deve organizar sua interficenodo que o usuario
possa navegar livremente, acessando as paginas d&/ecordo com sua
necessidade. O desenvolvedor da aplicacdo devétailacesse processo,
disponibilizando menudinks ou botdes que auxiliem na navegacao.

Para facilitar o uso da Aplicagcdo Web, Becker remotia que seja mantida a
mesma identidade visudbdk and feglentre as paginas Web que compdem sua
interface. O objetivo € manter uma consisténcieeeas cores e a localizacdo de
alguns elementos, como menus, entre as paginagjpara usuario nao fique
confuso.

Gracas ao crescimento da Web, a quantidade e asidi@ge cultural de
usuarios de suas aplicagfes tendem a aumentawveadaais. Por isso, criar
Aplicacbes Web personalizadas para cada culturasiderando idiomas,
significado de cores e icones, e estilos de na@gagequados é fundamental
para ser competitivo no mercado global.

RS

¥ Seguranca

As Aplicacdes Web precisam estar protegidas coatagues dehackerse
acessos indevidos a bancos de dados com informaoles os usuarios. A
privacidade dos usuarios deve ser preservada e @edsoais como numero de
cartdo de crédito, endereco, telefone e renda e&end ser divulgados sem
autorizacao. Algoritmos de criptografia e senhadividuais de acesso sao
alternativas para evitar que a confianca dos ussiggja perdida.

« Acessibilidade

Para que usuarios de todo 0 mundo possam usuusrservicos, as Aplicacoes
Web precisam estar acessiveis 24 horas por diantutodo o ano, sob pena de
perderem oportunidades de negécios. Por isso, timegos em hardware e
robustez das aplicagbes sdo fundamentais para ireduztempo de
indisponibilidade dos servicos. Condutas de toldegara falhas devem ser
consideradas.

Outra forma de evitar que alguns usuarios ndo tenaeesso as Aplicacbes
Web é projeta-las para serem executadas em diésrénbwsers e com

diferentes taxas de transmissdo, uma vez que oariosuglobais séo
heterogéneos. Uma alternativa é disponibilizareifees versdes da aplicacéo.

Especialmente no caso de aplicagcdes para coméetidreco, em que se espera
atingir o maior numero possivel de usuarios, natesejavel que uma parte
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deles ndo tenha acesso a aplicacdo porquersaserndo suportdrames ou
porque ele ndo possui ug-in necessario para visualizar uma determinada
animacao.

++ Escalabilidade

Os desenvolvedores de Aplicacbes Web devem progigtgmas preparados
para suportar um numero crescente de usuarios. @opiblico-alvo dessas
aplicacbes € global, trata-se de milhares, ou dtées de pessoas usando 0s
recursos da aplicacao e/ou realizando transacesicentemente.

Quando o limite de acessos simultaneos do sisteatimgido, a ocorréncia de

falhas, como perda de dados e transacdes incosipketa indisponibilidade

temporaria do sistema sdo possiveis consequémgiasgevem ser evitadas a
todo custo pelos desenvolvedores.

< Manutenibilidade

Uma caracteristica importante da Web € a frequ@wraque os requisitos das
aplicagbes mudam. As empresas estdo constanteneatitando atualizacdes

no conteudo de seustes e adaptando suas solucdes para tecnologias mais

modernas para nao ficarem obsoletas.

Como o contetdo é o aspecto mais importante nasagpkes Web [GLASS,
2001], uma boa estratégia para facilitar atualieagd adaptacfes arquiteturais
seria isolar a légica da aplicacdo de sua formaptesentacdo, diminuindo
assim o impacto das mudancas [OFFUTT, 2002]. Alé&sogd essa € uma forma
de facilitar o trabalho dos desenvolvedores, ja @sieequipes costumam ser
compostas por programadores (responsaveis peleasejte por profissionais
de design e/ou comunicacdo (responsaveis pelo (mmte pela interface
gréfica). O Desenvolvimento Baseado em Componeaeiesaveis e 0 uso de
paginas Web geradas dinamicamente ajudam os désedemes nessa
estratégia.

% Time-to-market

Apesar dos aspectos de qualidade do software esteemdo considerados
determinantes, ime-to-marketainda € um aspecto critico para as Aplicacdes
Web. As mudancas tecnolégicas ndo param de acontece® preciso
acompanhar as necessidades dos usuarios e asciesdEnmercado para tentar
antecipa-las. Muitas vezes, manter-se competitivgnifica reformular
totalmente uma aplicacdo, e isso precisa ser fgtonenor espaco de tempo
possivel. No caso de aplicacdes de carater informaas atualizagcbes de
conteudo precisam ser feitas em questdo de minutos.

Toda essa pressdo para reduzir o tempo de desengnte acaba tendo
impacto sobre a forma como o0s projetos sdo reaga@ds processos de
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desenvolvimento e os mecanismos de geréncia dewesnadaptados para
suportar cronogramas reduzidos e mudancas teconatbgonstantes.

Além de todos esses aspectos associados a qualialgdenas questbes legais,
culturais e morais devem ser consideradas pel@andelsedores de Aplicacbes Web. As
leis para a comercializacdo de bens e a divulgdednformacdes variam de pais para pais,
e as empresas precisam estar atentas a essasgdifergara evitar desentendimentos e
problemas com 0s usuarios.

2.2 Arquitetura das Aplicacdes Web

Com a disseminacéo do uso da Internet, as Aplisa¢deb passaram a ser usadas
nao s6 para divulgar informac¢des, mas também pemaifr manipulacdo de dados e
gerenciamento remoto de sistemas, dentre outriisldaes.

Essa oferta adicional de servicos provocou umalugio da estrutura das
Aplicagbes Web [MURUGESAN, 2001] [GINIGE, 2001a][BBTT, 2002]. Antes, elas se
resumiam a um conjunto de poucas paginas com atmtedtatico e, principalmente
textual. Hoje, suas inUmeras paginas apresentamtelmm multimidia, gerado
dinamicamente através de scripts, e permitem agesd@mncos de dados e comunicacdo
com sistemas legados.

Com o aumento da complexidade das aplicacoesnpa@tancia crescente de seus
requisitos ndo-funcionais (confiabilidade, seguaamescalabilidade, etc) como indicadores
de qualidade, a arquitetura dos sistemas basead®d®hb precisou ser modificada.

A antiga arquitetura cliente-servidor, bastantati@lizada e caracterizada pela
comunicacgao direta entre apenas duas maquinaseapsea limitacdes que ndo poderiam
ser toleradas em sistemas Web. Dentre elas [OFFROOR]:

- Problemas de segurangados os recursos ficavam concentrados em uma
Gnica maquina (servidor), tornando o sistema maipgnso a ataques. No
caso dos sistemas transacionais atuais, com opsrdgdncarias e de
comeércio eletronico, essa vulnerabilidade podemaeasentar o fracasso da
aplicacao.

- Problemas de escalabilidade e acessibilidadacentrar o atendimento a
todas as solicitagbes de wsite em uma Unica maquina significa limitar a
guantidade de acessos simultaneos, com a formagam dargalo.

- Problemas de manutenibilidadecomo todos o0s recursos ficavam
concentrados no servidor, ndo havia separacao &mhbgica da aplicacdo e
sua forma de apresentacdo, dificultando as altesagécessarias.

Como alternativa a esse modelo, surgiu a arquitetm N-camadas [ALMEIDA,
2003][OFFUTT, 2002][CONALLEN, 1999]. O objetivo epermitir que outras maquinas
ou camadas fossem acrescentadas, isolando ostkfesspectos das aplicagdes (interface,
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I6gica do negdcio e dados) e descentralizando cepsamento. Assim, as limitagdes do

modelo cliente-servidor poderiam ser superadas.

As principais camadas desse modelo podem sesvist Figura 2.1 (Arquitetura em

N-Camadas): a Interface do Sistema, a Logica dacdgido, a Camada de Dados e o0s

Sistemas Legados [ALMEIDA, 2003].

Arquitetura em N-Camadas

. P - Logica da Interface do
Sistema Legado |« aplicagéo <> Sistema RIS

3
DADOS

Figura 2.1 — Arquitetura em N-Camadas

A Interface do Sistempermite que 0s usuarios acessem 0s recursosidacaiol,
através da navegacédo pelas paginasit#oA comunicagdo entre a maquina cliente e o
servidor Web utiliza o protocolo HTTP, que garaateobustez e a tolerancia a falhas,
pois ndo permite conexdes permanentes: a conex@ciada quando ocorre uma
solicitagdo ddrowser e é encerrada tdo logo a pagina Web seja enpldaServidor
Web.

Quando uma conexdo segura € necessaria, o ptaddlPS pode ser usado,
pois utiliza criptografia por chave publica/privagara os dados transmitidos. Ainda para
garantir a seguranca dos dados, é possivel utiimasoftware chamadBirewall para
bloquear acessos indevidos.

Quando uma solicitacao e feita pblowsercliente, o Servidor Web encarrega-se
de atendé-la. Se a péagina pedida for estaticagaddiif ML puro), ela simplesmente sera
exibida. Caso seja uma pagina dinamica, que coatscitipts (Ex: Active Server Pages,
Java Server Pages, Servlets, Cold Fusion) ou medulecutaveis (Ex: Microsoft ISAPI
ou Netscape NSAPI), o Servidor Web acionara a carttagica da aplicacédo para realizar
seu processamento.

A existéncia de uma camada especializada na actenpermite que o sistema
tenha suporte a varios tipos de dispositivos dessagcecomobrowsers celulares,
interfaces graficas, etc.
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E na camada Logica da Aplicacgoe sdo executadas as regras do negdécio pelo
Servidor de Aplicacdo. Essa camada fornece dad@s p@eracdo de interfaces e se
comunica também com sistemas legados para examdicos ja existentes.

Separar a logica da aplicacdo de sua interfacesé&acilita a manutencédo do
sistema, mas também permite uma maior flexibilidaala acréscimo de funcionalidades
ao sistema. O uso de linguagens que possibiliteaugo, como Java, € outra estratégia
para simplificar as altera¢gbes na aplicagao.

A Camada de Dadpsambém chamada de persisténcia, corresponde a um
conjunto de tecnologias que podem ser usadas pasz@nar os dados da aplicagdo. O
acesso aos dados pode ser feito diretamente attevésmandos no cédigo das paginas
dindmicas, usando bibliotecas ODBC, JDBC, etc.

Sistema Legad@ o nome dado a qualquer sistema ja existenteprpmse ser
integrado a Aplicacdo Web para fornecer dados alizes processamentos. Para evitar que
0 cbdigo das aplicacdes existentes precise setrieeu que uma tecnologia especifica
precise ser adotada para integrar a Aplicacdo Webgado da empresa, € recomendavel o
uso de uma tecnologia conhecida coMeb ServiceBALLEN, 2002][STAL, 2002].

A proposta é usar um conjunto de padrdes aberbosposto por XML¢Xtensible
Markup Language SOAP EGimple Object Access ProtofolWSDL (Web Services
Description Languagee UDDI (Universal Description, Discovery, and Integratjppara
garantir a interoperabilidade entre as aplicacBssa iniciativa ja conta com a aprovacao
de grandes empresas internacionais, como Micro&#t, Sun Microsystems e Hewlett-
Packard, que estdo adotando os padroes de Welt€®enm suas solucdes [NICHOLS,
2002]. Exemplos de solugdes comerciais que utiliognadrao Web Services SAONET,
da Microsoft, e Gun ONE, da Sun Microsystems.

Na Figura 2.2 (Arquitetura detalhada do model@&madas) sdo apresentados em

mais detalhes os elementos da arquitetura em Ne@msndem como indicacdes de
tecnologias atualmente disponiveis no mercado [ALDAE 2003].
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Sisfema Legado

Servidor de Aplicacao:

-EJB
- WebServices
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SOAP-RPC
WebServices -RMI

Servidor WEB:
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HTTP

/4

— 77 M

-

Servidorde
Aplicacéao

J

—
—

Oc

Servidor de
Banco de Dados

Servidor WEB

)/

INTERNET

Firewall:
Seu objetivo é
dificultar a invasao do

Firewa

Comunicagao com o SGBD:

Depende' da empresa e modelo
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do banco de dados :
-SQL
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Figura 2.2 — Arquitetura detalhada do modelo N-Camdas
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2.3 Engenharia Web — Uma Nova Abordagem de Desenvolvimie

O diferencial das Aplicacbes Web ndo estd apenasuas caracteristicas, mas
principalmente nas particularidades de seu desenvehto. Varios artigos [PRESSMAN,
1998][PRESSMAN, 2000][PRESSMAN, 2001][GLASS, 20@[NIGE, 2001a][GINIGE,
2001b][DESHPANDE, 2001] apontam as principais @feas: requisitos indefinidos e
mutéveis, times pequenos e multidisciplinares,osiatle desenvolvimento menores, e
necessidade constante de manutencao.

« Requisitos indefinidos e mutaveis
q

Desenvolver software para a Web significa considetan cenario
extremamente competitivo, onde ocorrem mudancasnopd todo e as
aplica¢Oes ficam obsoletas numa velocidade assuatadovas tecnologias ndo
param de surgir, e as necessidades dos clientéseavaum ritmo igualmente
acelerado.

A especificacdo do sistema precisa ser feita rapgddée, mesmo quando os
clientes ndo conhecem os recursos da Web e ndonsakaamente o que
guerem. Se os desenvolvedores passarem muito tenatisando os requisitos
da aplicacéo para gerar uma especificacdo completaftware corre um sério
risco de se tornar inadequado antes mesmo denséizdido [LOWE, 2001].

No inicio do projeto, é provavel que o cliente caosiga expressar claramente
0 que espera da aplicacdo, principalmente por pébecer os recursos das
novas tecnologias. Nesses casos, um prototipo cestratura das paginas do
site e suas possiveis funcionalidades pode ser geagiamente para guiar o
cliente nas decisbes funcionais e de interface.e€em/olvimento é entédo
iniciado, e & medida que novas funcionalidades adamcas tecnoldgicas se
tornam necesséarias, o codigo vai sendo modificagl@ @mcomodar novas
demandas.

Essa € uma grande diferenca das abordagens tradgcida Engenharia de
Software, que recomendam o inicio do desenvolvimagenas quando a
especificacdo do sistema (ou a maior parte deleytjger pronta. Tal conduta
seria justificada com a reducgéo dos custos de ngadaes fases mais avancadas
do desenvolvimento. No caso das Aplicagcbes Webudanta nos requisitos é
uma questao inerente ao processo, e precisa watareom atencao.

Segundo Jim Highsmith [HIGHSMITH, 2002], “as mettmpas tradicionais
foram desenvolvidas para construir software em reeh&aracterizados por
niveis baixos ou médios de mudancas, e resultammvelmente previsiveis.
Entretanto, o mundo dos negdécios ndo é mais taasprel, e os requisitos de
software mudam numa frequéncia que sobrecarreggtigios tradicionais”.
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% Times pequenos e multidisciplinares

A composigdo dos times também € diferente no debeamento de Aplicacdes
Web. Como os projetos costumam ser desenvolvidogspaco de poucos
meses, a recomendacdo € limitar a equipe a um Dplmpequeno de
participantes, para diminuir a complexidade gemdreiagilizar a comunicagao
entre eles [HOHMANN, 2001].

As equipes de desenvolvimento Web costumam seariiadbeterogéneas, pois
sdo constituidas por especialistas em diferenessaengenharia de requisitos;
design grafico; codificacdo, teste e simulacéo; jepro de interfaces;
armazenamento e indexacao de informacgdes; projetaneitencdo de redes de
computadores; manipulacdo de arquivos multimidéaemgciamento de projeto;
etc. Uma vez que os times costumam ser pequerppeyével gue um mesmo
desenvolvedor tenha que acumular fungées num projet

Essa necessidade de profissionais com perfis dicados torna mais dificil a

adequacédo do desenvolvimento Web aos processosidreis da Engenharia

de Software, que costumam definir um conjunto dpas e uma variedade de
artefatos pouco significativos para o cenario W€mmo nem todos os

profissionais sdo programadores, nem tampouco Beges de software, fica

dificil convencé-los a adotar processos complegdacipalmente em projetos

de apenas alguns meses.

Quanto mais simples o fluxo de atividades a seuidege quanto menor a
guantidade de documentacdo a ser gerada, maisagseurar que 0 processo
sera efetivamente respeitado.

A propria conduta para a organizagdo dos times, wonmumero reduzido de
integrantes trabalhando colaborativamente hum messpaco fisico e num
pequeno intervalo de tempo, favorece a substitudgic@comunicacao formal
pela comunicacdo informal, minimizando o uso deudwntos. Ou seja, as
duvidas sobre o projeto ou as decisdes de plansfanp@dem ser discutidas
em conversas objetivas, sem intermediarios e sergemapara interpretacoes
incorretas.

«+» Ciclos de desenvolvimento menores

A pressdo dotime-to-market também provoca mudancas no ciclo de
desenvolvimento das Aplicacdes Web. Embora estesgj aspecto relevante
na construcdo de qualquer software, na Web apeesealucdes inovadoras
representa um diferencial critico para as empré&saso as aplicacbes passam
por constantes mudancas ao longo do desenvolvimeh&mpresas ndo podem
esperar que elas sejam finalizadas antes de clalsc® mercado, pois estardo
correndo um seério risco de serem surpreendidascpeleorréncia ou por uma
evolucéo tecnoldgica.
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A principal questdo nao € gerar uma aplicacdo cetaplpdés um longo periodo,
mas ir gerando resultados continuamente, em cumtesvalos de tempo, a
medida que vao sendo esclarecidos os requisitoBesite e do mercado.

Os ciclos de vida tradicionais, compostos por fasegienciais que podem se
estender por anos, precisam ser quebrados em delpsucos dias ou meses,
em que conjuntos de funcionalidades vdo sendo gerad integrados a
aplicacao existente.

O importante é entregar freqientemente resultades agreguem valor ao
negoécio do cliente, de modo que a evolucdo daagéla@ seja percebida durante
todo o processo, e ndo apenas no final. Essa éarma também de permitir
gue a aplicagédo va sendo concebida de acordo conudencas dos requisitos,
garantindo assim o sucesso do produto final.

Para isso, os chamados processos pesados devdogalae processos mais
leves, que sejam menos formais e mais adaptatiegseacenario em constante
mutacdo [FOWLER, 2000].

% Necessidade constante de manutencgao

Como a manutencdo de Aplicacbes Web ocorre fregimmiite, seja para
atualizar conteldo, integrar novas funcionalidamlesnigrar de uma tecnologia
para outra, os desenvolvedores precisam ainda solrcdes flexiveis e
adaptaveis para diminuir o impacto dessas moddEagotime-to-marketdo
produto [LOWE, 2001]. O Desenvolvimento Baseado €@uomponentes
costuma ser a abordagem preferida pelos timesgoduaionar essas questdes
[HARMON, 1998] [BRERETON, 2000] [REPENNING, 2001]G|NIGE,
2001a] [LOWE, 2001] [OFFUTT, 2002].

Facilitar a manutencdo das Aplicacdbes Web é umdgratesafio para os
desenvolvedores, uma vez que a mudanca constastequisitos torna dificil
fixar uma arquitetura para a aplicagdo. Assim, g@m@ntir os requisitos nao-
funcionais responsaveis pela qualidade da aplicagdo desenvolvedores
precisam primar pela adaptabilidade das solucoev&o sendo geradas.
Também é importante destacar que, apesar do dégemsoto inicial das
Aplicacbes Web ser realizado num espaco de pou@sesna manutencdo
continua sendo feita até que a aplicacdo ndo essEgdisponivel aos usuarios.
Assim, a equipe responsavel pela manutencdo podes@&da mesma que
desenvolveu a aplicacéo inicial.

Por isso, a producdo de uma documentacdo minima,rdormacdes sobre o
sistema e sobre o projeto, € fundamental para duensicdo entre equipes, ou
mesmo a entrada de novos participantes no projeimrra rapidamente. A
comunicacdo informal pode funcionar para pequerdisagdes, quando o
codigo ainda € pequeno e seu funcionamento podmsardido com facilidade.
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Entretanto, a medida que o sistema evolui, é preuenter uma documentacao
consistente para que o conhecimento a ser absopéli® novos integrantes
nao dependa apenas da memoéria dos desenvolvedaigeantigos.

Essas e outras diferencas em relacdo as abordagditsonais de Engenharia de
Software criaram uma polémica entre os especislisteria 0 desenvolvimento de
Aplicagbes Web tdo inovador a ponto de exigir ulmardagem completamente nova, que
nao seguisse as técnicas conhecidas e utilizadaaros anos?

Alguns autores [GINIGE, 2001b]J[PRESSMAN, 2000][DESANDE, 2001]
comparam a situacdo atual a crise de software idaonmo inicio dos anos 70, quando
abordagens como o Modelo Cascata, a PrototipagéidVledelo Espiral [PRESSMAN,
1995] ainda ndo estavam em pratica. Por ndo dispdee abordagens adequadas as suas
necessidades, muitos desenvolvedores da época nusgwaticas ad hoc de
desenvolvimento, sem rigor e sem controles de dpaddi.

A crise Web atual ocorre pelas mesmas razdes: sedelvedores Web julgam as
caracteristicas de seu desenvolvimento tdo peesligue, ndo tendo uma abordagem
adequada, com uma definicdo correta para as fgsa®a ®s artefatos necessarios, preferem
ndo adotar nenhuma metodologia em especial e adfimardo o projeto de acordo com o0s
acontecimentos [PRESSMAN, 2001][GLASS, 2001].

A questdo é polémica e ainda ndo existe um consemse 0s especialistas. As
opinibes sédo bastante conflitantes, e alguns debkexdores chegam a considerar o
desenvolvimento de Aplicacbes Web uma espécie tde gue, portanto, ndo deve seguir
padrbes ou formalismos, mas deve continuar seralzado de maneirad hoc[GINIGE,
2001a].

Entretanto, a opinido predominante € de que o gekeémento de Aplicacbes Web
realmente apresenta particularidades que nao peeéengnoradas, mas deve seguir um
processo de engenharia como ocorre com 0s prodigosoftware convencionais
[PRESSMAN, 1998].

Essa nova abordagem de desenvolvimento recebeme de® Engenharia Webm
termo proposto por San Murugesan e adotado emsdegoublicacbes [PRESSMAN,
1998][PRESSMAN, 2000][PRESSMAN, 2001] [GINIGE, 2@QIGINIGE, 2001b]
[GINIGE, 2001c][GLASS, 2001][DESHPANDE, 2001].

Segundo San Murugesan, citado em [DESHPANDE, 2@0Ehgenharia Web pode
ser definida como a aplicacdo de uma abordagjstematica, disciplinada e quantificavel
ao desenvolvimento, operacdo e manutencao dasaépbs Web.

Novas tarefas precisam ser incluidas no ciclo deemslvimento, novas
ferramentas sdo necessarias, e as técnicas traigiprecisam ser adaptadas para a
velocidade da Web, mas muitos dos ensinamentosageteainda sdo aplicaveis. As novas
praticas da Engenharia Web ndo representam umaaweghas conhecidas praticas da
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Engenharia de Software, mas sim uma evolucdo ddssalagem para um novo cenario
com caracteristicas especificas [GLASS, 2001].

A seguir, serdo observadas algumas préticas, niesseem processos de
desenvolvimento usados atualmente, que podem squadas as necessidades do cenario
Web.

2.3.1 PROCESSOS AGILE

Processos Agile [AMBLER, 2002a] ou Processos LeW8WLER, 2000] sdo
metodologias de desenvolvimento adaptativas eviééxie que séo indicadas para cenarios
onde a mudanca de requisitos é constante e osadssilprecisam ser entregues ao cliente
em curtos espacos de tempo.

A proposta é dividir o desenvolvimento de softwamne ciclos curtos, ou iteracdes,
de apenas algumas semanas, de modo que, ao fimalddeciclo, o cliente receba uma
aplicacdo que agregue valor ao seu negoécio. Assisn,desenvolvedores podem
acompanhar a mudancga dos requisitos no inicio da cilo, além de ter um feedback
continuo do cliente, reduzindo assim 0s riscosrdjefo.

Enquanto as metodologias tradicionais de desemrehnto mantém o foco na
geracao de documentacédo sobre o projeto e no auenuo rigido de processos, a proposta
Agile é concentrar as atencdes na producdo dea@édigs relacdes entre os participantes.
A fase de planejamento é reduzida para que os \d@gedores possam se concentrar em
cada iteracao em vez de tracar diretrizes parajetprcomo um todo.

De um modo geral, os Processos Agile defendenrawatores fundamentais no
desenvolvimento de software: Comunicacdo, Sim@ué] Feedback e Coragem
[AMBLER, 2002a].

% Comunicacgéo

Os processos Agile defendem o fortalecimento dauooracdo face-a-face

entre os desenvolvedores, de modo que a necessldadtecumentacéo formal

para esclarecimento de questdes seja minimizadanseqientemente, o tempo
do projeto ndo seja afetado. Uma vez que as equigmemam ser formadas
por poucos participantes trabalhando fisicamentéofy a comunicacao direta
ocorre naturalmente.

No caso do Desenvolvimento Web, em que os timesnsdltdisciplinares,

substituir o uso de modelos formais de documentgp@la comunicacéo
informal sempre que possivel € uma boa forma d&redesentendimentos
sobre notacbes e diagramas, que nem sempre samnbdecanento de toda a
equipe.
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Além disso, a comunicacdo com o cliente tambéntemgificada para que suas
necessidades sejam conhecidas e as duvidas sefareeslas tdo logo
aparecam. Essa é uma pratica bastante eficiendeggampanhar a evolucao
dos requisitos.

RS

% Simplicidade

Uma vez que os requisitos estdo evoluindo o terago, té recomendavel que
os desenvolvedores simplifiguem ao maximo o trabd#ito, procurando
atender apenas as solicitagcdes imediatas do cliente

Funcionalidades extras, adicionadas na tentativantiecipar mudancas, além
de aumentarem o tempo de desenvolvimento, a coidpliex e o0s custos,
podem incluir defeitos no cédigo ou dificultar madas futuras.

O segredo € deixar o codigo o mais simples possieemodo que atenda aos
requisitos e possa ser facilmente entendido par aoequipe. Assim, a evolugao
do software acontecerd naturalmente, a medida ienavos recursos

necessarios sejam acrescentados. Ou seja, € pnegiger o foco no problema
gue precisa ser resolvido a cada iteracao.

Essa é uma pratica bastante util para reduaine-to-marketlas aplicacées.
s Feedback

A producéo iterativa de software, com ciclos cugagsultados intermediarios,
permite que os desenvolvedores tenham feedbacktaod@sdos usuarios.
Assim, a qualidade do software resultante podersdhorada, e a equipe se
sente mais motivada ao perceber que estad progoedisbta € também uma
forma eficiente de reduzir os riscos em projetan cenarios instaveis.

« Coragem

Apesar de serem mais simples e menos burocratices ag processos
tradicionais, os Processos Agile ndo devem seps/isbmo pouco rigorosos e
faceis de se aplicar.

Afinal, & preciso haver muita confianca e entrosgmentre as equipes para
que um projeto baseado mais na comunicagéo infogomalna documentacao
possa cumprir prazos e orgamentos.

Além disso, os desenvolvedores precisam ter corageEwra adotar a
simplicidade, mantendo o foco no presente sem derasi as mudancas que
podem ser necessarias para adequar o softwareuno.fl preciso ter coragem
para crer que a melhor documentagdo para um pradgesoftware € o codigo e
que a producao de artefatos adicionais pode sda [gertempo.
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Em suma, € preciso ter coragem para acreditar tategs tdo simples, que
mais parecem senso comum, podem substituir conérmrdia 0os modelos
tradicionais de desenvolvimento praticados ha anos.

Os Processos Agile vém conquistando adeptos, embomda haja poucas
evidéncias de que funcionem na pratica [AMBLER,ZH)IMAURER, 2002]. No caso do
desenvolvimento de Aplicacdes Web, os Processde Atgindem as necessidades de ciclos
de desenvolvimento menores, equipes pequenas isites|instaveis.

J& no caso da manutencdo constante, os desenvasegodem encontrar
dificuldades por ndo anteciparem mudancas tecraEéggue tenham impacto sobre a
arquitetura do sistema. A manutencdo também podedsdieultada pela falta de
documentacdo descritiva sobre o sistema, jA& ququiges responsavel pode ndo ser a
mesma que desenvolveu a aplicagao inicial.

Outro problema do uso de Processos Agile no deseamento Web é que eles sédo
bastante genéricos e ndo incluem em seus ciclegldatividades relacionadas a questdes
especificas das aplicagbes. Nesse caso, algumdsitasrsugeridas nos Processos Agile
poderiam ser aplicadas em conjunto com técnicas egaiopriadas que atendessem as
peculiaridades do dominio do problema. Métricasséets proprios para a Web também séo
necessarios.

A seguir, uma visao geral sobre duas abordagers Agicutidas pela comunidade
de software nos dias atuais: eXtreme Programmii) éXScrum.

2.3.1.1 EXTREME PROGRAMMING (XP)

Das abordagens AgileeXtreme programmingou XP, proposta por Kent Beck
[BECK, 2000], certamente € a mais difundida atuak@eComo o proprio nome sugere, a
proposta é tentar simplificar ao extremo as prataa desenvolvimento de software para
aumentar a produtividade [NOYES, 2002].

Além dos quatro valores da filosoayile, XP defende ainda a adocédo conjunta de
12 praticas de desenvolvimento para garantir adpdd do software e o atendimento dos
requisitos do cliente. Sao elas: planejamento, geagientregas, metafora, projeto simples,
testes, refatoramento, programacao em pares, edapié coletiva, integracdo continua, 40
horas semanais, presenca do cliente, padrées deacido [BECK, 2000] [HIGHSMITH,
2002] [MAURER, 2002].

- Planejamento: as prioridades do negocio e a realidade dos dekelores séo
consideradas na definicdo do escopo e do cronograrascada iteracao.

- Pequenas entregaso objetivo € fornecer ao cliente versdes increaisnio
software em curtos espacos de tempo, chamadogdiés,ade modo que ao final
de algumas semanas ou meses o cliente receba sesyitados que agreguem
valor ao seu negocio. Essa é também uma formaddeires riscos do projeto,
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acompanhando a mudanca de requisitos, e dos désstwmes obterem
feedback constante do cliente.

Metafora: € uma representacdo geral do funcionamento denwstcom
aspectos sobre sua arquitetura e seus requisibasofais e nao-funcionais,
compartilhada por toda a equipe de desenvolvimento.

Projeto simples: o sistema construido deve ser o mais simples y@issi
evitando-se que seja acrescentada complexidad@ egim recursos nao
solicitados pelo cliente. A simplicidade do codigem redundéncias e com um
namero minimo de classes e métodos, favorece sendémento por todos os
desenvolvedores.

Testes:devem ser escritos antes mesmo do codigo paratgasaa qualidade.
Enquanto os desenvolvedores escrevem testes dadenids clientes definem
testes funcionais para verificar se o sistema aptasas caracteristicas
pretendidas. Os testes devem ser automatizadosode que a adequacado do
software produzido em relagdo aos requisitos iisigassa ser verificada. Essa
€ uma vantagem sobre a documentacé&o escrita.

Refatoramento: a medida que novas funcionalidades vdo sendocatrtasias,

€ preciso revisar o codigo para remover redundéneiacomplexidade. O
funcionamento do sistema nado € afetado nessaat®jchpenas a estrutura do
cbdigo é reformulada, para que ele permaneca oladiciente para servir de
documentacao para o projeto.

Programacéo em paresos desenvolvedores trabalham em duplas, dividindo
mesma maquina para a producdo de cédigo. Enquamtdos programadores

escreve o cbédigo, o outro faz a revisao e discaifinacdes, garantindo assim
uma maior qualidade para o software e uma maiasfagdio para a equipe

como um todo.

Propriedade coletiva: todos os desenvolvedores tém responsabilidade pelo
coédigo do sistema, e possuem permissdo para aledquer trecho dele
sempre que julgarem necessario. O uso de testesnatigados da aos
desenvolvedores mais seguranca na hora de modificadigo, pois qualquer
alterac&o equivocada pode ser facilmente percebida.

Integracdo continua: & medida que as funcionalidades véo sendo
desenvolvidas, elas séo integradas ao coédigo jatgprdo sistema e séo
realizados testes para verificar a existéncia deseA integracdo pode ocorrer
varias vezes ao dia, caracterizando a evolucaeermemtal do software, e
garantindo que sempre se tenha uma versdo exelcwdaualizada do
programa.

40 horas semanaisjornadas extras de trabalho devem ser evitadas o
comprometer a produtividade e a motivacdo dos desesdores.
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- Presenca do clientep cliente trabalha junto com os desenvolvedordergo
de todo o projeto, e é encarregado de determinaarasteristicas do sistema,
esclarecer duvidas e definir testes funcionaisd@&ssim, a comunicacdo entre
cliente e desenvolvedores é direta, sem a preskniggermediarios.

- Padrdes de codificacdodevem ser adotados por toda a equipe para fadlita
compreensdo do codigo e a comunicagdo entre oswdgedores. O codigo
deve ser 0 mais claro possivel para minimizar @ssdade de documentacao
adicional.

De um modo geral, as praticas XP enfatizam tréscasg: a satisfacdo do cliente, a
gualidade do software produzido, e a organizacdopuairesso de desenvolvimento
[MAURER, 2002].

No comecgo do projeto, o cliente se reine com osmyedvedores para definir o que
sera feito e em quanto tempo. S&o escritas compamtiuser storiegdescri¢cdes textuais
de use-cases) que definem os requisitos funcialasstema. A implementagcdo de cada
user storyé estimada pelos desenvolvedores, e o clientengjetie acordo com as
prioridades do negdcio, o que sera feito em cadagéo.

O desenvolvimento € iniciado e as equipes fazendetalhamento dasser stories
na forma de uma lista de atividades necessarias g@r funcionamento. Cada par de
desenvolvedores escolhe, entdo, as atividades ajugegempenhar e faz estimativas de
tempo, de modo que todas as duplas tenham a mesgaade trabalho.

Cada dupla escreve testes de unidade para asadiegidantes mesmo de comecar a
codificacdo. Essa € também uma forma de planejangata que o cddigo sé comece a ser
escrito quando ndo houver duvidas sobre o que slewdeito. A produgdo e revisdo de
cbdigo sao feitas pela dupla.

Uma vez finalizado, o cddigo é integrado ao restalat aplicacdo e sao feitos os
testes. Caso algum teste falhe, os desenvolvedtgsimzem a alteracdo e voltam a
trabalhar em seu cédigo para remover os erros. @ageario, uma nova versao executavel
do software, ja com as novas funcionalidades, godibilizada para toda a equipe.

Durante todo o desenvolvimento, um membro da ecaipenpanha o progresso das
atividades, liderando reunides rapidas e diariadeaada participante relata os avangos
feitos.

Ao final da iteragdo, o software € submetido agsetefuncionais definidos pelo
cliente e implementados pelos desenvolvedoresqmamgrovar a eficiéncia daser story
Caso sejam encontrados defeitos, ou sejam ne@sssaelhorias, esses aspectos sdo
considerados como requisitos nas iteracdes seguinte
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No inicio de cada iteracdo, o cliente revisa o fgueefinido anteriormente e pode
decidir acrescentar, excluir ou redefinir prioridagara asser storiesDe acordo com as
mudancas, sao feitas novas estimativas e o prosesgpete ciclicamente.

A relacao entre a simplicidade no projeto defengioiaXP e o custo das mudancas
ao longo do ciclo de desenvolvimento é uma quediScutida por alguns especialistas
[HIGHSMITH, 2002][NOYES, 2002]. Afinal, os processdradicionais assumem que 0
custo das mudancas cresce exponencialmente ao tmgtesenvolvimento, e por isso
destacam a necessidade de uma fase de planejamaigodetalhada, onde todos os

aspectos do software possam ser analisados, aesapdificacdo seja iniciada.

No caso de XP, uma abordagem de processo paracbdarequisitos instaveis, a
recomendacdo € justamente o0 contrario: ndo peedgra tentando antecipar mudancas e
apostar na simplicidade como forma de acomoddteragdes futuras.

Kent Beck [BECK, 2000] alega que essa é uma egteaté@lida, pois os custos da
mudanca podem nao crescer exponencialmente copensava (Figura 2.3 — Crescimento
exponencial do custo das mudancas). O uso efetvocamunicacdo, a qualidade
assegurada pelos testes e a flexibilidade do pogesdem ser usados para "achatar" a
curva de mudancgas e diminuir seu impacto sobreustos do projeto (Figura 2.4 —
Crescimento gradativo do custo das mudancas).

Custo das Mudancas

Duracéo do Projeto

Figura 2.3 — Crescimento exponencial do custo dasudancas

Custo das Mudancas

o —

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

Outro questionamento esta relacionado a minimizdeddocumentacdo do projeto.
De acordo com XP, a melhor e mais completa fontenfiemacdes sobre o sistema é o
codigo. Por isso, ele deve ser simplificado e cdaatdtnde modo a ser compreendido por
toda a equipe.

A justificativa para evitar a producdo de documedibaadicional é a necessidade de
atualizagbes durante o desenvolvimento, a medigdaogurequisitos vao sendo alterados.
Além do tempo necessario para escrever a docund@@niaicial, seria preciso mais tempo
para torna-la consistente a cada mudanca.

Entretanto, segundo Maurer [MAURER, 2002], essaatsjia s6 funciona bem
para times pequenos (5 a 15 pessoas) com comumic#edisa, e fixos, em que ndo ha
mudanca constante dos membros. Do contrario, o dengressario para transmitir
conhecimentos sobre o projeto e treinar 0s noviegliantes passaria a ser critico para o
projeto. Essa € uma opinido compartilhada por ®atljce [POLLICE, 2001].

No caso do desenvolvimento Web h& ainda outra &orestomo as equipes
envolvem profissionais multidisciplinares, nem semfpdos 0s integrantes conseguirao
entender o sistema apenas observando seu codigignBes e gerentes de redes, por
exemplo, podem nao conhecer uma determinada lieguage programacdo, ou nao
conseguir ter uma visdo geral do sistema apenawiexado sua colecdo de classes e
métodos. Nesse caso, uma documentacdo em maisiatado sistema, seja na forma de
texto ou diagramas, poderia ser Util para comunizsrobjetivos do projeto mais
claramente. O uso de ferramentas CASE pode redumsforco necessario para gerar essa
documentacdo, uma vez que elas utilizam o codigaptiaacdo para gerar os diagramas
automaticamente.

A questdo da necessidade de documentacdo tambéndiesiamente ligada a
manutencdo da aplicacdo. Como sugere Scott AmMAMBLER, 2002b], XP assume que
0 sistema sempre sera mantido pela equipe queend#ger, ou parte dela, minimizando
assim a necessidade de documentacédo para trarssnitiiormacdes. Entretanto, essa pode
nao ser a realidade de muitas empresas, principtgnas que atuam no mercado global,
com terceirizacdo de suas atividades (Outsour@raglaptacdo de software para diferentes
mercados (Localizacao).

De qualquer forma, as praticas de XP vém sendoamiastecomendadas por
diversos autores [NOYES, 2002] [AMBLER, 2002a] [AMBR, 2002b] [FOWLER,
2001] [HIGHSMITH, 2002], e alguns ja discutem a quEcdo da metodologia ao
desenvolvimento Web [MAURER, 2002] [MURRU, 2003], at¢ mesmo ao
desenvolvimento distribuido [KIRCHER, 2001], ignoda a restricdo de times fisicamente
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préximos. Os usos de solucdes hibridas, como RXP FPOLLICE, 2001] e XP e Scrum
[MAR, 2001] [SLIWA, 2002], também séo discutidos.

2.3.1.2 SCRUM

A comparacao entre desenvolvedores de softwargaglgoes dé&kugbyoriginou o
nome dessa metodologia. Scrum € a denominacao die ttae de 8 jogadores nesse
esporte, cujo objetivo é levar uma bola atravéamopo. Cada time age em conjunto,
como uma unidade integrada, em que cada membrangesba um papel especifico e
todos se ajudam em busca de um objetivo comum.mAsaimbém sdo os times de
desenvolvimento que adotam o processo Scrum.

Criado por  Jeff Sutherland, Ken Schwaber e MikedBeeScrum baseia-se em 6
caracteristicas: flexibilidade dos resultados, ifléxlade dos prazos, times pequenos,
revisoes frequentes, colaboracéo e orientacdoetosfSCHWABER, 1995].

- Flexibilidade dos resultados:a decisédo sobre o que sera entregue e quando
é tomada pelo cliente, de modo que o0s interessesieg@dcio sejam
respeitados. As estimativas dos desenvolvedorafiaaos clientes nessa
definicao.

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

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

- Revisdes frequienteso progresso, a complexidade e 0s riscos do pregio
constantemente acompanhados e medidos. Ao finatadia ciclo de
desenvolvimento, uma versdo executavel do softvéangroduzida para
avaliacéo pelo cliente.

- Colaboragéo:a troca de informacdes e de resultados ocorre pegiiéncia,
dentro de cada time e entre os times.

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

Uma visado geral da dinamica de funcionamento dagzsp Scrum pode ser
observada na Figura 2.5 (Visao geral da dinamicardeesso Scrum)[MAR, 2001]. No
inicio do projeto, cliente e desenvolvedores defireBacklog ou lista de requisitos, para
a aplicacdo. Também sdo definidas as datas paragantle resultados, a partir da
priorizacdo mais favoravel ao cliente, e sdo estosans custos do projeto. Uma analise
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inicial de riscos é preparada. As ferramentas aleatho e os integrantes das equipes séo
escolhidos. Um dos desenvolvedores é eleito gedenpeojeto $crum Master

Mecanismos
de Geréncia
Scrum
> Reunibe
el diarias
Backlog do /Cada 3
Sprint \, dias |
&
£
Backlogda  Sprint Incremento
aplicacéo do software

Figura 2.5 — Viséo geral da dindmica de processoram

O préximo passo € analisar a arquitetura da agiaaatraves de um projeto em alto
nivel. A medida que os requisitos do projeto vauleealterados, a arquitetura € refinada
para refletir as mudancas.

Os ciclos de desenvolvimento duram no méaximo 36 eisdo chamados 8erints
No inicio de cad&print as equipes fazem uma lista das atividades quaspre ser
realizadasBacklog do Sprint e as responsabilidades séo distribuidas. Osdalsedores
discutem os padrdes que serdo adotados, e asaddgidle analise, codificacdo e testes se
iniciam.

Durante todo dSprint sé@o realizadas reunides diarias de 15 minutosjuzidas
pelo gerente do projeto, com o objetivo de acom@anhprogresso e fortalecer o espirito
de equipe e o comprometimento. Trés perguntas deeemespondidas por cada membro
sobre suas responsabilidades [RISING, 2000]:

- O que foi feito ontem?
- O que seré feito hoje?
- Ha algum obstaculo a realizacao de suas atividades?

Remover os obstaculos apontados na reunido é devegerente do projeto, de
modo que os desenvolvedores se concentrem apengaestdes técnicas.

Ao final de cada Sprint, uma versao executavelafisvare € apresentada ao cliente
para obter feedback. Os defeitos encontrados sémreados adacklogdo Projeto. Esse
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também é o momento do cliente decidir se deseja quejeto continue ou ndo, de acordo
com a qualidade e eficiéncia percebidas.

Ao longo de todo o projeto, sdo aplicados mecarssdgogeréncia Scrum, como 0
acompanhamento de alguns controles. A quantidaderd#onalidades n&do entregues, a
necessidade de mudancas para corrigir defeitos ava ptualizacdo tecnoldgica, o0s
problemas técnicos encontrados, e 0s riscos draséggas para evita-los sdo exemplos de
controles observados durante o desenvolvimento.

No final do projeto, sdo feitos os testes finaisrdegracdo, e a documentacdo do
usuario é escrita. Também séo preparados matpegastreinamento e para campanhas de
marketing, uma vez que 0 processo acompanha o aichpleto de desenvolvimento da
aplicagao [SCHWABER, 1995].

Por serem ProcessAgile, Scrum e XP apresentam muitas semelhancas. Hitreta
a organizacdo das metodologias € diferente. Engusbénhfase de XP esta em técnicas de
desenvolvimento, a énfase de Scrum estd nos meuanisle geréncia do processo,
permitindo que quaisquer técnicas para a produgdsoftware sejam adotadas. Como
consequéncia, alguns autores sugerem o0 uso conpegoduas abordagens [MAR,
2001][SLIWA, 2002].

2.3.2 METODOLOGIA PARA DESENVOLVIMENTO DE APLICACOES WEB
ESCALAVEIS E MANUTENIVEIS

Como ja foi observado anteriormente, apesar dedatem os requisitos dos
processos de desenvolvimento Web, as metodoldgigle sdo muito genéricas e nao
descrevem atividades especificas do desenvolvimdat@dplicagbes Web. Essa nova
proposta de metodologia foi apresentada por Atkdifage e San Murugesan [GINIGE,
2001c], e destaca, com detalhes, alguns passostantss para construir uma Aplicacdo
Web de sucesso.

O artigo apresenta duas idéias centrais muitolitaptes. A primeira € que algumas
caracteristicas ndo-funcionais das Aplicacdbes Wealmmo escalabilidade e
manutenibilidade, devem ser previstas pela equgpdesenvolvimento desde o inicio do
projeto, pois ndo podem ser acrescentadas depeis goftware fica pronto. Essa € uma
guestdo que merece a atencdo dos desenvolvedores.

Os autores destacam ainda que uma Aplicacdo Wainméda basicamente por dois
aspectos: o conteldo das paginas, e o softwaieadtil para apresentar o contetdo ao
usuario e prover servicos. A separacao dessestaspécmuito importante durante o
desenvolvimento, pois os resultados sdo geradosppofissionais com caracteristicas
distintas (times heterogéneos). Cada equipe déspimiais trabalha de maneira diferente,
embora seja necessario coordenar o trabalho conjientodos eles.

As fases do processo proposto por Ginige e MuruggsiNIGE, 2001c] podem ser
vistas na Figura 2.6 (Processo de desenvolvimerdma [Sistemas Web). Foram

41



acrescentadas indicacdes dos resultados geradoadanetapa 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

Documentacgao
Controle de Qualidade

lCronograma e Métricas

Gerenciamento do Projeto

v

Desenvolvimento do Site

Contelido e Software
para a Aplicagdo

Manutengao do Site

Solicitagdo de Mudancgas

Figura 2.6 — Processo de desenvolvimento para Sisias Web

O primeiro passo € fazer uma andlise sobre o cantem que sera inserida a
aplicacdo (regras do negocio, ambiente operaciatgdtivos, etc). Além dos requisitos
funcionais, sédo discutidos nessa etapa os reqisifo-funcionais do software e sua
relevancia de acordo com o tipo de aplicacdo desgnvolvida.

Por exemplo, numa aplicagdo para comércio elemdn&@n que conteudo e
funcionalidade evoluem constantemente, a escalad#éi é critica. Ja num sistema de
catalogo de produtos on-line, é fundamental que fa&jlidade de manutencéo para que 0s
produtos disponiveis e seus pre¢os possam seizatigd constantemente.

Também nessa fase, sdo identificados aspectoséadiocdgs que podem afetar o
projeto, como politicas organizacionais, e questd#arais, legais e sociais.

A partir dos requisitos levantados, dois modelopartantes sdo concebidos: o
Modelo do Produto e o Modelo do Processo.
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No Modelo do Produto, sédo descritos 0os componedi@ssistema e seus
relacionamentos. O objetivo é fazer um detalhamsoltoe o software que seré construido.
Para isso, sao definidos trés tipos de arquitetmao mostra a Tabela 2.2 (Definicdo de

arquiteturas para Aplicacoes

Web).

Arquitetura do
Sistema

Arquitetura da
Aplicacdo

Arquitetura do
Software

Descri¢do das interagos
da rede com os diversd
servidores (servidor
Web, servidor de
aplicacao, servidor de
Banco de Dados)

2sDescricdo dos médulos
s do sistema e das
funcionalidades
disponiveis

de software e de Banc
de Dados necessarios
para implementar as
funcionalidades
pretendidas

5 Descricdo dos médulos

D

Tabela 2.2 — Definicdo de arquiteturas para Aplicailes Web

Ja no Modelo do Processo, o objetivo € identifasmmatividades que precisam ser
desempenhadas para implementar o sistema (ané&liseqdisitos, projeto, testes, etc) e
definir uma sequUéncia para as acdes, que serdzadssd pelas trés categorias de
desenvolvedores. O Modelo do Processo devera ssuado a natureza da aplicagédo

sendo construida.

O préximo passo antes de se iniciar o desenvolimenopriamente dito € a
definicdo de um Plano para o Projeto, com métreasronogramas, que devem ser
baseados no escopo da aplicacédo e no processd@dota
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O desenvolvimento da Aplicacdo Web se da em dapsst

- Desenvolvimento do contetdos profissionais responsaveis por esse
aspecto da aplicacdo constroem protétipos paragiags Web, a partir
dos requisitos do cliente e do perfil dos usuatmsistema. Qayoute a
navegacao sao avaliados e segue-se um processdivaterde
implementacdo de melhorias e novas avaliagdesinabdessa etapa, 0s
desenvolvedores apresentam modelos lagout para as paginas,
diretrizes para o desenvolvimento de conteddo @idéés sobre a
forma de estruturacdo das informacdes (tipo deanidiecanismo de
acesso, etc).

- Desenvolvimento do software para a aplicagépartir dos resultados da
fase anterior, os profissionais de software daociana codificacao,
sempre considerando 0s requisitos nao-funcionaisistema. Nessa
fase, estratégias como o Desenvolvimento Baseaddanponentes e a
criacdo de menuslimks dinamicamente sdo bastante recomendaveis.

Finalizada a aplicacao, inicia-se a fase de magétemue no caso das Aplicacdes
Web se caracteriza como um processo continuo. & ds tipos de manutencao
realizados: manutencdo do conteudo (atualizacdesjhutencdo do software (mudancas
tecnoldgicas e necessidade de novas funcionalijaslesanutencédo de hardware e de rede
(atualizacao de versoes, correcao de falhas).

Dependendo das necessidades observadas na fase aeitemgdo, O
desenvolvimento pode recomecar a partir de qualegapa. O Gerenciamento do Projeto,
a Documentacéo e o Controle de Qualidade sao atieglque acompanham todo o ciclo de
vida do Desenvolvimento Web.

Apesar da metodologia proposta refletir em muitggeatos as necessidades das
Aplicacbes Web, ndo h& sugestao concreta de alesdque possam integrar o Modelo do
Processo, tampouco de ferramentas e meétricas quamdeser adotadas durante o
desenvolvimento.

Além dos ProcessoAgile e da metodologia proposta por Ginige e Murugesan
[GINIGE, 2001c] ja& descritos, o Processo UnificaddRUCHTEN, 2000], bastante
conhecido da comunidade de software, também podeada#ptado para projetos de
desenvolvimento de Aplicacdes Web.

Para isso, seria necessario substituir algumasateatividades genéricas por outras
mais apropriadas as necessidades dos desenvolyeddgb, e diminuir a énfase na
producédo de artefatos para acelerar o ritmo dendebg@mento. As limitagdes em relacdo
ao uso de ferramentas e métricas adequadas s&sa@mmdos outros processos Vistos.
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2.4 Consideracgoes Finais

Neste capitulo foram descritas as principais cargsticas que diferenciam as
Aplicacbes Web das aplicacdes tradicionais, comin@ortancia dos requisitos nao-
funcionais (confiabilidade, usabilidade, segurancacessibilidade, escalabilidade,
manutenibilidade) e a pressdo dione-to-market Também foram apresentados os
elementos que compdem as arquiteturas das Aplisayebé.

Em seguida, foi justificada a necessidade de unmadabem de Engenharia de
Software diferente das tradicionais para a proddedaplicacbes Web. A nova abordagem
deve considerar a realizagao de ciclos de desamaio menores, por equipes pequenas e
multidisciplinares, num cenario com mudanca conetale requisitos e necessidade de
manutencdo constante do software.

Finalmente, foram apresentadas algumas propostamededologias, como 0s
ProcessodAgile (eXtreme Programming Scrun) e o processo sugerido por Ginige e
Murugesan [GINIGE, 2001c], que podem ser adaptgmas o0 Desenvolvimento de
Aplicacbes Web, embora ndo atendam plenamentensgassidades.

Outro aspecto interessante sobre o Desenvolvintentplicacdes Web néo citado
neste capitulo € que, em muitos casos, ele venosealizado de maneira distribuida. Uma
vez que profissionais com diferentes competénéiasiecessarios, e sendo pouco provavel
gue eles possam estar localizados todos numa meg@®, é natural que as empresas
resolvam usar a Internet para obter a colaboragamta de especialistas dispersos
geograficamente.

Também é bastante comum que as Aplicagcbes Web sdesenvolvidas
simultaneamente para diferentes mercados, uma wmezuguarios de todos os paises
acessam a Internet. Adaptando suas aplicacdesapararacteristicas de cada cultura, as
empresas de software podem maximizar seus luggaslear destague no cenario global.

No préximo capitulo, serdo analisados os principasafios para a realizacédo de
projetos de desenvolvimento de software com equigistribuidas, e também as
implicacdes da producéo de software para usuagodifdrentes paises. Serdo avaliados
ainda os impactos desse novo modelo de desenvaliome ciclo de vida das aplicacdes.
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Capitulo 3

3. Desenvolvimento Global de Software

Com a expanséo da Internet e das tecnologias danicagdo como um todo, as
empresas de software passaram a considerar duagantps oportunidades de negocios: o
desenvolvimento distribuido e a globalizacdo docamdy.

O desenvolvimento distribuido surgiu como uma adBva para solucionar o
problema de mao-de-obra especializada das empfésam afirma Karolak [KAROLAK,
1998], a demanda por aplicacbes cresce exponemgitdne a oferta de profissionais ndo
tem sido suficiente para dar conta de tantos mejdiambém é comum que as diferentes
competéncias necessarias para a realizacdo de ajetopndo estejam presentes numa
mesma regiao.

Usando a Internet, as empresas perceberam queigmoder desenvolvedores de
diferentes paises trabalhando num mesmo projeto,gee eles precisassem se deslocar
para os centros de desenvolvimento. O diadlogoreca de dados seriam possiveis através
de tecnologias de comunicacdo como e-mail e videteténcia.

A interacdo remota entre os times também possibdita formacdo de parcerias
com outras empresas no desenvolvimento de soffreaeemercados maiores. A unido dos
esforcos poderia reduzir ¢éime-to-market e melhorar a qualidade das aplicacbes
produzidas.

Por outro lado, o avanco dos meios de comunicagidrilouiu para uma
significativa reducdo da distancia entre os podassfronteiras geograficas deixaram de ser
um obstaculo para os negocios e os mercados Igeaisansformaram em mercados
globais.

As empresas de software viram a oportunidade deleveseus produtos para
usuarios de todo o mundo através da Internet. Ressa estar presentes virtualmente em
todos os paises, atingindo mercados antes inexjol®raom custos minimos.

Unindo as duas tendéncias, o Desenvolvimento Gldb&oftware é caracterizado
pela colaboracéo de times dispersos geograficammentgesenvolvimento de aplicagbes
para mercados globais. A idéia € que um mesmotprgga desenvolvido de maneira
concorrente por organizagcdes parceiras com 0 wbjetie atender mercados com
caracteristicas proprias.

As vantagens para a adocdo dessa pratica sdo moita® aponta Herbsleb
[HERBSLEB, 2001]:
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- Oportunidade de explorar recursos escassos em qualey lugar onde
estejam disponiveis, e com custos competitivasma vez que ndo existe
nos grandes centros uma quantidade suficiente dendelvedores de
software para atender a demanda atual, muitas eagpmrstdo usando o
Desenvolvimento Global de Software como alterngbiaea explorar a méao-
de-obra disponivel em outros paises. A contratagdprogramadores em
paises como India, China e Filipinas implica tambémma reducdo de
custos, visto que os salarios pagos nessas regfilelem menores que 0s
dos grandes centros.

- Vantagens da proximidade entre os desenvolvedoresoemercado-alvo
para que um software seja adequado a um mercadgeigsp, € muito
importante que os desenvolvedores possam intedagtamente com 0S
clientes potenciais. Com o desenvolvimento distdbpor varios paises, é
possivel analisar melhor as adaptacdes que o praed que sofrer para
cada mercado, pois as necessidades do clienter@exto cultural onde ele
esta inserido sé&o conhecidos.

- Rapida formacdo de corporacdes virtuais para explar diferentes
mercados e necessidade de aproveitar oportunidadede fusbes e
aquisicbes de empresas, onde quer que elas aparecam grande
competitividade do mercado esta levando as empeebascarem parcerias
para se manterem fortes e atuantes em todo o mAsdasdes e aquisicoes
acontecem entre empresas que nem sempre estdo masma regiao
geogréfica, e o Desenvolvimento Global de Softwerde ser a alternativa
para permitir que os esforgos individuais de caai@ero sejam melhor
aproveitados pela corporacdo como um todo.

- Pressao para diminuir otime-to-markettirando vantagem dos diferentes
fusos-horarios entre paisescom o Desenvolvimento Global de Software,
guanto maior a diferenca entre os fusos-horarics phises onde estédo
espalhados os desenvolvedores, maior a possitglidadeduzir o tempo de
producdo do software. Numa situacdo extrema, cdsep@om fuso de 12
horas, o desenvolvimento pode ocorrer 24 horaslipog 7 dias por semana
(desenvolvimentdollow-the-sui), com a jornada de uma equipe comecando
simultaneamente com o fim da jornada de outra, esnisso possa implicar
em problemas de comunicacdo entre as equipes.

Alguns dados indicam que, atualmente, existem &iSO nagcbes envolvidas em
projetos de desenvolvimento colaborativo de softviiaternacionalmente, o que demonstra
uma forte tendéncia de mercado [CARMEL, 2001].

Muitas multinacionais, como Motorola [BATTIN, 2001lcatel [EBERT, 2001],
Fujitsu [AOYAMA, 1998] [GAO, 1999], e Bell Labs [MOKUS, 2001], relatam suas
experiéncias com o Desenvolvimento Global de Se#wam suas diversas filiais
espalhadas pelo mundo.
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Mas, antes de adotarem esse modelo de desenvotoingenempresas precisam
considerar suas particularidades. As parceriasigaracser bem definidas, os riscos do
projeto sdo maiores, a geréncia do desenvolvimeetotorna mais complexa, e a
diversidade cultural pode dificultar a comunicagéatre os times e a aceitacao dos produtos
em diferentes mercados.

A seguir, serdo avaliadas as mudangas organizésiodacorrentes do
Desenvolvimento Global de Software, com a parti@pade diferentes empresas num
mesmo projeto, e o trabalho colaborativo de timetiais dispersos geograficamente.
Serdo apontados os principais desafios e riscasgoaalizacdo desses projetos.

Também serdo descritos os impactos dessa novaageondde desenvolvimento
sobre o ciclo de vida das aplicagcdes produzidasisiGerando_Aspectos de Negogios
Aspectos de Desenvolvimen®® Aspectos Gerenciaidos projetos, serdo apontadas as
principais adaptacfes necessarias nas atividadesafgnder as particularidades dos times
dispersos, e da producéo de software para diferemtecados.

3.1 Aspectos Organizacionais

As primeiras implicacbes do Desenvolvimento Glodal Software podem ser
percebidas na transformacédo das empresas e dasduEsenvolvimento.

A realizagdo de projetos com a participacdo deasagmpresas exige acertos de
negocios bem definidos, para que ndo haja duavidlae razos e responsabilidades. Na
formacdo das Organizacdes Virtuais, as empresasnpagptar por diferentes tipos de
parceria, de acordo com as necessidades do projeto.

Ja os Times Virtuais, formados por desenvolveddisgersos geograficamente,
apresentam caracteristicas que os diferenciam idws ttradicionais, como a troca de
informacdes em formato eletrbnico e o compartilh@mede codigo. Seus principais
problemas estéo relacionados a comunicac¢ao easmhs culturais.

3.1.1 ORGANIZAGOES VIRTUAIS

As Organizagfes Virtuaiforam criadas com o intuito de distribuir e teriear o
trabalho antes feito dentro de uma Unica empresea Organizacdo Virtual de software é
caracterizada por uma rede de empresas diferentedependentes, trabalhando juntas
como se fossem uma Unica organizacdo no desenwsitdmde projetos de software
[CARMEL, 1999]. No caso do Desenvolvimento GlobalSbftware, as partes integrantes
de uma Organizacdo Virtual costumam estar dispegesagraficamente, como mostra a
Figura 3.1 (Estrutura das Organizagfes Virtuais).
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Figura 3.1 — Estrutura das Organizacdes Virtuais

As responsabilidades das empresas numa Organi2dd@al podem variar de
acordo com o tipo de parceria firmada por elasolaéir[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 atuanencado global.
Algumas etapas do ciclo de vida do software, conanutencdo, suporte,
treinamento e comercializagdo passam a ser de nempbdade dessas
empresas parceiras, que podem também fazer ajastesoftware para
adequa-lo ao perfil de seu publico-alvo. Esse tipgparceria pode ser de
grande valia para empresas que desejem penetrareerados fechados ou
desconhecidos, j& que as empresas da regido pamescdr uma Vvisdo
melhor do perfil dos clientes.

- Joint Venture: ocorre quando a unido das empresas parceiraaaugna
nova empresa, com caracteristicas proprias, mas quatém
responsabilidades para com todas as partes enaslvids projetos sao
desenvolvidos em conjunto, com investimento de reasu financeiros,
tecnolégicos e humanos distribuidos de acordo cooorapeténcia e a
participacdo de cada empresa no negdécio. Essagratiindicada para
corporagdes que desejem diversificar seu ramoude@d sem perder o foco
inicial.

O Outsourcing € outro tipo de parceria comum em OrganizacOetsidig, e ocorre
guando uma organizagdo contrata outras empresas gesempenharem etapas do
desenvolvimento de software, especialmente a cagéio dos produtos. Nesse caso, as
empresas contratadas ndo atuam como representEntapresa principal, como ocorre
nas Parcerias Estratégicas, mas apenas participam @restadoras de servicos. No
Desenvolvimento Global de Software, as empresagatadas costumam estar localizadas
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em paises com muita oferta de mao-de-obra qualidiceomo é o caso da India, grande
lider nesse segmento [HEEKS, 2001].

Contratos d@®utsourcingtambém podem ser feitos para a manutencao deaseftw
e a adaptacdo de produtos para diferentes merqhodosalizacdo). As empresas que
investem em contratos de software, de um modo ,gevakeguem ver 0s custos de seus
projetos reduzidos de 9 a 15% [THOMSETT, 1998].

Em todos os casos de parcerias em Organizacoesigire importante formalizar
as responsabilidades das empresas envolvidas. | Afassuntos como propriedade
intelectual das solucdes desenvolvidas, cumprimeat@ocronogramas e orgamentos,
atendimento a padrbes de qualidade, e questdesoreldas ao acompanhamento dos
projetos precisam ser bem discutidas para evitablgmas futuros. E recomendéavel
estabelecer unstatement Of WorkSOW), um tipo de acordo de trabalho reconhecido
legalmente, que descreva de forma ndo ambigua @sses e outros aspectos serdo
tratados pela Organizacao Virtual [KAROLAK, 1998].

3.1.2 TIMES VIRTUAIS

A formacédo das equipes nos projetos desenvolvidess @rganizacdes Virtuais
também ndo é convencional. Pessoas com diferenliesas, e que nem sempre falam a
mesma lingua, precisam trocar idéias e experiénmaso se estivessem todas numa
mesma sala.

Os chamados Times Virtugimssuem caracteristicas bem diferentes em re&g;do
equipes de trabalho tradicionais, como pode seerehdo na Tabela 3.1 (Comparacao
entre times tradicionais e times virtuais) [CARMHI99].

A gestédo de Times Virtuais pode ser vista como ator fcrucial para o sucesso do
Desenvolvimento Global de Software, uma vez que togrocesso € concebido sobre essa
base. Técnicas diferenciadas de gerenciamentosprecser adotadas para atender essas
caracteristicas particulares.
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Times Tradicionais Times Virtuais

Membros geograficamente juntos Membros geografictendispersos
Interacéo face-a-face Comunicacéo eletrénica
Integrantes ligados a ul Integrantes ligados
mesma organizagao diferentes organizacdes
Estrutura hierarquica Estrutura em rede (descérdos)
Comunicacgéao inform Comunicacao continui
predominante estruturada predominante

Autoridade baseada no conhecimento

Autoridade baseada na posicao

o« processos

ocupada na organizagéo .
e/ou tecnologias

Informacéo distribuida « Informagédo acessive
cima para baixo compartilhada em todos os niveis
Informacdo em papel Informac&o em formato elet@nic
Compartilhamento de trabalt Compartilhamento contin
acabados de trabalhos inacabados
Concentracdo de conhecimentos Compartilhamentomtecimentos
Processos transparer Processos conhecidos apenas atrav:
(pouco documentados) documentacéo visivel pelo computador

Cultura da organizido e do projet:
aprendida através de comunicacdes
eletrbnicas e artefatos

Cultura da organizacao e do projeto
aprendida por osmose

Tabela 3.1 — Comparacéao entre times tradicionaistemes virtuais

Alguns problemas tipicos dos Times Virtuais sdméguos por Carmel [CARMEL,
1999], e classificados como forcas centrifugage tendem a separar a equipe e prejudicar
0s projetos virtuais. S&o elas:

- Dispersdo Geografica gerenciar Times Virtuais envolve uma
complexidade muito maior do que a observada enefa®jradicionais. O
acompanhamento das atividades precisa ser maigngoné intenso, o0s
canais de comunicacao tornam o contato entre ge@euenos freqiente e
passivel de desentendimentos, e o0s artefatos eamientas de
desenvolvimento precisam ser disponibilizados emiaséalocalidades
simultaneamente. Esses problemas podem resultatustos extras com
tecnologias colaborativas e de comunicacédo, aléatrdeos no cronograma.

- Faléncia dos Mecanismos de Supervisao e Coordena¢d@adicionais: as
praticas para acompanhamento dos projetos, gquencast ser baseadas na
comunicacgao, passam a ser inadequadas, pois aasfdemnteracao entre as
equipes nao sdo as mesmas. A Coordenacao (attedeainas entidades e
atividades da empresa para que contribuam parabjgtiv@ comum) deixa
de ser feita através de visitas as salas dos dalseduores, e as duvidas
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passam a depender de fusos-horéarios para sereaneesiths. A Supervisdo
(processo de adesdo a metas, praticas, padrogeie té qualidade) sO se
torna possivel quando todos os membros entendedireiszes a serem
seguidas, cada um em seu idioma e no contextorauém que vivem, sem
interpretacdes dubias.

- Perda Semantica na Comunicagdoos Times Virtuais costumam se
comunicar atraves de telefonemas ou pela trocaeatesagens eletronicas,
tecnologias que possibilitam a interacdo a distgaridiesmo sendo eficazes
para a propagacao de informacdes, nenhuma tecaglagece ser capaz de
transmitir toda a carga semantica contida na liggoacorporal perceptivel
no contato face-a-face (gestos, postura, expresgaesis). Como
conseqiéncia, muitas atitudes e opinides podemmserinterpretadas,
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 toeseparadas por
fronteiras geograficas e culturais, confiem umas o#ras e se unam para
trabalhar por um Unico objetivo. Certamente estaéndma tarefa simples, e
além dos problemas de relacionamento que podenr,saligumas pessoas
podem se sentir desmotivadas quando ndo conseguEcebpr a
importancia de seu trabalho para o projeto comaagto.

- Diferencas Culturais. pessoas de diferentes paises possuem caracssristi
proprias que vao muito além de um idioma e umacposgeografica. Os
valores pessoais e organizacionais costumam serflitmotes,
principalmente em se tratando de culturas ociderman relagdo a culturas
orientais. A visdo de hierarquia na empresa, ososisaceitaveis nos
negocios, a pontualidade e a objetividade nas @eania formalidade
esperada na comunicacao: todos esses aspectaaprear compreendidos,
e 0s ajustes necessarios devem ser feitos pam gpogeto dé certo.

Além dos problemas, Carmel [CARMEL, 1999] cita t&mbos fatores que podem
contribuir para que os Times Virtuais permanecagsos e integrados, as chamadas forcas

centripetas

- Uso da.infra-estrutura de comunicagisponivel para intensificar o contato
entre a equipe.

- Uso de_tecnologias colaborativgsara o compartilhamento de artefatos e
ferramentas de projeto.

- Uso de técnicas especiais de gerenciamento

! Tecnologias Colaborativas s&o aquelas usadasipasaiporte & comunicacdo remota dos desenvolh&dore
como e-mail, fax, 4udio e video-conferéncia, eticpara auxiliar na ado¢éo de praticas da Engendaria
Software, como programas para geréncia de projetmteole de configuragédo de software [CARMEL,
1999].
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- Estabelecimento de uma metodologia de desenvolvamesra funcionar
como linguagem comum para o time.

- Definicdo de uma arquitetura do produtator determinante para a alocacao
de tarefas.

- Construcdo do timetravés de uma comunicacdo efetiva e baseada na
criacao de relacionamentos de confianga entre asnos.

3.2 Impactos no Ciclo de Vida das Aplicagoes

A opcéo pelo Desenvolvimento Global de Softwaresgupde alteracdes no ciclo de
vida das aplicacdes, considerando em suas atisd@ldans aspectos importantes, como a
ampliacdo do mercado-alvo, a dispersdo geografarganizacional dos times, e 0 uso da
Web e de tecnologias colaborativas durante o debamento.

Embora grande parte das empresas veja a ampliacawectado-alvo como uma
oportunidade de realizar mais negocios e aumergatucros, algumas organizacdes
ignoram a complexidade envolvida na producdo déwsod para o mercado global.
Juntamente com o idioma, as necessidades e praBgé&tos usuarios variam de pais para
pais, e agradar um publico tdo heterogéneo tornawrsdesafio. Pesquisas de mercado e
adaptacdes no produto final s&o essenciais.

A dispersao geografica e organizacional dos timesatainda mais dificil a divisdo
de tarefas e a alocacéo de recursos, como ferramdatdesenvolvimento e bibliotecas de
codigo. Além disso, sdo necessarios esforcos adisgpara a integracdo das solucdes
produzidas pelos times.

A comunicacdo entre os participantes e o acompagmando projeto dependem
diretamente do uso da Web e de tecnologias colibmsa como e-mail e video-
conferéncia. A Internet também € responsavel palgirmento de novos modelos de
compra e distribuicdo de software, além de criaroaccanais de comunicagdo entre as
empresas e seus clientes globais.

A seguir, serdo analisadas as principais implica¢iieDesenvolvimento Global de
Software sobre os Aspectos de Negdcio, os Aspeled3esenvolvimento, e os Aspectos
Gerenciais, como mostra a Figura 3.2 (Implicacdes deésenvolvimento global de
software).
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Arranjos de Negdcios
Metas, Custos e Riscos
Modelos para Venda e Distribuicdo
Atividades de Pés-venda

Aspectos de
Negocios A

( Coleta de Requisitos \
Arquitetura e Tecnologias

Desenvolvimento Processo de Desenvolvimento
Global Escalonamento de Tarefas
De Software Codificagao

Realizacao de Testes
Aspectos de \ Localizagdo de Software j

Aspectos Desenvolvimento
Gerenciaiv

Alocacao de Recursos
Comunicacgéo Entre os Times
Integracédo de Cédigo
Gestdo de Mudancas

Figura 3.2 — Implicagdes do Desenvolvimento Globde Software

3.2.1 ASPECTOS DE NEGOCIOS

Em um projeto de Desenvolvimento Global de Softwaseatividades de negdécio
estdo relacionadas principalmente a formacdo daganiracbes Virtuais, e a
comercializacdo do software para diferentes mescado

As principais fases do ciclo de vida de desenvavito afetadas s&o o
planejamento inicial e as atividades de venda evpida.

3.2.1.1 ESTABELECIMENTO DOSARRANJOS DENEGOCIOS

O primeiro passo num projeto de Desenvolvimentob@lode Software é a
formacédo das Organizac¢fes Virtuais, que ocorredpa@npercebida uma oportunidade de
negécio. Se uma empresa ndo tem a competéncial@ypagra o projeto, ou 0S recursos
necessarios para realiza-lo, ela vai, entdo, errabils empresas parceiras.
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E aconselhavel que a participacdo no negécio erédmiiabes de cada uma das
empresas envolvidas sejam definidas formalmente tag inicio do projeto para evitar
desentendimentos futuros. Se a parceria envolvpremas diferentes, o contrato, também
conhecido comoStatement of WorKSOW), deve incluir questdes como propriedade
intelectual das solucdes desenvolvidas, padroeguadéidade, e comprometimento em
relacdo a cronogramas e custos. Como cada empresai mormas e valores proprios, €
importante estabelecer regras comuns para o prajeeodevem ser respeitadas por todos
0s times.

3.2.1.2 DEFINIGAO DE METAS, CUSTOS ERISCOS PARA OPROJETO

Logo na fase de planejamento, as metas para a@ige tracadas, e critérios de
aceitacdo, como padroes de qualidade e retornoraepedo investimento, s&o
determinados pela Organizacgéo Virtual.

As experiéncias de alguns projetos virtuais [EBERUQ1] [FAVELA, 2001]
destacam a importancia de garantir que todos d¢€ipantes tenham uma mesma visao do
projeto, com metas claras e bem definidas. Aléncatgribuir para o comprometimento
dos participantes, evidenciando o papel de cadananprojeto, as metas ajudam a
estabelecer o espirito de time, levando pessoasaju®ioria das vezes ndo se conhecem a
se unirem por objetivos comuns.

A andlise de riscos tem inicio no planejamentogeisgor todo o desenvolvimento.
Projetos virtuais sdo essencialmente mais arriscgde projetos convencionais, pois a
distancia entre os desenvolvedores impde dificdsacBio s6 operacionais, relativas a
colaboracdo dos times, mas principalmente gerenctaie envolvem a integracdo do
trabalho das equipes e o acompanhamento do pr@etgerenciamento desses riscos é
fundamental para antecipar problemas e evitar Gesisequivocadas durante o
desenvolvimento.

Uma estimativa de custos para o projeto também poriante logo no
planejamento. Despesas com viagens, ferramentdssgavolvimento e infra-estrutura de
comunicacao (Internet e tecnologias colaboratigdasgm ser previstas.

3.2.1.3 ESCOLHA DEMODELOS PARAVENDA E DISTRIBUICAO DE SOFTWARE

A popularizacdo da Internet proporcionou o surgimetie novos modelos de
distribuicdo e venda de software. A DistribuicaetEinica de Software [MURUGESAN,
1999] é uma 6tima opgéao para reduzir os custosgwesas e atingir o mercado global
mais facilmente.

A idéia de distribuir pacotes de software pelarmdeja vem sendo usada ha algum
tempo por empresas que precisam fornecer atuatigat®seus produtos a usuarios de todo
0 mundo, como € o0 caso das ferramentas antivirusoldcdo parece ideal para as
Organizacgdes Virtuais, pois aléem de eliminar ostauom embalagens, transporte e
armazenamento, 0 acesso aos produtos através idap¥geb é mais facil e rapido, e nédo
requer a logistica que a entrega de software pi@utes paises envolveria.
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Modelos de venda de software mais flexiveis tambémecam a ganhar espacgo. A
idéia é que os usuarios possam pagar apenas pelatiijgam pay-per-functioh e so
guando utilizamgay-per-usg Esse conceito de venda customizada de produfusde ser
observado na comercializacdo de assinaturas edfisdemporarias para acesso a algumas
aplicacdes e paginas Web.

3.2.1.4 REALIZACAO DE ATIVIDADES DE POSVENDA DO SOFTWARE

Até mesmo as atividades de pds-venda do software s@rendo influéncia da
globalizacdo evidenciada pela Internet. Sem a pitidside de realizar treinamentos e dar
suporte aos usuarios remotamente, dificilmente agmrizacbes Virtuais conseguiriam
atender a demanda por esses servicos em diferegiées do mundo.

Felizmente, o uso de video-conferéncia e de femtamade transmissao de dados
em tempo real ajuda os times virtuais nessas ateisl

A manutencdo de software também pode ser feitateenemte, usando a Internet
para receber solicitagbes de mudancas dos cliergegiar as correcdes necessarias.

3.2.2 ASPECTOS DE DESENVOLVIMENTO

O impacto do Desenvolvimento Global de Software retsvidades de
desenvolvimento do software pode ser percebidoedss@d concepcdo até a fase de
transicao do produto para o mercado.

A heterogeneidade do publico-alvo, espalhado peoiosyamercados, torna mais
dificil a coleta de requisitos, e a realizacdoedtes. Além disso, a arquitetura do software
deve ser projetada para sofrer adaptacdes asardsticas de cada mercado com esforcos
minimos, para ndo aumentar o tempo de desenvoltines custos do projeto. Essas
adaptacBes podem ser funcionais, ou até mesmaais)tearacterizando o processo de
Localizacéo.

Ja a dispersao geografica dos times imp6e mudasrpaslecisbes importantes,
como a escolha do processo de desenvolvimentostratégia para o escalonamento de
tarefas. Em ambos os casos, deve-se buscar a ipidadé méaxima dos times, seja
evitando a adogcdo de metodologias novas que reguadaptacdo, seja tornando seu
trabalho mais independente.

A codificacdo do software também é afetada, e ®iliaude tecnologias
colaborativas é fundamental. Até mesmo os tipotestes realizados na aplicagdo sofrem
mudancas, e 0s times precisam se adequar as nogasaas.

3.2.2.1 COLETA DE REQUISITOS

Quando todos os acertos para o projeto ja foratosfeio planejamento inicial, o
préximo passo € identificar o publico-alvo do primduSe o objetivo da Organizacao
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Virtual for o langamento simultdneo do softwareerios mercados, a coleta de requisitos
devera envolver clientes potenciais de cada regiéo.

Essa é uma tarefa complexa, pois consultar inddddde diferentes regides
geogréficas para conhecer suas preferéncias e sidamss pode demandar tempo e
dinheiro. Entretanto, é um procedimento indispeelsdois a satisfacdo dos usuarios vem
se impondo como uma condi¢do para o sucesso deag@a@s no mercado [CORONADO,
2001].

A Internet € a grande aliada dos times virtuais paalizar a coleta distribuida de
requisitos, pois exige menos esforcos e consegagiraum ndmero muito maior de
pessoas simultaneamente. S&o utilizados e-mailsreifarios Web para tracar o perfil dos
USuarios.

A definicdo do escopo do software ocorre a padiadalise dos requisitos iniciais.

3.2.2.2 DEFINIGAO DA ARQUITETURA E DASTECNOLOGIAS

Além dos requisitos funcionais apontados pelos n@sidexistem importantes
requisitos nao-funcionais que devem ser consideradb escolha da arquitetura das
aplicacbes destinadas ao mercado global. A podatd#, a adaptabilidade e o reuso séo
alguns exemplos.

- Portabilidade: como os usuérios globais utilizam diferentes gipde
processador e sistema operacional, o ideal é qeligo do software possa
ser executado independentemente da plataformandesiu do tipo de
browser no caso de Aplicacbes Web. Esse € um requisiporit@ante para
gue o software esteja acessivel aos diferentesad@sce pode ser atendido
com a producgédo de diferentes versdes do softwara,para cada contexto,
ou com o uso de linguagens e tecnologias indepé&eslete plataforma,
como Java e CORBA, respectivamente.

- Adaptabilidade: na busca da satisfacdo dos usuarios globais, séo
necessarias adaptacfes nas aplicacbes para adegas-hecessidades e
preferéncias do publico-alvo. A modificacdo de ctadsticas do software,

e a inclusao de novas funcionalidades de acordoacdemanda do mercado
sao constantes em projetos deste tipo. Por issoguatetura do software

deve tentar minimizar o impacto dessas alterago¢empo e no orgamento
do projeto.

- Reuso as adaptacdes necessarias no software ndo eltéiomadas apenas
a suas funcionalidades, mas também a sua apreferaas usuarios. O
idioma e alguns aspectos da interface, como o esmis e icones, variam
de acordo com a cultura do mercado-alvo. Neste, cakon de ser
adaptavel, a arquitetura deve possibilitar o relescodigo, para que toda a
I6gica da aplicacdo seja reaproveitada, e cadd@weats software ndo seja
construida do zero.
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Uma boa estratégia para facilitar a adaptabilidade reuso do software é a
modularizacdo. A concepc¢do do software como modglmssos — que encapsulam
funcionalidades — e fracamente acoplados — quesemE@Em um certo grau de
independéncia em suas interacdes — ajuda a dindraomplexidade do desenvolvimento,
além de propiciar o trabalho distribuido dos tif@aRMEL, 1999] [BENNATAN, 2002].

Outra prética indicada para promover o reuso aisallogica da aplicacdo das
estruturas de apresentacdo dos dados. Assim, umane&digo poderéd ser usado com
diferentes interfaces, e podera ser até reaproeefiara aplicacdes futuras na mesma area
de dominio.

A escolha das tecnologias utilizadas no projeteed®r baseada no atendimento a
esses requisitos, e também na familiaridade dapesjcom as ferramentas, para que o
projeto ndo sofra atrasos devido a periodos dendjziagem.

3.2.2.3 ESCOLHA DOPROCESSO DEDESENVOLVIMENTO

Uma Organizagao Virtual pode envolver diversas esgs diferentes, cada uma
com seu proprio processo de desenvolvimento e satbdwmiogia particular. Essa
heterogeneidade dificulta a comunicacéo entrenesstidurante o desenvolvimento, e pode
causar desentendimentos, pois uma mesma nomeaclpbde referenciar artefatos
distintos, e a definicdo das fases também pode&da mesma.

Existem duas possiveis solucdes para esse prohi@mpar um processo Unico a ser
seguido por todos os times, ou permitir que cada titilize seu proprio processo e buscar
meios de facilitar a integracéo.

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

Ja os times da Motorola [BATTIN, 2001] evitaram soude um processo unico.
Além da dificuldade de impor um processo comum paadicipantes com culturas e
idiomas diferentes, outra razao para respeitaversldade foi a diminuicdo no tempo de
desenvolvimento. Como cada time ja estava fanibalo com sua metodologia, ndo foi
preciso considerar uma curva de aprendizagem, resadtados puderam ser produzidos
desde o comeco. Para facilitar a integracdo dosepsos, foi definido um vocabulério
comum, incluindo a nomenclatura dos artefatos, e que cada time fizesse o
mapeamento de sua terminologia para a convencdagad

Os dois casos foram aplicados em OrganizacOes aiSrtespeciais, onde as
parceiras sdo as unidades de uma mesma empreseashode Organizacdes Virtuais
formadas por empresas diferentes, adotar um pcasrum seria um desafio ainda
maior, pois a cultura organizacional ndo é a mesnégpossivel que nem todas as parceiras
utilizem um processo bem definido. A opcao da Matoparece ser a mais indicada.
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Independentemente da solucdo escolhida, € fundamgatantir que todos os
aspectos do projeto sejam devidamente documentddofrma clara e coerente, numa
linguagem acessivel a todos os times. Como apoai®lak [KAROLAK, 1998], a
documentacio € a cola que mantém unidos os elesn@mforojeto. E a linguagem comum
entre os times, onde sao representados os acor@®x@vencdes a serem seguidas por
eles. Por isso, € fundamental que todas as fage®bo sejam bem documentadas.

3.2.2.4 ESCALONAMENTO DETAREFAS

A alocacdo das atividades referentes a concepcaandesoftware entre seus
desenvolvedores € wuma pratica comum em qualquelet@ro Entretanto, no
Desenvolvimento Global de Software, esse procedimerige um planejamento maior,
pois os times estéo dispersos.

Varios autores [CARMEL, 1999][EBERT, 2001][BATTIN2001][MOCKUS,
2001][REPENNING, 2001] descrevem os critérios usadgmra a distribuicdo de
responsabilidades entre os participantes de psoj@ttuais segundo suas experiéncias.
Bennatan [BENNATAN, 2002] apresenta uma compilad@ssas propostas, e indica cinco
possiveis estratégias: divisdo por funcionalidadessdo por subsistema, divisdo por fase
de desenvolvimento, divisdo por especialidade is@vpor versdo do produto.

- Divisdo por funcionalidades ou caracteristicas dooftware: cada time &
encarregado de desenvolver um conjunto isoladainighés do software. A
vantagem dessa abordagem é que a definicdo de esOdfl@camente
acoplados permite uma maior independéncia entnes, diminuindo a
necessidade de colaboracdo entre eles. Como os siatedefinidos pela
proximidade de seus participantes, as despesas@umnicacdo e viagens
também sdo reduzidas. Uma desvantagem é que falidames mais
complexas exigem diferentes competéncias, nem gemgmidas num
mesmo time. Outro problema que pode ocorrer € querabalho
independente dos times gere resultados incompsgtigeie dificultardo a
integracdo das funcionalidades para formar o softfiaal. Entretanto, uma
boa definicdo da arquitetura pode evitar isso. Ess&stratégia comumente
adotada em projetos de Desenvolvimento Global dev8ie.

- Divisdo por subsistemas a arquitetura do software € dividida em
subsistemas e cada time assume a responsabilidadenp deles. Essa
estratégia € semelhante a divisdo por funcionadslathas as caracteristicas
do software sdo consideradas num nivel mais alioforma de grandes
componentes, sem especificar sua divisdo interns. vAntagens e
desvantagens dessa estratégia sdo as mesmassda @ioi funcionalidades.

- Divisdo por fase de desenvolvimentacada time passa a ser responsavel
por uma fase da construcdo do software. Essa ajmrdé muito utilizada
em projetos envolvend®@utsourcing quando uma empresa é contratada
para codificar o sistema a partir de sua espec#imaou para realizar os

testes necesséarios. A vantagem dessa estratégista¥ com profissionais
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especializados em cada fase, aproveitando as émpes deles para o
projeto. A desvantagem esta na passagem de umpdesa outra, quando
todas as informacdes precisam ser transferidasndeeguipe para a outra,
criando curvas de aprendizado que afetam o temppraeto, e gerando
problemas de comunicacdo decorrentes das diferemgagais. Assim,

nenhuma equipe tem conhecimento total do projeto recessidade de
comunicacdo entre elas é intensificada, com imp&mtobém sobre os
custos do desenvolvimento. Essa € uma estratégieopadequada para
projetos de Desenvolvimento Global de Software.

- Divisdo por especialidade dos desenvolvedoresada time desenvolve as
caracteristicas do software de acordo com suad&especialidade (banco
de dados, programacdo OO, desenvolvimento Weh, &ssjm como na
divisdo por fase de desenvolvimento, a vantager est aproveitar a
competéncia e experiéncia dos participantes daan&hma possivel, com
uma grande contribuicdo para o projeto. O probléngae os especialistas
de cada area podem estar espalhados pelas divergéass geogréaficas
envolvidas no projeto, e a ligacdo entre eles duskx@amente tecnoldgica.
Além de elevar os custos com comunicacao, esseicendge um esforgo
maior de coordenacéo e integracao do trabalho.

- Divisdo por versao do produto se o produto precisar ser adaptado para
diferentes mercados ou diferentes plataformas, dada pode ficar
responsavel por uma das versdes do software. Comn@daptacdes
necessarias geralmente estdo associadas a quasdtfiess, cada time pode
produzir a versdo correspondente para seu mercadd pois conhece o
perfil dos usuarios da regido. No caso de verséasa pliferentes
plataformas, cada time pode se concentrar nascplaridades de um
ambiente especifico. Essa estratégia pode serdadd&pois que a versdo
principal do software ja estiver pronta.

Ainda é possivel utilizar uma combinacdo dessasatégias, aproveitando as
vantagens de cada uma. Por exemplo, a divisao ypmiohalidades pode levar em
consideracéo as especialidades dos desenvolvat®oesia localidade.

Carmel [CARMEL, 1999] aponta ainda outra estratégiea a divisdo de trabalho
em projetos distribuidos, denominafidlow-the-sun A idéia € que os times trabalhem
colaborativamente na construcéo de todo o sistemdodas as suas fases, tirando proveito
dos fusos-horarios existentes entre as diversaidades de desenvolvimento.

E como se o trabalho fosse ininterrupto, pois agda de um time comeca quando
a de outro esta terminando, e assim por diante #@ssenvolvimento 24 horas por dia, 7
dias por semana e 365 dias por ano seria muitoeciente para reduzir o tempo dos
projetos, ndo fosse a complexidade envolvida rexagéio constante de pessoas que falam
diferentes idiomas e que estdo separadas geognafite. Até a comunicagdo entre as
equipes é prejudicada, pois conciliar horarios paaides, mesmo que virtuais, utilizando
video-conferéncia, fica dificil.

60



Na escolha do critério de escalonamento de tarefadps autores [CARMEL,
2001] [HERBSLEB, 2001] [MOCKUS, 2001] indicam a vedo na colaboracao entre os
times como uma boa estratégia para reduzir osgesfagerenciais. A idéia é simples:
guanto mais dependente e integrado for o trabaitre es times virtuais, mais dificil sera
administrar a comunicacdo entre eles e a integrdgeamdigo, que precisarao ocorrer com
uma frequéncia maior. Por isso, as divisbes potifunalidades e por subsistemas séo as
mais recomendaveis para projetos de Desenvolvin@lotoal de Software.

3.2.2.5 CODIFICACAO

Tomando como base o projeto arquitetural, os timemecam a utilizar as
ferramentas e tecnologias indicadas para codificaftware.

Durante a codificacéo, os times fazem uso de tegrad colaborativas para tirarem
duvidas e trocarem resultados. A necessidade dergoatdo entre os times dependera
principalmente do modelo de escalonamento de taesfeolhido.

Carmel [CARMEL, 1999] classifica as tecnologiasatarativas em dois tipos: as
tecnologias genéricas e as tecnologias de sup@mge@nharia de Software. As tecnologias
genéricas se dividem em sincronas e assincroneBNIEA, 2001].

Tecnologias genéricas sdo aquelas que servem pesananicacdo e a troca de
informacdes entre os times. Podem ser sincronasio ceideo-conferéncia, audio-
conferénciage-chate e-whiteboard ou assincronas, como e-maigice-mail video-mail
listas de discusséo, etc. Devido as diferencasudesfhorarios existentes em projetos
globais, as tecnologias sincronas sdo menos dalizaapesar de bastante eficientes para
permitir que os participantes do projeto se conmegg@roximando assim os times.

As tecnologias de suporte a Engenharia de Softsé&vautilizadas especificamente
para ajudar os desenvolvedores no desempenho slatstidades. Alguns exemplos sao os
gerenciadores de configuracdo de software, asnferteas CASE e de programacéao, e as
ferramentas para registro de defeitos e acompanitarde mudancgas no software.

Todas essas tecnologias sdo muito importantesopareesso dos times virtuais, e é
fundamental que estejam disponiveis em todos dsosetle desenvolvimento.

3.2.2.6 REALIZACAO DE TESTES

O planejamento dos testes deve ocorrer paralelan@enbdificacdo da aplicacao.
No caso do Desenvolvimento Global de Software, alémtestes funcionais obrigatorios,
0os desenvolvedores tém que se preocupar ainda conestes de integragcdo, de
portabilidade e de usabilidade.

O codigo produzido pelos diversos times envolvidws projeto precisa ser
integrado para evitar que o software final apresdntonsisténcias ou falhas. Essa
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integracdo costuma ser bastante complexa, primegdEe quando as equipes utilizam
plataformas e ferramentas diferentes.

O principal objetivo do teste de integracdo € ieifse a comunicacdo entre 0s
modulos ou subsistemas da aplicacao ocorre coreetamNo caso do teste deowser o
gue se espera € garantir que o software poderéxseutado em diferentes ambientes
computacionais (plataformas, sistemas operaciomagisers etc).

Como coletar os requisitos dos varios mercadosénéaficiente para garantir a
aceitacdo do software final, os testes de usatdidambém sdo muito importantes para
observar as reacdes dos usuarios, identificar Ja¢habter sugestbes de melhorias. Os
testes de usabilidade podem comecar com um protdapinterface, e continuar, apos a
codificacdo, com a distribuicdo de versdes beta pausuarios.

Em ambos os casos, a Internet pode ser usada tpagat am grande namero de
usuarios: o prototipo pode ser disponibilizado pgasteson-ling com o navegador como
anico requisito, e as versdes beta podem ser lligdas virtualmente em listas de
discussado ousites Os usuarios também podem usar e-mailshaispara transmitir seus
comentarios.

E importante destacar que todos os testes sanadadi e analisados de acordo com
os critérios de aceitagdo definidos previamentea parojeto.

3.2.2.7 LOCALIZACAO DE SOFTWARE

A Localizacdo € uma estratégia bastante utilizadiaspempresas para conquistar os
clientes globais. Localizar um produto para um @aocespecifico significa adapta-lo para
o perfil de seus usuéarios. Num mercado globaljard e as convencdes culturais sdo 0s
aspectos que merecem especial atencéo, pois oevdlws usuarios séo diferentes.

Assim, na fase de transicdo do produto para o meyas desenvolvedores fazem
adaptacfes nao s6 em relacdo a interface do seff@scolha de icones, imagens, cores,
fluxo de leitura e escrita, etc), mas também emcéal a aspectos funcionais (escolha de
idioma, formato de representacéo dos dados, ptatafeetc).

A Internacionalizacdo € um processo complementarcalizacdo que, se aplicado
durante o desenvolvimento, pode reduzir a compégladenvolvida na realizacdo de
mudancas no codigo finalizado. O objetivo é comstrisoftware antecipando as possiveis
alteracbes necessarias para permitir que difereetsdes sejam geradas em menor tempo
e com custos reduzidos.

Essas duas estratégias podem ser aplicadas aadeteef a documentacdo do
software (manuais e tutoriais), e encontram-sdlaetas no Anexo A (Internacionalizagéo
e Localizacao de Software).

3.2.3 ASPECTOS GERENCIAIS
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Sem duavidas, a geréncia de projeto é o grande ideshfs projetos de
Desenvolvimento Global de Software. Se a alocagitedursos, a comunicagao entre 0s
desenvolvedores, a integracdo de codigo, e a gdstdwmudancas no codigo ja sao dificeis
em projetos com equipes presenciais, em projetostocoes virtuais essa complexidade
aumenta bastante.

O gerente de projeto precisa fazer o acompanhansentiuo das equipes, mesmo
estando elas dispersas, para evitar problemastregarma aplicacéo final.

3.2.3.1 ALOCAGAO DERECURSOS

Uma grande dificuldade do desenvolvimento distdbué prover os recursos
necessarios para as equipes em todos os centdeseevolvimento.

Para que a integragado do codigo produzido sejhtéae, uma medida fundamental
€ assegurar que sejam usados o0 mesmo hardwar@sasmprogramas, e até as mesmas
versdes de software em todos os centros de desenealo.

O problema € que essa unificacdo envolve custos pmarprojeto. Em
desenvolvimentos presenciais, a licenca de um aoftpode ser usada por varios membros
de um projeto, mas em projetos distribuidos, s@®ssarias varias copias do software,
uma para cada centro de desenvolvimento.

Além disso, depois de prover a infra-estruturaiahja Organizacdo Virtual teria
ainda que realizar atualizacdes simultaneas emstodocentros sempre que uma nova
ferramenta fosse incluida ou substituida no projatém dos altos custos, a dificuldade
gerencial para realizar essas mudancas serialooitacao.

Entretanto, essa questdo pode ser amenizada grdpéenet, que permite 0 uso
compartilhado de ferramentas on-line. Quando urpéaatda ferramenta € instalada em um
dos centros de desenvolvimento, todos os parti@patio projeto podem ter acesso a ela
remotamente, utilizando navegadores Web, sem gg@ftware precise ser instalado nas
maquinas locais [MURUGESAN, 1999].

Essa solucdo garante uma grande flexibilidade paraimes, pois o uso de
navegadores Web permite que eles tenham acesse@wsos através de uma interface
comum e independente de plataforma.

O mesmo principio é aplicavel ainda para a criad@aepositorios de dados e
bibliotecas de cddigo disponiveis para todos. kiek) a criacdo de um repositério central,
acessivel pel&lveh contendo todos os artefatos do projeto, é fongeneecomendada para
evitar inconsisténcias e mudancas indevidas nadeerdo software geradas por cada time
[FAVELA, 2001].

Além das ferramentas de desenvolvimento, 0s resyr@@ a comunicagao entre 0s
times também precisam estar disponiveis em todoxeosros de desenvolvimento.
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Tecnologias de comunicacdo sincronas e assinctewas ser providenciados para que 0s
times possam interagir mais de perto.

Assim como 0s recursos materiais, 0s recursos hosns#o alocados de acordo
com as necessidades do projeto. Os diferentesiasitétilizados para o escalonamento de
tarefas discutidos no item 3.2.2.4 (EscalonamemtoTdrefas) ajudam os gerentes de
projeto a definir que profissionais serdo necessare em que momento do
desenvolvimento.

E importante destacar mais uma vez que, quanto independente for o trabalho
dos times, menores serdo 0s custos com tecnologiaborativas de comunicacdo, e
menor sera o esfor¢o gerencial do projeto.

3.2.3.2 COMUNICAGAO ENTRE OSTIMES

O maior desafio para os gerentes de projeto € gJacare a comunicacao entre 0s
times ocorra, e que a distancia ndo seja um obstpana a existéncia de um espirito de
equipe compartilhado pelos membros do projeto. &emvolvedores devem se sentir parte
do processo para que a motivacdo e o compromisgobzeam para o sucesso do trabalho.

Além do uso continuo de tecnologias de comunicag@mo video-conferéncia, a
realizacdo de reunibes presenciais com represeatadbs diferentes centros de
desenvolvimento ajuda a aproximar as pessoasafeear de ndo se conhecerem e terem
culturas diferentes, precisam se unir por um olmatomum. Mas, essa aproximacao deve
ser bem planejada para que o projeto ndo sejadmdesnecessariamente.

No relato das experiéncias de desenvolvimento glabaMotorola [BATTIN,
2001], é destacada a importancia de mediadoreaseadie elaboracédo do projeto. O papel
do mediador é atuar como representante do timaengegra na tomada de decisfes. Um
bom mediador funciona como lider de sua equipeuoicando as metas da Organizacao
Virtual e observando seu cumprimento.

Como as equipes envolvidas em projetos globaisuc@sh ser formadas por
pessoas que nao se conhecem, os mediadores sanabant como elos de ligacdo entre 0s
times, ajudando na construcéo do espirito de geugarantindo o comprometimento com o
projeto.

Carmel e Agarwal [CARMEL, 2001] recomendam aindaparticipacdo de
mediadores culturais nos projetos. Esses mediaderesn pessoas que conhecessem bem
as culturas e idiomas dos times envolvidos no fwpjeuja funcdo seria viajar pelas
diversas localidades de desenvolvimento fazendtatascom os lideres de cada unidade.

Os mediadores culturais facilitam a comunicacdaeenas equipes, resolvendo
conflitos e desentendimentos causados pelo usdidmas distintos ou expressdes mal-
interpretadas. Num estudo envolvendo 20 projetosaig em 17 paises diferentes, Carmel
observou que 47 % dos times possuiam integrantesatpavam como mediadores
culturais [CARMEL, 1999].
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Mais uma vez, a reducao no trabalho colaborativedmipes evita que problemas
relacionados a falhas e desentendimentos na coag@i@corram com freqiéncia.

3.2.3.3 INTEGRAGAO DECODIGO

Apesar de desejavel, nem sempre € possivel tes timeais utilizando a mesma
metodologia de desenvolvimento e as mesmas fertasmen

Por isso, uma especificacdo de software bem eldhoi@cilita a integracdo do
cbdigo, pois evita inconsisténcias e redundanaasamalho dos times.

Um modelo que vem ganhando adeptos em projetos alsvase € 0
Desenvolvimento Baseado em Componentes, que teno ¢@se a modularizacdo e o
reuso, aspectos importantes para o Desenvolvint&otmal de Software.

Um componente funciona como uma caixa-preta, qasypanterfaces definindo os
servicos que oferece e 0s parametros necessamasgo@ o codigo seja executado
[BRERETON, 2000].

Ou seja, 0 codigo gerado na construcdo de um comp®mao precisa ser
conhecido para que ele possa ser usado ou integradoitros componentes. Seu
funcionamento é encapsulado, e o integrador secypaoapenas com as interfaces de
comunicagao.

Dessa forma, a concepgéo do software pode seroagsta a montagem de blocos
de construir que se encaixam [REPENNING, 2001]aHasilidade de reuso € um fator
determinante para a reducaotoioe-to-marketias solugdes desenvolvidas.

Paul Harmon [HARMON, 1998] destaca a existénciaddas abordagens: o
Desenvolvimento de Componentes e o DesenvolvimBageado em Componentes. A
primeira corresponde a criacdo de modulos de swdtwalependentes, e o foco estd em
identificar caracteristicas da légica do negécie guossam ser reusadas em diversas
aplicacdes. Esses componentes encontram-se disf®rém repositorios virtuais na
Internet, onde séo vendidos ou distribuidos geangnte [MURUGESAN, 1999].

A segunda abordagem consiste na utilizagdo de qoempes ja prontos na
construcdo de novas aplicacdes, e € o modelo adataddesenvolvimento Global de
Software. Harmon [HARMON, 1998] descreve um modidaiclo de vida especifico para
essa abordagem. A idéia € que as atividades deifspgho, projeto e codificacdo do
software sejam substituidas pela escolha, avaliagaintegracdo de componentes
[BRERETON, 2000].

O uso de componentes é muito indicado para o delsémento distribuido por
dois motivos principais [REPENNING, 2001]:
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- As abordagens tradicionais costumam falhar na dposigéo do software,
causando duplicacao de trabalho e desentendimentesos times virtuais.
A definicho do software como componentes integradogda um
desempenhando um conjunto especifico de atividdde$ifa a divisdo de
trabalho entre as equipes.

- A natureza dos componentes forga os projetistasendolvedores a melhor
encapsular as funcionalidades em modulos de sa&ftwaesos e bem
documentados. Além de facilitar a integracdo eotteabalho dos times,
essa pratica contribui para o reuso e a adaptatddido software.

A realizacdo de testes remotos de integracdo @ pudocupacdo dos gerentes de
projetos virtuais. Mesmo utilizando o DesenvolviteelBaseado em Componentes, a
integracdo dos modulos nédo deve ser deixada apara® final do projeto. Mesmo com a
definicdo de modulos coesos e fracamente acoplagElgspssivel que haja falhas na
implementacdo das equipes, causadas principalmeotte problemas culturais e de
comunicacgao.

O ideal é que os componentes sejam integradosncantiente, e os testes de
integracdo sejam realizados em cada nova vers&oftigare possibilitando a deteccéo de
problemas t&o logo eles aparecam.

3.2.3.4 GESTAO DEMUDANCAS

Esse certamente é o maior desafio nos desenvoliomeirtuais. A medida que os
times vao gerando novas versdes para o softwareigioho controle deve existir para que,
em qualquer dado instante, todos os times estegralhando com uma mesma versao.

Caso contrario, muito tempo pode ser desperdicadtarido corrigir novamente
erros ja removidos, ou ainda trabalhando com tredeccodigo que ja ndo existem mais.

Além da atualizacdo do cédigo nos diferentes centte desenvolvimento, a
documentacao das modificacdes e de suas justifisaé muito importante para que toda a
equipe esteja ciente do estado atual do projeto.

Uma possivel solucéo para esse problema seriagiorde um repositério central,
acessivel pelsVeh contendo todos os artefatos do projeto [FAVELBQP]. Dessa forma,
todos os times trabalhariam remotamente no mesuligando havendo redundancias em
cada centro de desenvolvimento. No Capitulo 6 €Best ferramentas para o
desenvolvimento Web) serdo sugeridas ferramentasxigtentes no mercado para a
sincronizagéo dessas modificagoes.

Algumas licbes para a gestdo de mudancas no c@digem ser aprendidas das
praticas do Desenvolvimento de Cédigo Aberto.

Utilizado principalmente na producdo de aplicagirasguitas freeware$, esse tipo
de desenvolvimento é caracterizado pelo livre cotiipamento do cddigo fonte do
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software através da Internet, permitindo que cosos profissionais de todo o mundo
facam modificagdes e correcdes voluntariamente.

O sistema operacional Linux e o servidor Web Apade exemplos de aplicacbes
desenvolvidas com sucesso em projetos de codigtoabe

No caso do servidor Apache, Jim Jagielski [JAGIELSIK99] aponta as condutas
gue ajudaram, e continuam ajudando, na coordertiiesforcos de desenvolvimento:

- Cada desenvolvedor pode ter acesso a versdo nwastegedo software,
disponivel nosite do projeto, e fazer uma coOpia para sua maquina. As
modificagbes feitas pelo desenvolvedor a partirselesiomento alteram
apenas a copia local, ndo sendo refletidas pavatoss desenvolvedores.

- As sugestdes de mudanca ou acréscimo de funciadabkda versao oficial
do software, propostas pelos desenvolvedores \@iost devem ser
submetidas a aprovacdo de um conselho de memboothides para
gerenciar o projeto (core members). Quando sddaaceis modificacdes
sdo incorporadas ao codigo, gerando uma nova vesfiéml, que é

disponibilizada naite do projeto com informacdes sobre as mudancgas.

- Para manter-se atualizado, o desenvolvedor pode Vésitas freqiientes ao
site do projeto e obter as versdes mais novas. Quamdonova versdo €
copiada para a maquina local, uma ferramenta edpdei controle de
versbes chamada CVEdgncurrent Versions Systgmevita que as alteracbes
feitas anteriormente na versio local sejam perdififsita uma comparacio
entre as versoes, e o0s trechos de codigo atuadifmaon em destaque.

Nesse exemplo de modelo de desenvolvimento, o alentte mudancas e a
integracdo de codigo séo atividades restritas ayupo de desenvolvedores, diminuindo
assim os problemas de inconsisténcia e de com@cac

3.3 Consideragoes Finais

Neste capitulo, foi introduzido o conceito do Desdvimento Global de Software,
com a caracteristica da producao de aplicacdesdgarantes mercados com a colaboragéo
de times dispersos geograficamente.

Apontadas as vantagens desse tipo de desenvolanteptéximo passo foi avaliar
as mudancas organizacionais decorrentes de suacadmgn a formacdo de Organizacdes
Virtuais e o envolvimento de Times Virtuais.

Logo em seguida, foram analisados os impactos dedaddo Desenvolvimento

Global de Software em todo o ciclo de vida da agho, sob o ponto de vista das
atividades de negocios, do desenvolvimento promiaendito, e da geréncia de projeto.
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O Desenvolvimento Global de Software ja vem semdtdizado ha alguns anos, e
sua forma mais conhecida é o Desenvolvimento deig66Aberto, que ja produziu
aplicagbes de sucesso como o servidor Apachestenns operacional Linux.

Entretanto, apesar de ser um tipo de desenvolvargdabal, o Desenvolvimento de
Cdbdigo Aberto acontece num cenario bem mais fléxseam pressdes de mercado nem
interesses de negoécios. Nao ha despesas com pessvainfra-estrutura, j& que 0s
desenvolvedores séo voluntarios e utilizam seusrip®equipamentos, e ndo ha definicdo
de prazos para entrega de resultados. Também n&prdidemas com propriedade
intelectual ou participacdo nos lucros, visto gokcacdes de cddigo aberto costumam ser
distribuidas gratuitamente.

Por isso, as condutas adotadas nesses projetosteddem com precisdo as
necessidades do Desenvolvimento Global de Softvgare,apresenta uma complexidade
maior, mas podem servir de inspiracdo para queessndolvedores encontrem outras
solucdes.

Assim como ocorre com o Desenvolvimento de Apbesc Web, o
Desenvolvimento Global de Software apresenta pdaticlades que precisam ser
consideradas na definicdo do processo de desemeitd a ser seguido pelas equipes.
Afinal, as atividades devem refletir os riscosneitthicdes do cenario em que séo realizados
0S projetos.

O proximo capitulo apresenta algumas razdes pars conjunto das duas
abordagens, e uma analise resumida das melhorésapr@ara o Desenvolvimento de
Aplicacbes Web e o Desenvolvimento Global de Saftwgue servirdo como base para a
proposta da metodologifideWorkWelmo Capitulo 5.
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Capitulo 4

4. As Aplicacoes Web e o Cenario Global

Conforme visto nos Capitulos 2 e 3, ha diversogasp a serem analisados tanto
no Desenvolvimento de Aplicagbes Web como no Dedeimwento Global de Software.
Essas duas abordagens vém ganhando cada vez staigugenas empresas, muitas vezes
de maneira conjunta.

A producédo de Aplicacbes Web complexas, como asategoria transacional
(descrita em 2.1), requer o envolvimento de prafisss com diferentes competéncias para
lidar com questdes como processamento distributddieersos servidores, integragdo com
sistemas legados, e confiabilidade e segurancaromegsamento dos dados [OFFUTT,
2002]. Essas competéncias nem sempre estao rewmuich@sinica regido, ou mesmo numa
Unica empresa, sendo uma oportunidade para aipaco remota de outros profissionais
e para a formacao de parcerias entre organizacoes.

Além disso, tomando-se o0 caso especifico das gpksade comércio eletrénico, €
bastante desejavel que o maior nimero possivekdérios possa ter acesso ao sistema
[OFFUTT, 2002]. Para isso, faz-se necessario odereersdes da aplicacdo adaptadas as
caracteristicas de um publico-alvo bastante hebeg com aspectos culturais (idioma,
formato de representacdo de datas e horarios, wobe® sociais, etc) que variam de uma
regido geografica para outra. A proximidade dogeslvedores com 0s usuarios permite
a percepcdo dessas particularidades e facilitaabzagdo de adaptacdes na aplicacédo
durante e apods o desenvolvimento (atividades deutmagio e suporte), constituindo,
assim, outra boa razdo para o desenvolvimentoligdo.

Além da busca de competéncias e do interesse ampessente nos mercados-alvo
da aplicagdo, ha ainda outras boas razdes parasenii@vimento Global de Software,
como o interesse em reduzir custos com mao-detotitando participantes de paises com
maior oferta de pessoal qualificado, e a necessidld integrar, num mesmo projeto,
centros de desenvolvimento de empresas que paspargnocessos de fusdo ou aquisicdo
de novas empresas, sem que o0 deslocamento dosorfanos seja necessario
[HERBSLEB, 2001]. O envolvimento atual de mais d@ B®acbes em projetos de
desenvolvimento colaborativo de software internaagimente [CARMEL, 2001] ndo deixa
duvidas sobre a adesdo das empresas a essa abardage

O objetivo do presente trabalho € apresentar unmgpopta de modelo de
desenvolvimento para projetos em que a combinagéiatdres como complexidade das
aplicacbes desenvolvidas, importancia da proxingdemn os mercados-alvo, e pressdes
de mercado para a formacao de parcerias levam pies®s a adotarem simultaneamente
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condutas do Desenvolvimento de Aplicacdbes Web eDdsenvolvimento Global de
Software.

Neste capitulo, sera definido um cenério especifiema a metodologia de
desenvolvimento proposta, e serdo evidenciadosriosigais problemas presentes em
projetos dessa natureza. A partir da analise, solpento de vista critico, das solucdes
adotadas por empresas como Motorola, Alcatel e-lBdds, dentre outras, para essas
guestdes, serd possivel obter um conjunto de b@aisegs que poderdo ser combinadas
para compor a metodologia.

4.1 Cenario para a Metodologia de Desenvolvimento

Para caracterizar bem o0 cenario para o0 qual a wletgid sera proposta, é
importante analisar trés fatores fundamentais: tareza das aplicacdes produzidas, os
objetivos de mercado do projeto, e a organizac&gddicipantes.

% Natureza da Aplicacdo:o foco da metodologia seré o desenvolvimento de
Aplicagcbes Web transacionais, especialmente sistem@ comércio
eletrdnico, visto que essas aplicacfes apresentancomplexidade maior
gue outros tipos de aplicacdo Web, e requerem dé@mgas diversas,
justificando a necessidade de participantes digtigs. A complexidade das
aplicacbes seré refletida na escolha dos artetatos definicdo de papéis
para os participantes, bem como na escolha decate testes para o
projeto.

« Objetivos de mercado:a metodologia sera voltada para a producdo de
aplicagbes que tenham como publico-alvo usuariodturaimente
heterogéneos. Ou seja, deverdo ser previstas atasdde adaptacdo das
aplicacdes ao longo do desenvolvimento, além do desatécnicas de
Internacionalizacéo e Localizacao de Software (An&x

« Organizacdo dos participantes serd considerada a participacao de times
de uma ou mais organizacoes, localizados em umaisl paises. Os times
serdo pequenos, com no minimo trés e no maximo paitbcipantes. A
metodologia ndo contempla a participacdo remotandi@iduos isolados,
apenas a colaboracdo de times distribuidos. Ou se@a centro de
desenvolvimento deve ter um time como representamtprojeto, em vez
de um ou dois individuos apenas.

E importante destacar que a definicdo de um ceeépecifico para a metodologia
nao significa que ela ndo possa ser adotada nasiglemrcunstancias, como a producéo de
outros tipos de aplicagcbes Web, ou a escolha deinico mercado-alvo, ou ainda a
participacdo de equipes fisicamente proximas. @tog € reproduzir um dominio de
problema semelhante ao vivenciado por grandes sagpraundiais em projetos recentes,
para que suas experiéncias possam servir comémefampara a metodologia proposta.
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4.2 Desenvolvimento Web: Melhores Préticas

Uma vez que as caracteristicas das Aplicacbes Wi seu desenvolvimento ja
foram bem detalhadas no Capitulo 2 (DesenvolvimdatAplicacbes Web), e a adequacao
de processos mais flexiveis (como os Processo®)Agd cenario Web ja foi discutida
neste mesmo capitulo, o proximo passo € analisap &s condutas propostas por esses
processos podem ser Uteis na elaboracdo de umdoatogfia para o desenvolvimento de
Aplicagbes Web transacionais por times geograficaendistribuidos.

Como destaca Ginige [GINIGE, 2001c], os requisit@-funcionais de uma
Aplicacdo Web precisam ser considerados desdecim idd projeto, pois a qualidade da
aplicacdo € determinante para seu sucesso. Umeshadégia para atingir esse objetivo é
adotar algumas recomendacdes dos Processos AgMBLUER, 2002a], como a
participacdo direta do cliente junto a equipe deedeolvimento, opinando e discutindo
caracteristicas do software, e a continua realivdedestes na aplicacéo.

Entretanto, em projetos distribuidos, pode nagessivel ter uma colaboracao tao
intensa do cliente com os desenvolvedores, questacdo mais reunidos numa Unica sala,
mas espalhados em diversos centros ao redor do.dhal isso, faz-se necessario definir
desde o inicio do projeto, ndo apenas as carditasisfuncionais da aplicacdo, mas
também alguns critérios de aceitacdo, indicandasagracdes do cliente em relacdo aos
aspectos nao-funcionais do software.

Exemplos de critérios de aceitacdo em relacaofarpence da aplicacdo seriam a
definicdo do tempo maximo para a exibicdo de unganpa ou a quantidade maxima de
usuarios simultdneos que a aplicacdo deve sup@&aforma semelhante, poderiam ser
definidos critérios para cada um dos aspectosioglagdos a qualidade das Aplicacbes Web
descritos no Capitulo 2 (Desenvolvimento de ApbescWeb). Esses critérios de aceitagdo
passariam a ser tratados como metas de qualidadetellw desenvolvimento, e poderiam
ser utilizados pelos times distribuidos na reafivagle testes de qualidade, sem a
necessidadéda participagéo direta do cliente durante o praxess

Ja no caso da realizacdo continua de testes, é&tanfsmter em mente que as
Aplicacbes Web requerem testes diferenciados quesapo ajudar na verificagdo de
requisitos como usabilidade e seguranca. O Capfiuld@estes e Ferramentas para o
Desenvolvimento Web) apresenta em detalhes asgaiacategorias de testes Web.

Considerando agora as caracteristicas do desemaito de Aplicagcbes Web, é
preciso analisar de que forma a mudanca constantequisitos, a realizacdo de ciclos
menores de desenvolvimento, a participacéo de tm@sdisciplinares, e a necessidade
continua de manutencdo podem ser tratadas emqwajet Desenvolvimento Global de
Aplicacbes Web.

De um modo geral, a maioria das condutas dos Prosesgile e da metodologia

proposta por Ginige e Murugesan [GINIGE, 2001chpadesenvolvimento de Aplicagdes
Web (vide 2.3) se aplica também a projetos disilifis1 Algumas dessas praticas merecem
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destague, uma vez que servirdo como diretrizesefinigho de uma metodologia para o
desenvolvimento de Aplicacdes Web num cenéario ¢loBao elas: ciclos rapidos de
desenvolvimento, participacdo do cliente, técngerenciais, técnicas de desenvolvimento,
modularizacdo da aplicagéo, escalonamento de atiggl por competéncias e énfase na
manutencédo do software.

4.2.1 CICLOS RAPIDOS DE DESENVOLVIMENTO

A definicdo de ciclos curtos com escopo reduzigoi@idades definidas de acordo
com os interesses de negocio do cliente é uma eskeehlternativa para lidar com a
constante mudanca de requisitos dos projetos Welesenvolvimento da aplicagdo como
um todo poderda prever a realizacdo de varios gichita um com duragéo estimada em trés
a quatro semanas, e as user stories propostaxXpeme Programming (XP) poderéo ser
usadas como base para a definicdo do escopo deickda

4.2.2 PARTICIPACAO DO CLIENTE

Como pregam os Processos Agile [AMBLER, 2002a], congpanhamento do
desenvolvimento pelo cliente € de suma importapeea que a aplicacdo atenda os
requisitos funcionais e nao-funcionais pretendidéguipes com acesso direto ao cliente
podem solucionar duvidas com rapidez e evitar desdimentos. Além disso, o feedback
do cliente mantém os desenvolvedores motivadosgimrem que estdo obtendo sucesso.

Nos projetos distribuidos, é provavel que a paiciio do cliente ndo possa se dar
de forma téao freqiente quanto em projetos pressneiato que diferentes clientes poderao
estar envolvidos (representantes das diferenten@ag0es) e dificiimente poderédo estar
presentes em todos os centros de desenvolvimesri@.ahenizar esse problema, uma boa
estratégia seria tentar obter o maximo de detalblese as metas do projeto na fase inicial
do desenvolvimento, e utilizar tecnologias de cacagéo como e-mail, fax, audio e
video-conferéncia para agilizar os contatos remobos o cliente sempre que necessario.

4.2.3 TECNICAS GERENCIAIS

Tanto Scrum [SCHWABER, 1995] como XP [BECK, 2000pmdem a realizacdo
de reunides rapidas e diarias com todos os mendaresjuipe para avaliar o progresso do
projeto e detectar possiveis riscos ou problemas pyacisem ser resolvidos. Além de
serem uma boa oportunidade para a coleta de ngtésaas reunides permitem que todos
os desenvolvedores tenham uma visdo geral do prejgercebam a importancia de sua
contribuicdo para o objetivo final, contribuindorgasua motivacdo. Essas reunides
costumam ser dirigidas por um dos membros da eqlépignado como lider ou gerente de
projeto (Scrum Master) para coordenar 0s demaidicjpantes e acompanhar o
desenvolvimento.

E importante destacar que a énfase na comunicayé® @s participantes como

alternativa para reduzir a necessidade de docug@nta agilizar o desenvolvimento
proposta pelos Processos Agile pode ndo funciangrrejetos distribuidos, uma vez que a
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distancia e as diferencas culturais podem ser dthpggara a integracao total das equipes.
Assim, o processo de desenvolvimento adotado rdupém de Aplicacbes Web por times

distribuidos deve prever uma documentacdo conggspma evitar falhas na comunicacao
e mal-entendidos.

4.2.4 TECNICAS DE DESENVOLVIMENTO

Como mostrou Frank Maurer [MAURER, 2002], as téasicle desenvolvimento
propostas por eXtreme Programming (planejamentdafora, projeto simples, testes,
refatoramento, programacao em pares, propriedddéven integracdo continua, quarenta
horas semanais, presenca do cliente e padrdesdifecachio) se ajustam muito bem as
necessidades dos projetos Web. Entretanto, algtéoaigas precisam ser adaptadas para a
realizacao de projetos distribuidos com foco ermrdiftes mercados.

E o caso, por exemplo, da técnica Projeto Simplas, proposta é incluir apenas o
essencialmente necessario na hora em que a apliesta sendo desenvolvida, sem
adicionar codigo que antecipe futuras necessidddedliente. Embora o objetivo dessa
medida seja simplificar ao maximo a aplicacdo, easglicidade pode sair caro, caso a
aplicacdo precise ser adaptada para mercadosatulamnte heterogéneos posteriormente.
Isto porque, caso ndo sejam adotadas desde o caéwaicas de Internacionalizacdo como
o isolamento entre a interface e o cédigo da agfica o uso de padrbes como o Unicode,
0S custos para adaptar a aplicacdo e o tempo aecepara essas modificagcdes podem
significar a perda de importantes oportunidadesnelgocios. Por isso, mesmo que a
ampliagcdo de mercados ndo seja a idéia iniciakeéigp considerar essa possibilidade e
preparar o coédigo de antemado para que as mudaeg@® $eitas prontamente caso
necessario.

Outra técnica que pode néo ser viavel em projeststiiidos é a programacao em
pares, uma vez que os times estardo distribuidms mucos participantes presentes em
cada centro de desenvolvimento poderao ter compagediferentes, participando assim de
diferentes atividades dentro do ciclo. Embora hajatos de projetos que adotaram a
programacdo em pares distribuida, com a colaboragdoota e simultdnea dos
participantes [KIRCHER, 2001], as dificuldades para sobrepor o0s beneficios,
principalmente considerando-se que o0s participaniesprojetos distribuidos podem
apresentar diferencas culturais, a comecar peton@i consistindo em uma dificuldade
adicional para a colaboracéo entre eles.

4.2.5 MODULARIZACAO DA APLICACAO

Ginige e Murugesan [GINIGE, 2001c] propéem que gdicAcdes Web sejam
vistas como uma composi¢do de dois elementos thistim conteudo das péaginas (os
dados, as midias, etc) e o software necessaricegénia 0 conteldo e oferecer servicos aos
usuarios. Essa € uma abordagem interessante,l@aoida isolar os dados da interface na
aplicacdo, facilitando o reuso e a adaptacao doupogpara diferentes mercados, permite a
concepcdo do software como um conjunto de modules mpdem ser desenvolvidos
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paralelamente por diferentes profissionais par@idegpmporem a aplicacéo final. E o uso
do Desenvolvimento Baseado em Componentes na @odlecAplicagcdes Web.

E possivel ainda fazer uma distingdo em relacasoétovare das Aplicacdes Web,
considerando o cddigo da interface propriamenta @esign das péaginas, scripts para
geragdo dinamica de paginas, menus de navegaci@ etcddigo para manipulacdo dos
dados (scripts de acesso ao banco de dados péragé&a de consultas e atualizacoes,
codigo para validacédo de dados, etc) como elemeémiependentes. Assim, seria possivel
aumentar as chances de paralelismo no desenvolimesm os componentes de cada
elemento (conteudo, interface e cédigo) sendo @idds por diferentes profissionais.

4.2.6 ESCALONAMENTO DE ATIVIDADES POR COMPETENCIAS

Assim como propdem a modularizacdo das Aplicacdeb,\Wsinige e Murugesan
[GINIGE, 2001c] sugerem uma divisdo nas equipedasenvolvimento de acordo com as
competéncias necesséarias para a producdo de camentd do software. Enquanto o
conteudo costuma ser gerado por jornalistas esgiofiais com experiéncia em marketing
e relagBes publicas, e o design das paginas é pdudpor especialistas em computacao
gréfica e artes visuais, o cédigo com as funcidadkes da aplicacdo e os bancos de dados
sao de responsabilidade de profissionais de Tegiaoita Informacéo e areas afins. Assim,
€ possivel aproveitar melhor as habilidades de padfssional, contribuindo para uma
melhor qualidade da aplicacdo como um todo.

Entretanto, apesar de bastante desejavel, a adiss®a estratégia pode néo ser
viavel em projetos envolvendo equipes muito pegsieama que nao seja possivel alocar
profissionais para cada perfil necessario. Nessasos¢ 0s profissionais acabam
acumulando papéis para atender as restricoes piqro

E preciso ressaltar ainda que o envolvimento decjntes com diferentes perfis
no projeto deve ser considerado na hora de escollpeocesso de desenvolvimento que
sera adotado. Isto porque os profissionais de ®udi@as costumam ter dificuldade em se
adaptar aos formalismos da Engenharia de Softwameo a producdo excessiva de
documentacdo. Assim, é desejavel que o processadadseja simples e objetivo, com a
simplificacdo de fases, nomenclaturas e artefgiams que todos possam se adaptar mais
facilmente.

4.2.7 ENFASE NA MANUTENGAO DO SOFTWARE

Ainda na metodologia proposta por Ginige e Murugd&INIGE, 2001c], ha um
destaque para a fase de manutencdo da aplicagdbor&nmuitos processos de
desenvolvimento considerem a manutengcdo apenas gpraatividade de pos-venda do
software, no caso das Aplicacbes Web € preciso lEvaconta que a manutencao ocorre
constantemente, promovendo a evolucdo da aplicdgdacordo com as necessidades do
mercado. Assim, cada ciclo de manuteng&do corregpandinicio de um novo ciclo de
desenvolvimento, onde as atividades serdo defindlasacordo com as alteracdes
necessarias na aplicacao.
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E preciso considerar ainda que existem diferenpes tde manutencéo. Ginige e
Murugesan caracterizam trés categorias principae acorrem em Aplicacbes Web: a
manutencdo de conteddo (atualizacbes de dados;aeride novas midias, etc), a
manutencdo de software (acréscimo de funcionalgjadedanca de tecnologias, etc) e a
manutencdo de hardware e de rede (correcdo desfattaalizacdo de versbes das
ferramentas, etc). Técnicas como a modularizacdcsaftware e o Desenvolvimento
Baseado em Componentes ajudam a tornar os ciclogdetencdo mais ageis, facilitando
0 reuso e a adaptacéo da aplicacdo aos novositeguis

4.2.8 ADAPTACAO DAS SOLUCOES

Conforme visto, as principais solu¢des propostés ganunidade de software para
atender as necessidades do desenvolvimento deaéidis Web podem também ser
utilizadas em projetos distribuidos e com foco neraado global, requerendo apenas
alguns ajustes, que podem ser resumidos da seguamigira;

- A adocéao de técnicas de Internacionalizacdo dewgarcdesde o comeco
do projeto, mesmo que a adaptacdo da aplicacdodgarantes mercados
ndo esteja inicialmente prevista, em oposicdo ameadacao de Projeto
Simples dos Processos Agile. Isto porque os cuptrsa realizar as
mudancas depois seriam muito altos, e o tempo s@tespara adaptar a
aplicagcdo e gerar versbes para outros mercadosripodimitar as
oportunidades de negdcios.

- O uso de um codigo claro e bem comentado pode erdeuficiente para
garantir o entendimento de todos os participanteprdjeto, visto que eles
se encontram separados por barreiras geografmatueais e ndo podem ter
uma comunicacdo tdo efetiva quanto os times ditesepciais. Assim, é
recomendado o uso de uma documentacdo mais comsisie projeto, na
forma de relatérios ou comunicados, para estabelewedancas nos
requisitos ou prazos previamente definidos, e germiacompanhamento
remoto das atividades das equipes.

4.3 Desenvolvimento Global de Software: Melhores Pratas

No Capitulo 3 foram discutidos os principais impaaio Desenvolvimento Global
de Software sobre a organizacdo dos times e dasesasp e sobre o ciclo de vida das
aplicacbes produzidas em relacdo aos negociostivddades do desenvolvimento e a
geréncia dos projetos. Também foram discutidas chsc@es adotadas por algumas
empresas multinacionais para lidar com os prinsidasafios dos projetos globais.

Como o objetivo deste trabalho € propor uma mébgit para o desenvolvimento
de Aplicagcdes Web transacionais por times geogmafénte distribuidos, e as melhores
praticas para a producdo de Aplicacbes Web ja fapontadas no item 4.2, é preciso
agora destacar as condutas de grandes empresasMmorola e Alcatel, dentre outras,
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gue relataram suas experiéncias em projetos semethpAOYAMA, 1998] [BATTIN,
2001] [EBERT, 2001] [FAVELA, 2001] [GAO, 1999] [HEBSLEB, 2001] [MOCKUS,
2001] [REPENNING, 2001]. Suas experiéncias certdammeserdo de grande valia na
definicdo da nova metodologia.

A sequir, serdo discutidas as melhores praticasa pam processo de
Desenvolvimento Global de Software considerand® agpectos importantes: definicdo do
processo de desenvolvimento, escalonamento delad®$, modularizacdo do software,
escolha de ferramentas, presenca de mediadorsspaaes artefatos.

4.3.1 DEFINICAO DO PROCESSO DE DESENVOLVIMENTO

Quando times distribuidos estdo trabalhando nunmmegsojeto, o grande desafio
€ garantir que todos tenham a mesma visdo do prejeumpram suas metas nos prazos
esperados, principalmente se estes participantesiefnbros de diferentes empresas, cada
uma com uma metodologia de desenvolvimento propria.

Alcatel e Motorola passaram por esse problema daedn solucdes bastante
distintas. Enquanto a Alcatel optou pelo uso derigmroso processo CMM nivel 3 em
todos os centros de desenvolvimento para facditeomunicacdo entre os participantes e
unificar a producdo de artefatos e a sequéncieedkzacao das atividades, a Motorola
preferiu permitir que cada um de seus centros as®ta metodologia que lhe fosse mais
familiar, sob o argumento de que a imposicao depuncesso Unico criaria curvas de
aprendizado correspondentes ao tempo que as eqlépasam para se adaptar a
metodologia nova. Para lidar com as diferencagniodefinidos um vocabulario e um
conjunto de artefatos padrdo que poderiam semfanile adotados pelos times, cada um

seguindo sua metodologia.

A solucdo adotada pela Motorola certamente € niai$vél e seria mais indicada
para projetos em que diferentes empresas estadvelas uma vez que a padronizacao
total do processo seria inviavel. Entretanto, €ipoeconsiderar que, mesmo utilizando um
vocabulério e um conjunto de artefatos padréo, lsaséante dificil manter o sincronismo
da equipe e acompanhar a evolugdo do projeto cada ttme siga uma metodologia
prépria. No caso da Motorola, as empresas partitgsaeram todas filiais da instituicéo e,
portanto, a cultura organizacional era comum ag@daequipes.

J& no caso de projetos com empresas diferentescigaimente no caso da
aquisicdo de pequenas empresas por grandes cdipsragode ocorrer de equipes
acostumadas a adotar pratica CMM nivel 3 terem apl@borar com equipes que nao
adotam nenhum processo de desenvolvimento especifias realizam suas atividades
ainda de modo ad hoc. Nesse caso, permitir que ti@eautilize seu proprio processo
poderia trazer mais conflitos do que solucgdes, aémpor em risco o sucesso do projeto.

Assim, a melhor conduta na hora de escolher o psocde desenvolvimento a ser

seguido seria uma solucdo hibrida das propostasladel e da Motorola:definir uma
metodologia padrao para ser utilizada por todasgagoes que fosse simples e intuitivo o
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suficiente para ndo exigir curvas de aprendizadoe. s8ja, um conjunto minimo de
atividades a serem seguidas e artefatos a seremiogeque atendesse as necessidades do
projeto e ndo exigissem muitas adaptacdes palnaes.tDessa forma, a comunicacéo e o
sincronismo dos participantes poderiam ocorrer ffia@idmente e os prazos do projeto néo
seriam afetados.

4.3.2 ESCALONAMENTO DE ATIVIDADES

Como foi discutido no Capitulo 3, ha varias propsste estratégias para a alocacao
de atividades entre os participantes de projetdsais: a divisdo por funcionalidades do
software, a divisdo por subsistema, a divisédo pse fde desenvolvimento, a divisdo por
especialidade dos desenvolvedores e a divisdogns@@ do produto.

Entretanto, todos os autores [CARMEL, 1999][EBER2OO1][BATTIN,
2001][MOCKUS, 2001][REPENNING, 2001][BENNATAN, 20D2s&o unénimes em
sugerir que a melhor forma de executar e gerengiarprojeto de desenvolvimento
distribuido € permitir que os times trabalhem demfo independente, reduzindo a
necessidade de comunicacdo entre os participantes/agecendo o paralelismo na
execucdo das atividades do projeto. Segundo oseautessa € a tatica ideal para evitar
problemas como dificuldades na comunicacdo entrecipantes com culturas e fusos-
horérios diferentes, falta de sincronismo das exgjiptrasos e necessidade de re-trabalho
devido ao mau desempenho de uma das equipes ouieo@sp na interpretacdo dos
requisitos. E também uma forma de intensificar enwticagdo, o entrosamento e a
motivacdo dentro de cada time, uma vez que as g&gaose conhecem e possuem
afinidades, para que todos possam contribuir dagnehaneira possivel para o sucesso do
projeto.

Para que ocorra essa independéncia entre os tarestratégia de escalonamento
recomendada € a divisdo por funcionalidades dowaodt Assim, cada time se
responsabiliza pelo atendimento a um conjunto deis#os relacionados, e as equipes
podem trabalhar em paralelo, desde que tenham ig&a &o projeto como um todo e da
importancia de sua contribuicdo para a aplicacdal.fiE importante destacar que deve
ocorrer uma replicacdo de papeéis em cada centdesEnvolvimento [EBERT, 2001]. Ou
seja, para que a independéncia das equipes sepletancada time deve ter gerente de
projeto, desenvolvedores, especialistas em testes,

No caso especifico de projetos de desenvolvimestdkiido de Aplicacbes Web,
a divisdo de tarefas por funcionalidades pode skeritre os times, mas dentro de cada
time, é preciso adotar uma outra estratégia: asdtvi por especialidade dos
desenvolvedores. Afinal, como ja discutido antemiemte neste capitulo, a produgédo dos
diferentes elementos de uma Aplicacdo Web (conteluickerface e codigo) exige
competéncias de profissionais de diversas areasneperfis bastante distintos. Assim, a
metodologia de desenvolvimento que sera propostaréximo capitulo deve prever a
combinacdo dessas duas estratégias: a divisdapcphalidades entre os times e divisdo
por competéncias ou especialidades dentro de tada t
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4.3.3 MODULARIZAGCAO DO SOFTWARE

Para que a independéncia entre o trabalho dos possa ocorrer, € importante que
a aplicacdo seja concebida desde o comeco na filgmaddulos coesos — que encapsulam
funcionalidades — e fracamente acoplados — quesamp@En um certo grau de
independéncia em suas interacbes [CARMEL, 1999%mAte garantir o paralelismo, os
modulos contribuem para o reuso das aplicacbes podem ser armazenados em
bibliotecas para compor futuros projetos.

Outra boa estratégia de modularizacdo é o0 Desamatto Baseado em
Componentes. Um componente funciona como uma @aeta; que possui interfaces
definindo os servicos que oferece e os parameteosssarios para que o codigo seja
executado [BRERETON, 2000]. Ou seja, o codigo gerawh construcdo de um
componente ndo precisa ser conhecido para queos$a ger usado ou integrado a outros
componentes. Seu funcionamento é encapsuladodefamlas interfaces de comunicagéo,
gue os desenvolvedores consideram na elaboragé@mdecomponente do sistema.

Dessa forma, a concepcao do software pode seroogst@ a montagem de blocos
de construir que se encaixam [REPENNING, 2001]. ddso do desenvolvimento de
Aplicacbes Web, esses componentes sdo definidoapeitas para o codigo que prové as
funcionalidades, mas também para o contetdo egpeni@rface da aplicagdo na forma de
midias, elementos graficos e formularios eletrégico

4.3.4 ESCOLHA DE FERRAMENTAS

Em um projeto de desenvolvimento distribuido deidggibes Web, o uso de
ferramentas adequadas na realizacdo das atividdelesonstrucdo da aplicacéo, e,
principalmente, na geréncia do projeto € de fundémhémportancia. De um modo geral, a
partir da analise da experiéncia de varias emprasages [CARMEL, 1999][EBERT,
2001][BATTIN, 2001][MOCKUS, 2001][REPENNING, 200HAVELA,
2001][HERBSLEB, 2001], é possivel destacar tréggmias principais de ferramentas
necessarias em projetos dessa natureza: ferramdataomunicacdo, ferramentas de
desenvolvimento e ferramentas de gestéo.

As ferramentas de comunicacdo, como e-mail, clhidip& video-conferéncia, sdo
muito importantes para reduzir a distancia entrénoss, garantindo um bom entendimento
entre os participantes e propiciando a discussasplectos criticos do projeto. O objetivo
das ferramentas de desenvolvimento é auxiliar agpes na producdo dos trés elementos
gue compdem as Aplicacdes Web: o codigo, o contetdanterface. Assim, editores de
cbdigo, bancos de dados, compiladores, editoreficgsa ferramentas para a criagdo e
manipulacdo de audio e video, e, principalmentearigentas para automatizagdo de testes
sao fundamentais para que as equipes possam desEm@em sucesso e rapidez suas
atividades. Ja as ferramentas de gestdo, comdiaadas para o planejamento de projetos,
o escalonamento de atividades, o controle de vees@eacompanhamento de métricas, sao
necessarias para que se tenha uma visao uniforrtralho das equipes e para que nao
haja redundancia na producéo de artefatos.
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De um modo geral, é desejavel que as equipeseamilas mesmas ferramentas em
cada centro de desenvolvimento para facilitar egiasicdo dos resultados e a comunicagao
entre os participantes [CARMEL, 1999]. Como istoplicaria num alto custo com a
aquisicao, instalacédo e suporte de ferramentascpdeequipe, a melhor alternativa é optar
por ferramentas gratuitas ou de codigo aberto disps no mercado.

4.3.5 PRESENCA DE MEDIADORES

Assim como o gerente de projeto nos processos sendelvimento tradicionais, o
mediador atua coordenando as atividades, tracamdoetas e medindo a qualidade dos
resultados que vao sendo produzidos em projettsbdislos. E desejavel que cada time
tenha seu proprio mediador local, para que elespassmpanhar de perto os participantes e
nao tenha problemas para se adaptar culturalmeamgeesa ou aos costumes da regiéo.

Alguns autores [CARMEL, 1999] [BATTIN, 2001] destaw a importancia do uso
de mediadores como intermediarios na comunicacédoccoliente e com os demais times,
e como representantes das equipes na tomada déeakesobre o projeto, principalmente
na fase inicial. Assim, além de serem lideres @ ®guipes, motivando e auxiliando os
participantes na solucdo de problemas, os mediaddtEmm como pontos de integracéo
entre as equipes, trocando informacdes sobre orgz®g das atividades e interagindo
diretamente com o cliente na hora de esclarecadasiou medir a qualidade da aplicacao
em relacdo aos requisitos previamente definidos.

Carmel [CARMEL, 1999] destaca ainda a necessidadeadicipacdo de uma outra
categoria de mediador em alguns projetos: o mediadibural. Seu papel seria fazer a
ponte entre as diferentes culturas existentes ojetpr ndo sé em relacdo ao idioma, mas
também em relacdo a convencdes sociais. De acomoGarmel, o mediador cultural
atuaria na integracdo dos diferentes centros dendelvimento, viajando sempre que
necessario para fazer contatos com os mediadoddesquipe.

4.3.6 ACESSO AOS ARTEFATOS

Para que os times distribuidos possam ter uma cs@pleta e atualizada sobre o
progresso do desenvolvimento, € importante que tel@sam acesso a informacdes do
projeto, como cronogramas e métricas de acompantiame também aos artefatos
produzidos. Como destacam varios autores [CARME9Q9)EBERT, 2001][BATTIN,
2001][FAVELA, 2001], a existéncia de um repositodomum de artefatos, acessivel a
todas as equipes através da Web, facilita o centdel versdes do software e evita
inconsisténcias, pois as mudancas realizadas sporilbilizadas para todas as equipes.

Além disso, os times se sentem motivados por pereaba importancia de sua
participacdo no projeto e por observarem o avamgoatividades. Disponibilizar todos os
artefatos e a documentacgéo gerada na Web pern@teddos tenham uma interface comum
de acesso, independente da plataforma e das fert@snéilizadas por cada time.
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4.4 ConsideracOes Finais

Enquanto o objetivo dos Capitulos 2 e 3 foi apresenma visdo geral sobre o
Desenvolvimento de Aplicacbes Web e o Desenvolvime@lobal de Software,
respectivamente, apontando suas caracteristicacagdes e problemas, a finalidade do
presente capitulo era analisar de forma clara etiehjcomo as solu¢cdes adotadas por
grandes empresas em projetos com essas abordagkgam ser combinadas de forma a
compor uma metodologia Unica para o Desenvolvimdatéplicagbes Web num Cenario
Global. Assim, foram apontadas as treze melhorésicps de desenvolvimento para
projetos dessa natureza, e foram discutidas astegd@@s necesséarias para um projeto
envolvendo as duas abordagens.

Além disso, no inicio do capitulo, foram apontadégumas razGes para 0 uso
conjunto dessas duas abordagens, e foi caracterizadnario de atuacdo da metodologia
gue sera proposta neste trabalho. A metodologé destinada a producédo de Aplicacbes
Web Transacionais para mercados culturalmente dy@ieeos por times pequenos, de
regides geograficas e empresas diferentes.

O préximo capitulo apresenta a metodoldgdfide WorkWebdefinindo seu fluxo de

atividades, seu conjunto de artefatos e sua coldgdoétricas de acompanhamento, dentre
outras caracteristicas.
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Capitulo 5

5. A Metodologia WideWorkWeb

No capitulo anterior, foram apontadas algumas dadhores praticas do
Desenvolvimento de Aplicacbes Web e do Desenvolwiméslobal de Software, bem
como razdes para 0 uso conjunto dessas abordagens.

Esses dois tipos de desenvolvimento apresentanmasnsé@melhancas, a comecar
pela heterogeneidade do publico-alvo que se prop@eatingir. O objetivo € produzir
aplicacbes que possam atender as necessidadesiolontia@ero possivel de usuarios,
mesmo que eles estejam localizados em diferentessepaPara isso a Internet e as
tecnologias de comunicacao sdo as grandes aliadas.

A énfase dada aos requisitos nao-funcionais dasagpks é outra caracteristica
comum. Nos dois casos, os desenvolvedores busgartabilidade e a adaptabilidade do
codigo como forma de promover o reuso, minimizansl@esforcos e os custos da producao
de diferentes versdes, com ajustes na interfaos aspectos técnicos, para cada mercado.

A principal semelhanca entre esses dois tipos dendelvimento é a inadequagéo
dos processos tradicionais da Engenharia de Seftamrsuas particularidades. Por néo
disporem de uma definicdo de fases e procedimerdesente com suas realidades, 0s
desenvolvedores acabam optando por pradchdioc de desenvolvimento, no caso do
Desenvolvimento de Aplicacbes Web, ou iniciam agjgbos sem uma noc¢éo clara dos
riscos envolvidos e dos investimentos necessarmsaso do Desenvolvimento Global de
Software.

Como consequéncia, 0s projetos acabam estouraramspe orcamentos, e a
qgualidade das aplicacdes produzidas é prejudicadazindo assim as possibilidades de
sucesso do produto no mercado.

O objetivo deste capitulo é apresentar uma propdstametodologia para o
Desenvolvimento de Aplicacbes Web num cenéario Glgba atenda as necessidades dos
desenvolvedores, uma vez que, conforme visto ndt@ap4 (As Aplicacdes Web e o
Cenario Global), sdo muitas as razdes para o ustinado dessas abordagens. Essa
metodologia serd baseada nas praticas descrit@apitulo 4.

Inicialmente, serdo descritos 0 cenario e os valge servirdo como base para o

processo. Em seguida, sera apresentada uma sexqératividades a serem seguidas pelas
equipes de desenvolvimento.
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Serdo definidos ainda os papéis que os envolvideerd desempenhar durante o
projeto e os artefatos que precisam ser geradoscbmo técnicas gerenciais e métricas de
acompanhamento para dar suporte ao processo.

Finalmente, sera apresentada uma recomendacaa jgafnicdo do ciclo de vida
das Aplicacbes Web, tendo como base os difereimes tle manutencdo que podem ser
aplicados a esse tipo de software.

5.1 Metodologia para o Desenvolvimento de Aplicacbes We
num Cenério Global

O principal objetivo em se definir uma metodologaa a producéo de software é
auxiliar os desenvolvedores na avaliacdo dos ridossprojetos, maximizando as chances
de sucesso, e na realizacéo efetiva das atividemlesenor espaco de tempo e, se possivel,
com custos reduzidos.

Para isso, a metodologia proposta deve definiagiante um conjunto de passos a
serem seguidos, deve ser mensuravel e passivatodepanhamento, e deve facilitar o
refinamento e a evolucdo da aplicacdo de acordoadmedback dos usuarios [GINIGE,
2001c].

Também é fundamental que exista um ambiente cowipotd adequado para dar
suporte a realizacdo das atividades descritas metadologia. No Capitulo 6 (Testes e
ferramentas para o desenvolvimento Web) séo indgcatbumas ferramentas disponiveis
atualmente no mercado para auxiliar os desenvolged@ construcdo de um ambiente
integrado para apoiar a metodologia aqui sugegdafsuto de trabalhos futuros.

Tendo como base essas diretrizes e as particudlasddo Desenvolvimento de
Aplicagcbes Web e do Desenvolvimento Global de Saritwserd apresentada a seguir a
Metodologia WideWorkWebpara o desenvolvimento de Aplicacdes Web num aenar
global.

5.1.1 CENARIO

E importante destacar que o objetivo deste trabadfwoé propor uma metodologia
genérica para projetos de Desenvolvimento de Agiies Web, nem tampouco uma
metodologia eficaz para projetos de Desenvolvim&ltbal de Software. O que se deseja
€ propor um conjunto de praticas que possam deradis em projetos com caracteristicas
especificas que precisem combinar essas duas gbasldevido a pressées de mercado ou
circunstancias de negocios.

A justificativa para a definicdo de um cenario esjie para a metodologia €
reproduzir um dominio de problema semelhante aengiado por grandes empresas
mundiais em projetos recentes, para que suas €rp&s possam servir como referéncia
para a metodologia proposta, uma vez que esta adwl#oi validada formalmente.
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Conforme apresentado no Capitulo 4 (As Aplicacdeb W o Cenario Global), o
cenario para a metodologwideWorkWeldleve ser analisado em relacdo a trés aspectos:
natureza da aplicacéo, objetivos de mercado e izaio dos participantes.

A metodologia de desenvolvimento proposta tem ctono o desenvolvimento de
Aplicacbes Web transacionais, especialmente sistatea@-commerceAs justificativas
para essa escolha séo a evidente complexidadetgesse software em relacdo as demais
categorias, demandando o esforco conjunto de difsseparceiros, e a consequente
necessidade de uma definicdo mais completa e ddtaldas atividades, de modo a
minimizar riscos.

Acredita-se que, uma vez apresentada uma metadoleficiente para o
desenvolvimento de Aplicacdes Web transacionaia,mxlera ser facilmente ajustada para
as demais categorias, com a simplificacdo, ou ap¥essdo, de algumas atividades,
refletindo a diminuicdo da complexidade.

Em relacdo aos objetivos de mercado, a metodologisidera a producédo de
aplicacbes para diferentes mercados-alvo, que epes usuarios culturalmente
heterogéneos. A principal implicacdo dessa escéllte necessidade de adaptacbes do
software ao longo do desenvolvimento, com técnamsinternacionalizagdo, e apés o
desenvolvimento, com ciclos de Localizacdo pargtatlaa aplicacdo a cada mercado.
Outra conseqiiéncia é a escolha de modelos de dégamnto que favorecam o reuso e a
adaptabilidade, como o Desenvolvimento Baseado @mpGnentes.

Quanto a organizagdo dos desenvolvedores, a niegialconsidera a colaboracéo
entre times pequenos, de no minimo trés e no magitogarticipantes, que podem estar
distribuidos, localizados em um ou mais paiseydem ainda pertencer a uma ou mais
organizacgdes. Essa flexibilidade permite que ogm®t seja adaptado tanto para projetos
pequenos, envolvendo diferentes unidades de unta @mpresa, distribuidas em uma
mesma cidade, como para projetos maiores, comrEg@&ntre empresas intercontinentais.

A opcao por um numero pequeno de participantesata time tem o objetivo de
promover a comunicacdo entre eles, facilitandopgss esforgos gerenciais.

Para que o trabalho dos times possa ser 0 maied@rao possivel e a integracao
de resultados entre eles ocorra sem grandes diidas, a metodologia proposta é bastante
simples, com um conjunto resumido de atividadesnddo a poder ser adotada desde o
inicio por todos os times, sem a necessidade deasute aprendizado que atrasem o
projeto.

5.1.2 VALORES

Assim como ocorre com 0s Processos Agile [AMBLERQZa], a metodologia
proposta também tem como base alguns principiosriantes que norteiam as decisdes de
desenvolvimento. S&o eles: simplicidade, interddige, agilidade, e flexibilidade.
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+ Simplicidade

Como o Desenvolvimento de Aplicacdbes Web envolvefiggionais de
diferentes areas, € bastante desejavel que o pmeadstado durante o projeto
seja simples e conciso, para que nao haja resistpac parte dos especialistas
pouco familiarizados com as préaticas de Engenlari@oftware.

Para que sejam seguidas intuitivamente, as pr&iogsridas devem refletir a
realidade dos desenvolvedores e fugir da formatidaekcessiva. A

documentacdo excessiva presente nos processasdanaii, com a producao de
uma infinidade de artefatos durante o desenvolMimeateve ser evitada, pois
além de atrasar e encarecer 0s projetos, é regeifsda maioria dos

desenvolvedores.

Por isso, a presente metodologia define uma listainm de documentos
realmente indispensaveis para as equipes envolwidadDesenvolvimento
Global de Aplicacdes Web, descritos no item 5.ArTefatos).

% Interatividade

Durante todo o desenvolvimento, € muito importajte o cliente participe do
projeto ativamente, dando sugestfes, tirando dsivedavaliando resultados.
Essa comunicacao direta com os desenvolvedorestganaa maior motivacao
para as equipes, que sentem que estéo atinginolojeis/os planejados, e uma
maior satisfacdo para o cliente, que obtera ad finaprojeto uma aplicacao
adequada a suas necessidades.

Mas, além dos contatos com o cliente, € fundamenthaja também uma boa
interacdo dentro de cada time e entre os times.ounicacdo deve ser
estimulada, mesmo entre participantes dispersograg@emamente e com
diferencas culturais, pois ajuda a criar um espidé equipe e fortalece a
confianca nos demais membros do projeto.

« Agilidade

Uma vez que a pressdo do time-to-market é maioDe@senvolvimento de

Aplicagbes Web, e as mudancas nos requisitos dotelie nas tecnologias séo
constantes, é importante que os times se orgarpaeanentregar resultados que
agreguem valor ao negocio dos clientes em espactesigo cada vez menores.

Para conseguir isso, 0s times precisam de um mocesdesenvolvimento que
contemple um conjunto reduzido de atividades, pae o ciclo de producéo
seja rapidamente vencido. Também é fundamentalhgjee uma redugédo no
escopo de cada etapa, para que os times consigaant@r seus esforgcos e
garantir a qualidade do software.

% Flexibilidade
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A escolha de um processo para o DesenvolvimentbaGte Aplicacdes Web é

bastante influenciada pela complexidade da aplicacger produzida e também
pela estrutura de organizacdo dos times, seja é&medlies paises, seja em
diferentes empresas.

Pensando nisso, a metodologia aqui apresentadéorioiulada de modo a

permitir sua adaptagéo para diferentes cenariaesienvolvimento. O fluxo de

atividades proposto ndo precisa ser seguido coampéeite pelos times, que
podem optar apenas por um subconjunto delas. M&d9s30, a énfase dada a
cada etapa pode variar de acordo com o tipo deetprojcabendo aos

desenvolvedores decidir que atividades merecemteraso.

A metodologia também garante flexibilidade no waato das mudancas de
requisitos tipicas das Aplicacdes Web, permitindocdusdo ou alteracdo de
funcionalidades durante o desenvolvimento, de @acoain as necessidades do
negadcio ou as preferéncias do cliente.

5.1.3 FLUXO DE ATIVIDADES

A Figura 5.1 Workflow para o desenvolvimento global de Aplicacbes Web)
apresenta a sequUéncia de atividades a serem dealidarante o Desenvolvimento Global
de Aplicacbes Web. Para a definicdo das faseanfommsideradas as praticas tradicionais
da Engenharia de Software, e as particularidadepgetos globais e dos projetos Web.

O processo se inicia com a definicdo do contextalesenvolvimento, onde sao
decididas as questfes de negocios, e prossegua anatise do problema a ser resolvido.

Definidos os requisitos iniciais da aplicacdo, rdxpno passo € a tomada de
decisbes de projeto, como a alocacdo de recursasscalonamento de tarefas e o
planejamento das entregas de resultados ao Cliente.

Para a producdo do software, as equipes sao dgidde acordo com suas
especialidades e passam a trabalhar em paralelomtapcao dos trés grandes elementos
gue compdem uma Aplicacdo Web: codigo, contelddeeface.
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Contexto de
Desenvolvimento

A 4

Analise do Problema

A 4

DecisOes de Projeto

e

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 Manutencao de Rede

Figura 5.1 —Workflow para o Desenvolvimento Global de Aplicagdes Web

Depois de prontos, esses elementos sdo testadoegrados, constituindo um
protétipo que sera avaliado pelo Cliente. Finalmeatprimeira versdo do sistema € posta
em operacao, e, segue-se para a fase de manutdngébnicao detalhada de cada etapa
encontra-se no item 5.1.5 (Descri¢édo das atividades

E importante destacar que todas essas atividgiesiesempenhadas num curto
espaco de tempo, estimado em 3 ou 4 meses packonitial. Devido a flexibilidade do
processo, os desenvolvedores podem preferir segpenas um subconjunto dessas
atividades, ou dar mais énfase a algumas fasegemevoutras.

Também é valido ressaltar que, de acordo com asssielades do projeto, o
processo pode ser repetido ciclicamente a partirqa@quer fase. E o que ocorre
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principalmente na manutencdo do sistema, etapaacdb ciclo de vida das Aplicagbes
Web, que pode ser vista como o inicio de um nosio cie desenvolvimento.

Uma vez em operagao, O sistema permanece na fasemalatencéo
indefinidamente, até que saia de atividade. Va#8lajlich e Keith Bennett [RAJLICH,
2000] descrevem quatro categorias de manutencao:

- Aperfeicoamento ocorre quando Ss&8o0 necessarias mudancas nas

funcionalidades do sistema.

- Adaptativa necessaria quando ocorrem mudangcas no ambieotep c
atualizacdes de hardware e software, ou ado¢caowdss tecnologias.

- Corretiva ocorre quando é preciso corrigir erros do sistema

- Preventivarealizada com o objetivo de melhorar a estrutlargistema para
evitar problemas futuros.

Assim, sempre que ha necessidade de mudancdssesvolvedores analisam que
tipo de manutencéo serd aplicada e definem queladies serdo realizadas. Por exemplo,
se 0 objetivo for mudar as cores da interface di@ag@io, ndo serd necessario produzir
nenhum coédigo, tampouco modificar o conteudo. Jaca®mo de uma manutencdo de
aperfeicoamento, que pode ter impacto sobre atatga do sistema, € provavel que a
interface e o conteddo também precisem ser moddgpara acomodar o novo cédigo.

Esse carater ciclico do processo garante uma nfieaibilidade para os
desenvolvedores e uma maior agilidade para a éAoldg software.

Outro aspecto relevante do processo € a concejacaderface como um elemento
independente da légica da aplicacdo, conforme prap®rincipio da Independéncia do
Didlogo [DRAPER, 1985].

Esse isolamento entre interface e software é dear importancia na producao
de aplicacBes para mercados globais, uma vez gias uiterfaces adaptadas culturalmente
ao perfil dos usuarios podem ser criadas por difesetimes trabalhando em paralelo sem
gue o cbdigo seja afetado, contribuindo, assima pareuso e para a reducéaotohoe-to-
marketdos projetos.

J& no caso das Aplicagbes Web, em que a integfasem duvidas, o aspecto mais
importante, e, por isso, requer aptiddes espeadz dos desenvolvedores, a principal
vantagem dessa pratica é permitir que, além daggradores, especialistas em design e
artes gréficas possam integrar a equipe de desemerito, contribuindo para a melhoria
da qualidade das aplicacoes.
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5.1.4 PAPEIS

Para realizar as atividades do Desenvolvimento &lde Aplicacbes Web, os

desenvolvedores devem se organizar de modo a desharpm oito diferentes papéis,

apresentados na Figura 5.2 (Papéis no Desenvolion@abal de Aplicacdes 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 cdédigo, 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 Agacdes Web
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A presenca do Clierftedurante a producdo do software é muito importgmes,
além de permitir que os desenvolvedores esclaretas dividas a medida que forem
surgindo, evitando especulacdes e desentendimeayaamte um continuo feedback sobre
os resultados gerados, motivando a equipe na blasgaalidade.

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

Conforme descrito no Capitulo 3 (Desenvolvimentob@l de Software), o
Mediador € uma pessoa que atua como lider da edeipkesenvolvedores, motivando os
profissionais, promovendo a comunicagao entre edes)vendo problemas, acompanhando
0 cumprimento de metas e prazos, e avaliando @ssro projeto.

Mais que isso, ele representa sua equipe nas decdé projeto e interage
diretamente com o Cliente, obtendo esclarecimeptdeedback. Assim, o Mediador
funciona como uma ponte entre Clientes e desendoies.

A producéo da aplicacéo é feita por profissionai® perfis distintos. A criagédo de
codigo, ou programacdo, é feita por profissionass Teéecnologia da Informacdo e de
Computacédo, que cuidam de todos os aspectos técdxsistema, desde a criacdo de
scripts e bancos de dados, até a integracdo daggu com sistemas legados.

J& a criacdo de conteudo pode exigir profissioasiiecializados, como jornalistas,
pessoal de marketing ou relagbes publicas, depdodedo tipo de aplicacdo. Esses
profissionais devem produzir contetudo textual etimidia para osite levando em
consideracéo aspectos de interface.

A criagdo ddayoutse estruturas de navegacgdo entre as paginagedd feita por
designers e especialistas em computacdo. Conhdosnsobre usabilidade ajudam esses
profissionais na escolha de cores e icones adesjaadaiblico-alvo da aplicacéo.

Durante a producéo, o Gerente de Qualidade atoale& de métricas do projeto e,
juntamente com o Mediador, analisa 0 progressajdge, avaliando riscos de atrasos nos
cronogramas e o cumprimento de metas previametateedscidas.

O papel do Gerente de Testes durante o desenwitong escrever casos de teste
gue possam ser automatizados, e cenarios parates teanuais. Na integracdo do codigo
com o contetdo e a interface, € ele que realizesiss para garantir o funcionamento
adequado do sistema.

2 E vélido destacar a diferenca entre os terafieste e Clienteusados ao longo do texto. A palagti@nte é
usada de modo genérico para representar as empresassuarios que demandam a aplicagdo. Ja a&sdpre
Clientecaracteriza os individuos que desempenham o papelmadores de decisdo no projeto, e que atuam
diretamente junto aos mediadores na elaboragéredaisitos e na avaliagdo dos resultados.
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Uma vez que o sistema ja foi desenvolvido e testadGerente de Operacdo e
Manutencdo € responsavel pela instalacdo da a@ticagos servidores e pelo
monitoramento de seu funcionamento, para detectarregir falhas técnicas. Na fase de
manutencdo, quando sdo geradas novas versdes pafavare, ele é o responsavel pela
atualizacdo nas maquinas.

Sendo os times de desenvolvimento Web formadosupomimero pequeno de
profissionais, é certo que um mesmo membro da equadera acumular mais de um papel.
Por exemplo, o contetdo e a interface podem setuprdos pela mesma pessoa, 0S
proprios desenvolvedores podem escrever os teatasopsistema, ou ainda, o Mediador
pode cuidar também dos testes e das métricas gqro

Outra alternativa é a terceirizacdo de atividagies ndo exijam especialistas em
desenvolvimento, como a operacdo do sistema ounsumaitencdo. Essas decisbes seréo
tomadas de acordo com as necessidades e 0 cotenregocios do projeto.

No caso de projetos envolvendo a colaboragéo desviémes de desenvolvimento,
esses papéis devem ser desempenhados em cadg pqiseobjetivo € tornar o trabalho
deles o mais independente possivel.

Entretanto, € recomendavel que os Clientes segampre 0s mesmos para todas as
equipes, para evitar confrontos de opinides e desdimentos em relacdo aos requisitos a
serem seguidos. Apenas no caso da producdo de vérsdes de uma mesma aplicacdo
para diferentes mercados, as opinides dos Cligmelem diferir para representar as
caracteristicas culturais de cada publico-alvo.

A comunicacao entre os times concentra-se nosdderds, que passam a ser nao
s6 o elo com o Cliente, mas também com as outraipes] Se os times usarem idiomas
diferentes e possuirem valores distintos, outridatéo dos Mediadores escolhidos sera
resolver problemas culturais de comunicagao.

5.1.5 DESCRIGAO DAS ATIVIDADES

Agora que o fluxo de atividades e os papéis dadoéigia ja sdo conhecidos, seréo
detalhadas as atividades descritas na FiguraVgotkflow para o desenvolvimento global
de Aplicacdes Web). Para cada atividade, seracagas 0s objetivos e a melhor forma de
atingi-los.

5.1.5.1 CONTEXTO DE DESENVOLVIMENTO

Logo no inicio do projeto, € preciso caracterizarcenario onde ocorrera o
desenvolvimento. A formacao de parcerias, a orggéz dos times, e a intencdo de atingir
diferentes mercados sdo questdes que precisanossEderadas pelas empresas antes de
comecar o desenvolvimento, para que 0s riscos sajaatipados e as decisdes corretas
sejam tomadas.
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A realizacdo de reunifes presenciais com repragestdas empresas envolvidas é
fundamental para que a negociagao seja efetivdas tas dlvidas sejam esclarecidas.

Algumas perguntas importantes que devem ser regfamdessa fase estéo listadas

a sequir.

Sobre a formacao de parcerias

Uma parceria com outras empresas € necessaria peogeto?

Que vantagens essa parceria trara?
Que tipo de arranjo de negécios sera feito?

Como serdo respeitados os interesses de cada engpneelacéo a
propriedade intelectual dos resultados, ao cumprtionde prazos, e

a participacéo nos lucros do projeto?

Sobre 0 modelo de desenvolvimento

Onde estao localizadas as competéncias necessarias?

O desenvolvimento precisard ser distribuido? Em gqtepas?

Alguma fase sera terceirizada?

Quantos centros de desenvolvimento estardo enesivid
O desenvolvimento ocorrera em paises diferentes?
Os participantes possuem afinidades culturais?

Sobre 0os mercados-alvo

Que mercados o software devera atender?

Qual a importancia de cada mercado para o negocio?

O lancamento do produto nesses mercados
simultaneamente?

Esses mercados apresentam semelhancas culturais?

Sobre as metas do projeto

Quais os objetivos do negocio?
Qual sera o escopo da aplicacédo?
Qual o prazo estimado?

Qual o retorno esperado?

ocorrera

As respostas para essas e outras perguntas devdadas de comum acordo pelas
empresas envolvidas, e devem ser documentadas emowntrato formal, denominado
Statement Of Work (SOWpara que sejam evitados contratempos durantejet@r O
Anexo B (Modelos de artefatos da metodologf@aeWorkWepapresenta um modelo para
a elaboragédo dsOW

O contrato deve instituir politicas para a resadugés problemas mais comuns em
projetos desse tipo, e deve respeitar aspectas.lega
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5.1.5.2 ANALISE DO PROBLEMA

Essa € uma das fases decisivas do projeto, peiarélq sdo definidos os requisitos
do sistema. Além da area de dominio da aplicacdmpértante conhecer o perfil do
publico-alvo que se deseja atingir.

E natural que os Clientes tenham dificuldades pafmir o que esperam de suas
aplicagbes, por isso uma avaliacdo sites semelhantes ja existentes no mercado pode
ajuda-los a fazer escolhas e determinar quais ssée diferenciais. Uma ferramenta
especifica para este propésito foi criada pelo r@artGroup, e pode ser obtida
gratuitamente na Internet (http://www.techrepubba).

Nessa fase, sédo escolhidos os Mediadores que eapae® cada time do projeto, e
sao realizadas reunibes presenciais com os Cligraes acertar detalhes sobre as
caracteristicas que deverdo estar presentes caghui

Num primeiro momento, os Clientes sdo auxiliaddeg®lediadores na producao
de user stories[BECK, 2000] que representem as funcionalidadepieedas para o
sistema. A prioridade de cadeer storypara o negécio é determinada pelos préprios
Clientes.

Além dos requisitos funcionais, os Clientes tamis@m estimulados a analisar que
aspectos nao-funcionais sao criticos para o sistss@mpode ser feito através da definicao
de critérios de aceitacdo para aspectos como telmpesposta para a solicitagdo de uma
pagina, ou configuracdo minima de hardware paralasgplicacao.

E claro que a importancia dos requisitos nao-furai® sera variavel, de acordo
com o tipo de aplicacdo a ser desenvolvido. No esgecifico das aplicagbes de
commercea seguranca, a usabilidade e a acessibilidadecemardestaque.

Ainda nessa fase, os Clientes ajudam a definiragéapia das paginas e a estrutura
do site Em vez de usar protétipos, os desenvolvedoresrpamplificar essa atividade
apresentando esbocos em papel com as cores e fsugasdas. Além de reduzir os
esforcos, essa abordagem da aos Clientes maiddieepara opinar e propor mudancas,
pois nada foi produzido ainda.

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

Tomando como base asser storiesdefinidas, serdo escolhidas as tecnologias
necessarias na implementacao da solugéo, e segjgula a arquitetura da aplicacdo. Essas
decisdes devem considerar questbes importantes o@muso, manutenibilidade e
portabilidade, para garantir a reducéo de esfa@sstos durante o projeto.

Como ja destacado nos Capitulos 2 (Desenvolvimdaet@\plicacdes Web) e 3

(Desenvolvimento Global de Software), o Desenvoérito Baseado em Componentes é a
abordagem mais indicada, tanto para facilitar aygéo de varias versdes de uma mesma
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aplicagao, como para tornar o trabalho dos times mdependente. Por isso, a presente
metodologia recomenda a adocéo dessa pratica dwa@senvolvimento.

Sendo assim, o Modelo Arquitetural devera contea Ummreve descricdo sobre os
componentes necessarios, e informacgdes sobre ana@pdo entre eles, como parametros
de acesso. A decisdo sobre quais componentes perdozidos e quais serdao reusados
também ocorre nessa fase.

O Modelo de Interface € composto pelos esbocgos payout das paginas
aprovados pelo Cliente, e por um mapa de navegqgéodetermina a hierarquia das
paginas naite Contém ainda decisfes sobre o método de geracéonteldo das paginas
do site A escolha entre péaginas estaticas ou dinamicaendera da frequéncia de
atualizacdo dos dados e da performance exigidaopsistema.

Por exemplo, no caso dos sistemased®mmmerceas paginas com informacdes
institucionais da empresa dificimente precisarér snodificadas, podendo estar
armazenadas em documentos estaticos, que tém Yo tlracesso menor. Ja& nas paginas
gue apresentam o catalogo de produtos da empresduaizacdes sdo constantes, com
inclusdo de novos itens e mudancas nos precos rdositps. Caso essas informacgdes
estivessem armazenadas em documentos estaticosluséd® dos dados de um unico
produto implicaria na modificacdo de todos os amgmiique fizessem referéncia aquele
item.

Esse procedimento seria simplificado se as infodescsobre os produtos
estivessem armazenadas em uma fonte de dados comea,um banco de dados, e fossem
recuperadas sob demanda. Esse € o principio dasapadindmicas, que facilitam a
manutencdo dos sistemas, mas demoram mais queéadsasspara serem geradas, pois

precisam ser processadas pelo servidor.

Finalmente, os Mediadores devem definir as métrias serdo utilizadas para
acompanhamento do projeto, e os testes necesparmgarantir a qualidade da aplicagao.
Essas escolhas serdo feitas a partir de listas étécas e testes possiveis, como as
sugeridas no item 5.1.8 (Métricas para Suporte EHkex) e no Capitulo 6 (Testes e
Ferramentas para o Desenvolvimento Web), respectinte.

5.1.5.3 DECISOES DEPROJETO

Uma vez que a arquitetura inicial da aplicacdoeeisierface ja estdo estabelecidas,
0 proximo passo € decidir como o trabalho serdadimcentre os times. A escolha da
estratégia de escalonamento dependera, principtndm arranjo de negdcios feito entre
as empresas e da localizacdo das competénciasaeass

Entretanto, como j& foi dito no Capitulo 3 (Des@avnento Global de Software), o
ideal é dividir as atividades de modo que o trabalbs times seja o mais independente
possivel, e o critério mais comumente usado é aildigzdo por funcionalidades do
software.
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Por isso, a proposta aqui apresentada é alocapnjunto deuser storiegara cada
equipe de desenvolvimento. Assim, cada time poderaoncentrar na producdo de uma
determinada colecdo de componentes e da interfacessaria para a realizacdo das
funcionalidades.

Durante a escolha dasser storiesque serdo implementadas por cada equipe €&
importante considerar a dependéncia entre elaseqig&ncia em que 0s componentes serao
produzidos para evitar redundancias e atrasosngo ldo projeto.

J& dentro de cada time, a alocacdo ocorre de aamoch as competéncias dos
desenvolvedores. O codigo, o conteudo e a intedaogoroduzidos por profissionais com
perfis diferentes, conforme descrito no item S5Rap@is).

Escolhida a estratégia de alocacéo das equipessével determinar quantos ciclos
de producao-testes-integracdo serdo necessares patrega da aplicacdo ao Cliente. A
definicdo do escopo de cada ciclo é feita de acoodo as prioridades estabelecidas pelos
Clientes para asser storiesuma vez que 0s interesses de negocios deveraspaitados.
A duracéo de cada ciclo €, entdo, estimada, ersfizados os riscos envolvidos.

E importante esclarecer que o planejamento ddésscido € fixo, mas adaptavel a
realidade do projeto. Se durante o desenvolvimeotyer uma mudanca nos requisitos do
cliente, e o acréscimo de nowaser storiesfor necessario, a definicdo dos ciclos tera que
ser refeita.

Da mesma forma, se durante os testes de aceitagii® cliente, realizados apos
cada ciclo, a aplicacdo apresentar falhas ou néieesle acordo com o esperadser
storiescorretivas deverao ser adicionadas ao planejamento

O ultimo passo € definir e disponibilizar os reos necessarios em cada centro de
desenvolvimento. A escolha das ferramentas de delsemento e das tecnologias de
comunicacado deve favorecer a integracdo dos rdsgltproduzidos pelos times e a
comunicacdo entre os desenvolvedores e com ost&die® Capitulo 6 (Testes e
ferramentas para o desenvolvimento Web) apresemgestbes para as ferramentas que
costumam ser necessarias em projetos desse tipo.

5.1.5.4 PRODUCAO DECODIGO

Quando um time recebe aser story que devera implementar, comec¢a o
detalhamento das atividades que a compdem. Saddsbs passos necessarios para que as
funcionalidades corretas sejam criadas para onsste sdo estimados prazos para cada
atividade.

E desejavel que a alocacido das atividades deattong ocorra espontaneamente,

com os programadores escolhendo suas propriasigfi@s, para que a motivacao para o
trabalho seja maior.
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Antes do inicio da codificacdo, € importante ged¢estes de unidade sejam escritos
para ajudar a esclarecer duvidas dos desenvoh&dgpeomover a automatizacdo da fase
de testes, uma vez que esse tipo de teste saradesho longo de todo o desenvolvimento.

J& durante a codificacdo, o uso de técnicas dmdelyimento como as propostas
por eXtreme ProgrammindBECK, 2000] (integracdo continua, uso de padrdes
codificacdo, refatoramento, projeto simples, e peglade coletiva) € bastante
recomendavel.

Outras praticas sugeridas sdo a boa documentag&maigo, € 0 uso de um
repositorio Unico de artefatos, que permita o tegidebugse a notificacdo de mudancas,
em cada centro de desenvolvimento. O objetivo #itacas modificacdes necessarias e
evitar a inconsisténcia das versdes do software.

Também é importante que os desenvolvedores usencds de Internacionalizacao
desde o comeco da codificacdo, facilitando, asaiproducdo de versdes para diferentes
mercados. Mesmo que esta ndo seja uma meta idwiglojeto, os times devem tentar
isolar os componentes que apresentam mensagen® @& usuarios, ou utilizam padrées
de dados pré-definidos, para que esses modulosrposer adaptados prontamente se
necessario.

O objetivo € construir o codigo de modo que orithoe o formato dos dados
possam ser definidos dinamicamente, de acordo corersfo do software. Algumas
sugestdes de praticas e bibliotecas de cédigoamiledm a Internacionalizacdo sado citadas
num guia produzido pelo consorcio X/Open [X/OPESRA].

O controle da qualidade do cédigo pode ser fdittvéas de praticas simples, como
revisdes e inspecdes. Apesar de eficiente em algpss, a programacao em pares pode
ndo ser uma alternativa viavel, dado o reduzidatdra das equipes de desenvolvimento.

Paralelamente a codificacdo, os casos de testmdeer produzidos, seja pelo
Gerente de Testes da equipe ou pelos préprios d#@gedores. As funcionalidades, a
portabilidade, a performance e a seguranca doay&ss&io 0S principais aspectos a serem
avaliados. Se a arquitetura da aplicacao incla@oraunicacdo com sistemas legados, essa
integracdo também precisara ser testada.

5.1.5.5 PRODUCAO DECONTEUDO

O primeiro passo dos Criadores de Conteudo éidafimacordo com dayoutse 0
mapa de navegacao do Modelo de Interface, qued&pmntelddo sera necessario em cada
pagina dosite Ou seja, é feita uma lista de todas as midiagofe imagens, sons,
animacoes, etc) que precisam ser criadas.

A partir dai, comeca o trabalho de criacdo dofigmionais, que devem considerar,

além da estrutura das paginas, a heterogeneidad@elcados-alvo. Enquanto os aspectos
culturais influenciam a escolha de icones e temaas @s imagens, a existéncia de varios
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browserse de conexdes de rede variaveis determinam o tamamw formato das midias,
gue nao devem comprometer a performance ou a gnféale do sistema.

Além de criar midias para a aplicacdo, os Crilate Conteido também séo
responsaveis pela producdo da documentacdo denaigtara o usuario. No caso das
Aplicacbes Web, poucos artefatos sdo necessariste, gue ndo ha procedimentos de
instalacéo e o uso do software é facilitado por imteaface com boa usabilidade. Um bom
mapa dosite com indicacbes sobre a estrutura hierarquicapdamas, e uma lista de
perguntas frequenteBrequently Asked Questions - FA@Qom suas respectivas respostas,
podem ser suficientes para auxiliar o usuario.

As revisdes de texto sdo realizadas para evitas €le sintaxe e gramatica. Sempre
gue possivel, os usuérios dos diferentes mercaghend ser consultados para assegurar
gue as tradugdes e adaptacdes dos termos usadplcagdo estdo corretas.

5.1.5.6 PRODUGAO DEINTERFACE

A tarefa dos desenvolvedores nessa etapa é cripagisas Web necessarias na
montagem daite Para isso, sdo utilizadas as definicdes do Modelinterface, como a
escolha das cores e a disposi¢éo dos elementelana t

Uma vez que a criacdo das paginas envolve a ag&grcom o contedudo, num
primeiro momento espera-se que o0s desenvolvedoi®® @penas modelos dayout
(template}y para os documentos, deixando lacunas para assnglie serdo inseridas
posteriormente.

Além de facilitar a futura manutencdo site permitindo a rapida criacdo de novas
paginas, o uso deemplatesajuda a garantir a consisténcia das cores e @#dacio de
menus entre as paginas, tornando a navegacaoimalespara o usuario.

Assim como ocorre com o conteudo, é desejavelaguterface da aplicacédo seja
culturalmente adaptada para os diferentes merados-pois, como apontam Jakob
Nielsen e Donald Norman [NIELSEN, 2000], para agteshas Web, a usabilidade nao é
um luxo, mas uma questado de sobrevivéncia.

Além disso, a escolha dos elementos da interfage donsiderar a existéncia de
varios browsers cada um com varias versdes disponiveis no mercdgso de recursos
comoplug-inse framespode comprometer o acesso de alguns usuarioscagiu, o que
ndo é desejavel, principalmente em sistemas-demmerceUma alternativa € apresentar
diferentes opg¢Oes de interface e permitir que @nsescolha, na hora do acesso, a mais
adequada a configuracao de sua maquina.

Prontos osemplatesdas paginas Web, o préximo passo é montar a @strdosite
Para isso, os desenvolvedores tomam como base adeamvegacao definido no Modelo
de Interface, que deve conter detalhes sobre arbiea entre as paginas, e indicar a
localizac&o do$inks.

96



Apds a montagem dsite, o contetdo € integrado a interface e um protatigo
aplicacdo, sem funcionalidades, € gerado paraliaag@o de testes. Os principais aspectos
gue precisam ser testados nessa etapa sédo a slosagecumentos HTML, a aparéncia do
site em diferentedrowsers o funcionamento correto de todoslivks, a consisténcia de
layout entre as paginas, o tempo necessario para o aareego da pagina com diferentes
taxas de conexdo, e a disposicdo do conteudo e#aice (dimensdes dos textos e
imagens).

Os procedimentos necessarios para verificar a uagéq de todas essas
caracteristicas aos critérios de aceitacdo defini@oa o software devem estar descritos em
casos de teste automatizados e cenarios parates mesnuais. Exemplos de casos de teste
e cenarios podem ser encontrados no Capitulo 6tedes ferramentas para o
desenvolvimento Web).

E importante destacar que durante a producaoteisice, ou mesmo do contetdo,
os resultados parciais podem ser submetidos aaa#alido Cliente. Essa apresentacdo é
feita pelo Mediador da equipe, que colhe opinidesigestdes de mudancas e repassa as
informacdes para a equipe.

5.1.5.7 TESTES EINTEGRACAO

E nesta etapa que o cédigo, o contetdo e a inggiiiatestados isoladamente, serédo
integrados para compor o prototipo dser story que serd submetido a aceitacdo do
Cliente.

Integrar esses elementos significa concentrar, imico servidor, todos os arquivos
gerados, e realizar alguns testes para garantioguacionamento do sistema ocorre da
maneira esperada. Esses testes, que podem seraaotsnfeitos com a ajuda de
ferramentas, ou manuais, de acordo com cenériogestes definidos previamente,
encontram-se descritos detalhadamente no Capitul@e6tes e ferramentas para o
desenvolvimento Web).

Em projetos com varios times distribuidos, apdstegracdo e os testes de cada
user storyseparadamente, os Gerentes de Teste e 0s Medigeotssam ainda integrar as
user storieproduzidas e testar o funcionamento do sistemaletm

Para isso, o procedimento é idéntico ao realies@ada time. Entretanto, como 0s
arquivos estao localizados em maquinas distribuiosslesenvolvedores podem escolher
uma magquina unica, onde todos deverdo integrarresutados, e onde serdo realizados 0s
testes finais. E importante que a integracio ogyadativamente, para que as falhas sejam
detectadas mais facilmente.

Durante a integracdo e os testes ukexr stories é possivel que sejam detectados
algunsbugs Se as falhas forem poucas e puderem ser rapidamegaradas, a correcao
podera ser feita imediatamente pelos desenvolvedd@aso contrariouser stories
corretivas deverdo ser adicionadas ao projeto,péaimejamento dos ciclos ter4 que ser
refeito.
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A versao parcial da aplicacdo, composta pela liaggg dasiser storiesé entdo
submetida a avaliagdo do Cliente, tendo como baswitgérios previamente definidos. As
opinides e sugestdes do Cliente sdo colhidas pétaadores, e também podem originar
user storiegorretivas.

Se ainda houvarser storiesa serem desenvolvidas, os times iniciam um noslo ci
de producédo-testes-integracdo. Caso contrarioliGagfo inicial € dada como finalizada, e
tém inicio os procedimentos para a operagao densist

Entretanto, antes de ser disponibilizada, & deslejue a aplicacdo seja submetida a
avaliagcdo de amostras de usuarios dos mercados@dviestes beta podem ser feitos sem
custos adicionais, com 0s usuarios acessando emsistemotamente através da Web e
enviando suas sugestdes e comentarios.

Um documento denominad®ost-Mortem contendo as opinides dos usuarios e do
Cliente e o relato dos problemas encontrados negratdo dos sistemas, deve ser
produzido pelos desenvolvedores no final de cadi g@ara servir de referéncia para
melhoramentos do sistema, e de experiéncia pargt@oposteriores. O Anexo B
(Modelos de artefatos da metodologidideWorkWep apresenta um modelo para a
producédo do Post-Mortem.

5.1.5.8 OPERACAO DOSISTEMA

O papel do Gerente de Operacdo e Manutencdo &eess questdes técnicas e
preparar 0 ambiente onde serd disponibilizada &agglo. Instalar e configurar os
programas necessarios nos servidores, verificamoidnamento dos equipamentos e da
rede, e testar o acesso a aplicacdo sdo algumasadeatribuicbes. Quando necessaria, a
integracdo com o legado também ocorre nessa etapa.

E recomendavel que esse papel seja iniciaimensenggenhado por um dos
membros da equipe de Producdo de Cadigo, vistoagirestalacdo e configuracdo da
aplicagao pressupbéem um bom conhecimento sobrencohamento do sistema. De
qgualquer forma, todos os procedimentos devem samdentados, na forma de scripts de
instalacdo ehecklistade atividades, para que a manutencéo do sistgentasgitada.

No caso de projetos envolvendo equipes distrilsuielaversdes para diferentes
mercados, é preciso considerar ainda se a opedacsistema ocorrera também de maneira
distribuida. Como essa decisdo depende principgédmeas interesses de negdcios, o
Statement Of Worllevera indicar se um Unico centro sera escolhéla poncentrar todas
as versfes da aplicacdo, ou se cada centro s@@nsésel pela operacdo da versdo do
software correspondente a seu mercado.

A partir do momento em que o sistema é dispomédild para 0s usuarios, comecam

as campanhas de divulgacédo slte seja através do envio de e-mails para os usuarios
potenciais, ou com o cadastro nas principais fezraas de busca.
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Em aplicacdes de-commercemais que um suporte técnico para garantir o bom
funcionamento do sistema, é necessario também e aquipe de profissionais bem
treinados esteja disponivel para tirar as duvidas usuérios, e coletar suas opinides e
sugestdes através de formularios on-line e e-mails.

5.1.5.9 MANUTENGAO DE CODIGO

Conforme discutido no Capitulo 2 (Desenvolviment® Aplicacdes Web), a
manutencédo é a fase de maior destaque no Desaneol de Aplicacdes Web, devido a
rapida e constante mudanca de requisitos do mercado

Durante a operacdo do sistema, tdo importantetquerompanhar a evolucéo das
aplicacdes concorrentes e da tecnologia, é obsewvdrabitos de acesso dos usuarios.
Cookies e ferramentas de analise bgys podem ajudar as empresas a identificar que
aspectos da aplicacdo merecem maior énfase oggmede melhorias.

Sempre que uma mudanca no codigo da aplicacaceés@ia, seja para incluséo de
funcionalidades (manutencdo de aperfeicoament(d, (gga a migracdo para uma nova
tecnologia ou plataforma (manutencdo adaptativajciarse um novo ciclo de
desenvolvimento, que pode durar de duas a quatrarsss.

A manutencdo para correcdo de erros também pooigeomo codigo, mas a
realizacao de testes durante a fase de producace deuser storiesorretivas minimiza
essa necessidade.

A deciséo sobre que atividades do desenvolvimgrgoisardo ser realizadas nesse
novo ciclo dependera do tipo de mudanca necessada impacto dessa mudanca na
estrutura da aplicacéo.

A Manutencdo de Coédigo costuma ser mais complax@ a Manutencdo de
Conteldo, pois além de provocar alteragBes natatqa do sistema, a inclusdo de
funcionalidades implica na criacdo de novas pagiwab. Ou seja, além de cddigo, os
desenvolvedores precisam produzir contetido e attenbara o sistema.

Embora néo seja responsavel pelos melhorament@plitacdo, € o Gerente de
Operacéo e Manutencdo que disponibiliza as nowa$e® do sistema para os usudrios. E
importante observar que fazer a migracdo de unsfiweata aplicacdo para outra quando o
sistema ja esta em operacdo é uma tarefa arriseaga, exige bastante planejamento.

E preciso antecipar todas as acgBes e escolher doenomento de realizar as
mudancgas para minimizar o tempo em que o sistesagafindisponivel, e a quantidade de
usuarios atingidos. O uso dehecklists de atividades indicando os procedimentos
necessarios para a configuracdo e operacdo donaistex: que arquivos devem ser
copiados, que scripts precisam ser executados guerordem, quais sao 0s parametros de
configuracdo da maquina e dwowser etc.) é bastante recomendavel para guiar os
desenvolvedores e agilizar as alteragdes.
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Além disso, deve existir um plano de contingénciaso a migracdo nao seja
realizada com sucesso no tempo esperado, parasaqunedancas sejam desfeitas e a versao
antiga do sistema volte a operar. Glenn Stout [ST(001b] apresenta varias outras dicas
para a instalagédo de sistemas Web, e o Anexo B éMsdle artefatos da metodologia
WideWorkWepapresenta um modelo para a elaboracédo de um &éddeployment

Algumas ferramentas para controle de versdes nigpis no mercado podem
ajudar os desenvolvedores na hora de fazer a rAgrdg sistema. O mais importante,
entretanto, € que todos os testes sejam realizadetamente para evitar surpresas de
daltima hora. E certo que qualquer modificacdo ndigm ou nos demais elementos da
aplicacdo devera ser refletida também nos testes,accriacdo de novos casos de testes e
ajustes nos ja existentes.

Mais uma vez, € importante que o Gerente de OgeradManutencédo conheca bem
0 sistema para saber que procedimentos devem@@dsg. Se a manutencdo do sistema
ndo for feita pelo time de desenvolvimento, a ajddaalguns membros da equipe sera
necessaria durante a migracao entre versoes.

5.1.5.10 MANUTENCAO DE CONTEUDO

E muito comum que as Aplicagdes Web precisem tar cemtetdo atualizado
constantemente, jA& que o objetivo € atrair um ndncada vez maior de usuarios. Esse
aspecto € particularmente critico em Aplicacfesrinativas e d&Vorkflow, que precisam
acompanhar a velocidade com que as informac¢desrmuda

Por isso, é importante que a Manutencdo de Contedska ser realizada num curto
intervalo de tempo. Enquanto a Manutencdo de Copigpde ciclos de duas a quatro
semanas, os ciclos para mudanca de contetdo p@derssnir a alguns minutos ou horas.

Isso sO € possivel porque, geralmente, o cédigapiiaacdo ndo precisa sofrer
nenhuma alteracdo. Apenas as midias e as paginas&vem ser atualizadas e testadas.

Além de agilizar a criacdo de novas paginas Weliemplatesda interface e o
mapa de navegacao, criados na fase de desenvotuirdensistema, permitem que o
préprio Criador de Conteldo monte e adicione a nudgina aocsite, minimizando os
gastos com profissionais especializados.

5.1.5.11 MANUTENGCAO DEREDE

Embora nédo seja ligada ao desenvolvimento propritendito da aplicacdo, a
Manutencdo de Rede é uma atividade fundamentalgaaeantir o bom funcionamento do
site

A partir do momento em que o sistema passa a tdmado pelos usuarios, é
necessario que o Gerente de Operagdo e Manutersdftque periodicamente o0s
equipamentos e monitore 0s acessossié® para que problemas de conexdo e falhas
técnicas sejam rapidamente detectados e resolvidos.

100



Como essa atividade nao pressupde experiénciaa@mmacado ou habilidades de
design gréfico, qualquer profissional com conheaime técnicos de informética e redes de
computadores pode ser escolhido para a funcéo.

5.1.6 ATIVIDADES GERENCIAIS

Para que uma metodologia de desenvolvimento de/a@ftseja eficaz, & preciso
gue ela proponha acdes gerenciais que facilitentoonpanhamento dos projetos e a
coordenacdo do trabalho dos desenvolvedores, d® mogarantir o cumprimento das
metas do projeto nos cronogramas e orcamentoseéstains desde o inicio.

No caso do Desenvolvimento Global de Aplicacdes Wab acbes gerenciais
merecem um destaque ainda maior que nos projetditnais, pois a participacdo de
times de desenvolvimento geograficamente disperduterogéneos trabalhando sob forte
pressao ddimeto-marketocasiona riscos adicionais.

Ao longo das fases apresentadas no item 5.1.5 ([D&salas Atividades) ja foram
sugeridas varias medidas de apoio a geréncia d@t@rocomo 0 uso de times
independentes seguindo o Desenvolvimento Basead@€@mponentes, a realizagdo de
ciclos de desenvolvimento rapidos com participagfetiva do Cliente, e o uso de
tecnologias de comunicac¢ao para reduzir a dist@amtie@ os participantes.

Para que essas medidas sejam adotadas com sucpasicipacao dos Mediadores
€ fundamental. Afinal, sdo eles que coordenamiaslades dos times e representam o elo
com o Cliente durante o desenvolvimento. Tambéms@ansabilidade deles identificar
problemas e coletar métricas para antecipar risés) de manter o espirito de equipe
entre participantes com perfis diferenciados.

O acompanhamento de cada time é feito diariaméraecs de reunides informais e
rapidas, com duracdo de 10 a 15 minutos, em quesenvolvedores relatam o progresso
de suas atividades e as dificuldades encontradam Ae fortalecer o espirito de equipe
dos participantes, as reunides ajudam os Mediagorésntificar problemas téo logo eles
aparecam, e sdo uma boa oportunidade para a deletetricas. O Anexo B (Modelos de
artefatos da metodologideWorkWepbapresenta um modelo de formulario que podera
ser usado para a coleta de métricas.

Ao final da semana, cada Mediador prepara um maatém que descreve
resumidamente 0s avancos e contratempos de seuetiemia por e-mail para os demais
Mediadores. Assim, todos se mantém informados soBreacontecimentos e podem
transmitir para seus times a confianca de que @etpreesta progredindo. O Anexo B
(Modelos de artefatos da metodologidideWorkWep apresenta um modelo para a
elaboracéo do relatorio gerencial.

A realizacdo de reunides virtuais, ou até presen@atre os Mediadores pode ser
necessaria caso os relatérios indiguem problemaseminam impacto sobre as diretrizes do
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projeto. Também podem ocorrer reunifes entre oscipantes das equipes, mas elas
devem ser evitadas para reduzir gastos com viagasas de video-conferéncia.

Finalmente, para ter uma visdo mais ampla do tnab@dés equipes, cada Mediador
€ responsavel pela criacdo e manutencdo de umaap&geb contendo informacdes
relevantes sobre seu time e suas atribuicbes. Demlwe 0s participantes, cronogramas,
metas, alocacao de atividades e métricas de actaup@mto devem estar disponiveis para
gue gualquer pessoa envolvida no projeto posseésso a essas informacgoes.

A pagina deve servir ainda como repositério patigoos artefatos gerados pelo
time, fornecendo uma viséo real do desenvolvimentccada instante. Essa transparéncia
em relacdo as informacdes do projeto garante aakabli@es uma seguranca maior para a
tomada de decisbes, e serve de motivacdo parames,tique conseguem perceber a
importancia de suas contribui¢cdes para o sistemme con todo.

5.1.7 ARTEFATOS

Conforme discutido no Capitulo 2 (Desenvolvimergo®ghlicacbes Web), a criacdo
de Aplicacbes Web demanda uma metodologia de delsemento mais leve e adaptativa
gue o0s processos tradicionais para permitir cidesdesenvolvimento rapidos e com a
participacdo de profissionais de diferentes ar®@asa isso, a producdo excessiva de
documentacao deve ser evitada, minimizando a glami@ide artefatos a serem gerados e
sua complexidade.

Entretanto, é preciso considerar que projetos gBudb times distribuidos
requerem uma preocupacdo maior em relacdo aormegias atividades, uma vez que a
comunicacdo informal entre os participantes é uificla pela distancia. Ou seja, o
desempenho dos times, que antes era discutido emdes face-a-face, passa a ser
acompanhado pelos Mediadores atraves de relagnusricas.

A Tabela 5.1 (Artefatos a serem produzidos no Dedeimento Global de
Aplicacbes Web) apresenta uma lista completa dowfatws necessarios no
Desenvolvimento Global de Aplicacdes Web, com uneaddescricdo sobre seu contetido
e a indicacdo da fase do ciclo de desenvolvimentogee ele deve ser produzido, e o
Anexo B (Modelos de Artefatos da MetodoloyiadeWorkWepapresenta modelos para a
producdo de alguns desses artefafbsmportante observar que a maioria dos artefatos
propostos consiste apenas de documentos de tempdesi como listas e relatérios, que
exigem pouco tempo e esfor¢co dos desenvolvedond® eequerem ferramentas especiais
para edicéo.

Também é valido destacar que a relevancia de cdeéata para o projeto
dependera principalmente do contexto de desenvehtimndefinido. Por exemplo, se o
objetivo € construir uma aplicacdo puramente infdiva, a énfase sera a criagcdo de
conteudo e interface; muito pouco ou nenhum copligoisara ser produzido.
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Ja no caso do projeto envolver um Unico time oupegufisicamente proximas, 0s
relatérios gerenciais e site para acompanhamento do projeto podem ser sullsstpiela
presenca do Mediador atuando diretamente com @ndasedores. Ou seja, a lista de
artefatos apresentada podera ser adaptada de ammmid@ realidade de cada projeto,
cabendo aos Mediadores determinar que documerdasisaos.
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Artefato

Descrigcédo

Quando é Produzido

Analise de Riscos

= Documento produzido pelos Mediadores que descrevis@ns potenciais
envolvidos em cada etapa do desenvolvimento, bemmocanedidas
alternativas para minimizar o impacto desses risomscronograma € no
orcamento do projeto (vide Anexo B).

No inicio de cada fase do ciclg

Statement Of Work
(SOW)

= Contrato formal que estabelece diretrizes paraogeiar considerando os
interesses de negoécios das empresas envolvidas

= Descreve condutas relacionadas a quatro aspegpostantes: a formacao
de parcerias entre empresas, a participacdo des taee desenvolvimento
distribuidos, a producéo de software para difesemercados, e as metas dg
projeto em relacdo a prazos e custos (vide Anexo B)

Na faseContexto do
Desenvolvimento

User Stories

= Descrevem o0s requisitos funcionais para a aplicagdo definidas e
priorizadas pelos Clientes, com a ajuda dos Medésdo

= Podem ser definidas pelos desenvolvedores pareamdielhoramentos a
serem feitosuser storieorretivas)

Na faseAnalise do
Problema e durante o
desenvolvimentouser

storiescorretivas)

Critérios de Aceitacao

= Lista de requisitos ndo-funcionais definidos pé&ltientes para a aplicacao

= Exemplos: tempo de resposta aceitavel para consoltfiguracdo minima
de hardware, velocidade de conexao, etc.

Na faseAnalise do Problema

Tabela 5.1 — Artefatos a serem produzidos no Desesivimento Global de Aplicacbes Web
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Artefato Descrigcédo Quando é Produzido

=  Documento contendo uma breve descricdo sobre opawmntes que
fardo parte do sistema e informa¢Bes sobre a caagav entre eles (Ex:

] parametros de acesso); indica ainda quais compeseardo produzidos e .
Modelo Arquitetural quais serdo reusados Na faseAndlise do Problema

= |ndica as tecnologias que serdo utilizadas na iimgi¢éacao, considerando
0 reuso, a manutenibilidade e a portabilidade tlazsgaio final

= Composto por esbocos paralayout das paginas e por um mapa de

navegacao que define a hierarquissite .
Modelo de Interface ) L ) . o _ Na faseAnalise do Problema
=  Contém decisfes sobre o método de geracdo daspdlgsite (arquivos

estaticos ou dinamicos)

= Lista de medidas escolhidas com o objetivo de aolelados para
estimativas em projetos futuros e para garanttendiamento aos cronogramas| S3o definidas na fagealise

Métricas de e orgamentos do projeto (vide Anexo B) do Problemae coletadas

Acompanhamento _ _ _ i
P = Exemplos: nimero deser storiesnimero de midias produzidas, esforgg durante todo o projeto

estimado e esforco real

= Documento indicando o escopo e a duracdo estimadeada ciclo de | Nga faseDecisGes de Projefo
Plano deReleases | Producéo-testes-integracéo podendo sofrer alteracdes ag

=  Define o escalonamento das atividades entre os time longo do projeto

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

Descrigcédo

Quando é Produzido

Relatério Gerencial

=  Documento contendo informacdes sobre a coordendgéoabalho dos
times que servirdo como base para a tomada dédseditividades realizadas,
problemas encontrados, riscos, etc) (vide Anexo B)

= Cada Mediador produz um relatério semanal sobretise e repassa-o
para os demais Mediadores

A partir da fasdecisbes de
Projetg as atualizacbes
ocorrem durante todo o projetq

Site para
Acompanhamento

= Repositério com informacfes sobre as atividades titoss (metas,
alocacdao de tarefas, etc) e os artefatos geradio®m ainda os cronogramas 4
serem seguidos e as métricas coletadas

= Cada time possui seu propsie e os dados e artefatos sdo atualizadd
constantemente pelo Mediador e pelos desenvolvedore

= Permite que cada participante tenha uma visdo dergrogresso de seu
time e das demais equipes

s Projetg as atualizacdes

A partir da faséecisbes de

ocorrem durante todo o projetq

Detalhamento dadJser
Stories

= Lista de passos necessarios para a implementagiuldgeser story

Na faseProducéo de Codigo

Cddigo

= Conjunto de componentes necessarios para o fumeenta do sistema

= Durante a codificacdo, os desenvolvedores deventaagwéticas de
desenvolvimento, como as propostas por eXtreme réroging [BECK,
2000], e técnicas de Internacionalizacao de soffwawsmo as sugeridas pelo
consorcio X/Open [X/OPEN, 1994]; também é imposantluir comentarios
explicativos dentro do codigo

Na faseProducéo de Codigo

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

Descricao

Quando é Produzido

Lista de Midias

= Relacdo dos elementos que precisam ser produzidms gompor o
conteudo daite

= Contém o nome, a descri¢éo e o tipo (imagem, s@apyetc) de cada mid
que sera criada

Na faseProducéo de Conteldq
a

Conteudo

= Conjunto de midias que, juntamente corayout formam a identidade
visual da aplicagéo

= Deve ser adaptado para a heterogeneidade dos assudiferentes
culturas, diversobrowsers etc)

Na faseProducédo de Conteldq

Documentacédo do

= Produzida para auxiliar o usuario na utilizacdajplécacéo

= No caso das Aplicacdes Web, pode ser resumida aligtaacom as

Na faseProducgéo de Conteldq

Sistema perguntas e respostas mais freqlientes (FAQ) e yma ohasite indicando a
hierarquia das paginas
= Conjunto de modelos déayout (templatey que sao integrados ao
conteldo para a criacdo das paginas Web da aglicaca
Interface Na faseProducéo de Interface

» E criada segundo critérios definidos no Modelorderface, como cores e
disposicdo dos elementos na tela, e de acordo soasmectos culturais do
publico-alvo

Tabela 5.1 - Artefatos a serem produzidos no Desarlvimento Global de Aplicagbes Web (cont.)

107



Artefato

Descrigcédo

Quando é Produzido

Registro de Erros e
Modificacbes

= As falhas encontradas durante o desenvolvimentcaplwacdo e as
correcdes feitas devem ser notificadas para ogiparites do projeto, uma
vez que a propriedade dos artefatos é compartilpadendos

= Essa é também uma forma de registrar as experg@dom participantes
durante o projeto, seja na ado¢do de uma novaltggamu no uso de uma
ferramenta, para que essas informacdes sejamadtiizem futuros projetos

Nas fase®roducédo de Cédigo
Producao de Contelid®
Producao de Interface

Casos de Teste e
Cenarios

= Devem ser criados para cada elemento produziddg@odonteido e
interface) para identificar erros e garantir o dieento aos critérios de
aceitagcdo previamente definidos

= Os casos de teste automatizados devem ser praferjuklos
desenvolvedores para minimizar os esfor¢os; no dasaestes manuais, 0s
cenarios indicam a lista de passos a serem seguedasverificar a eficacia do
sistema

Nas fase®roducédo de Cédigo
Producao de Contetdo,
Producdo de Interface Testes
e Integracao

Plano deDeployment

= E composto por scripts de instalaciochecklistsde atividades que
descrevem os procedimentos necessdarios para fuw@gEo e operacdo do
sistema (Ex: lista de arquivos a serem copiadagjéseia de realizacdo dos
testes, etc)

= Deve incluir ainda um plano de contingéncialback plan, que indica as
acOes necessarias para desfazer as mudancas reagokatado anterior do
sistema, caso a instalacdo de uma nova versao(fédteeAnexo B)

Na faseOperacéo do Sistema

Post-Mortem

= Relatério que contém as opinides dos usuarios eCliimte sobre a
aplicacdo produzida, indicando possiveis melhqréaa versdes futuras

= Aponta ainda os problemas encontrados durante endelsimento e as
solucdes adotadas, para servir de experiénciaajetos posteriores (vide
Anexo B)

Ao fim de cada ciclo de
producéo-testes-integracéo

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

Além de serem usados como indicadores de progdessatividades em um projeto
de desenvolvimento de software, os dados coletasds aos times podem servir como
base para estimativas mais realistas do esfor@ss@io em projetos posteriores.

Por isso, os Mediadores devem escolher com preeséolecdo de métricas que
serdo observadas no desenvolvimento para quesastaserizem bem o projeto e permitam
o acompanhamento efetivo do trabalho das equimes, gie esforcos adicionais sejam
necessarios para seu monitoramento.

Nessa escolha, é importante considerar que asagpks Web possuem uma
estrutura diferente das demais aplicacbes: os atesiecddigo, conteldo e interface
aparecem combinados na composicao das paginas Web.

Ou seja, as métricas comumente usadas em prajattisionais, como linhas de
cbdigo e ponto por funcdo [PRESSMAN, 1995], podembastante Uteis para estimar o
esforco despendido na producéo do cédigo da apbicagas sdo pouco significativas em
relacdo a criacdo de seu conteudo e interfacegipalimente quando sdo usadas paginas
geradas dinamicamente. Além disso, as medidas soioveis ndo refletem a realidade do
Desenvolvimento Baseado em Componentes recomendsdometodologia aqui
apresentada.

Tomando como referéncia dois importantes estuola® s producdo de Aplicacbes
Web [MENDES, 2001][ZETTEL, 2001], a Figura 5.3 (Méas para Acompanhamento dos
Projetos) apresenta uma colecdo de métricas querpser usadas pelos Mediadores e pelo
Gerente de Qualidade para acompanhar o trabalhtinoes distribuidos.

Além de serem quantificaveis e objetivas, podesetocoletadas automaticamente
com o auxilio de ferramentas, as métricas sugeimdasideram os diferentes artefatos
gerados no processo, permitindo que os Mediadadestiiguem riscos e atuem
diretamente junto aos participantes da equipe rsspeis pelo artefato.

As métricas relacionadas ao reuso dos elementopaséicularmente significativas
nos ciclos de manutencéo da aplicacdo, pois indeamualidade da arquitetura projetada
inicialmente.

A coleta desses dados deve ser feita durante todfesenvolvimento, e 0s
Mediadores séo responsaveis pela freqlente atg@dizdas métricas de seus times nos
Sitesde Acompanhamento.

Embora as métricas propostas sejam bons indicaderprogresso, elas sé poderdo
servir como base para estimativas futuras se fafeservadas dentro do contexto em que
foi realizado o projeto, uma vez que a organizal@equipes e o tipo de aplicacao criada
tém impacto direto sobre a complexidade e a durdgatesenvolvimento.
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Por isso, é importante que os Mediadores regista@mfim de cada ciclo de
desenvolvimento, informagbes sobre os participantesvolvidos (quantidade,
competéncias, atribuicbes no projeto, localizac&ogifica), sobre a Aplicacdo Web
criada (categoria, modelo arquitetural, mercades}ak sobre os recursos utilizados
(tecnologias e ferramentas). O Anexo B (Modelos altefatos da metodologia
WideWorkWebapresenta modelos de formularios que poderdasseios 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 projes

5.2 Ciclo de Vida das Aplicacbes Web

Mais que analisar o processo de desenvolvimentontie aplicacdo, é importante
gue sejam discutidos os aspectos de negdcios qdezem a evolucdo dessa aplicacdo em
relacdo ao mercado.

Afinal, conhecendo e avaliando os diferentes éstado ciclo de vida de uma
aplicacéo, os desenvolvedores poderédo planejaromelinvestimentos e a alocacdo de
profissionais para o0s projetos, uma vez que caska ff@ssui caracteristicas e demandas
diferenciadas.

® Quant. = Quantidade
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Vaclav Rajlich e Keith Bennett [RAJLICH, 2000] apentam uma definicdo para o
ciclo de vida das aplicagcbes em geral que se basmsaatividades que integram a
manutencédo do sistema em cada fase. Sao cinctaggoss

« Desenvolvimento Inicial (nitial Development) vai desde o inicio do

projeto até que a primeira versdo executavel daaggdlo seja finalizada pelos
desenvolvedores e colocada no mercado. A arquatetarsistema é definida
nessa etapa, de acordo com os requisitos inigdimportante que a equipe de
desenvolvimento seja formada por profissionais @sfigados e experientes,
gue dominem as tecnologias a serem usadas.

+« Evolucédo (Evolution). séo feitas modificacdes e extensfes na aplicagdo
para atender as necessidades dos usuarios. Actngaie as funcionalidades do
sistema vao sendo adaptadas aos novos requisitogvas versdes Sao
disponibilizadas freqientemente. A demanda do rderpala aplicacdo é alta,

e os desenvolvedores devem se esforcar para naantsse estagio o maior
tempo possivel.

¢ Atualizacéo (Servicing) as alteragbes na arquitetura do sistema deixam de
ser viaveis, seja por sua complexidade ou pelostimento necessario. Os
desenvolvedores corrigem apenas pequenas falhaplidacéo, que se torna
cada vez menos atraente para o mercado.

¢ Suporte (Phaseout) a empresa decide nédo investir mais em mudancas e
correcdes no sistema, e tenta gerar receita a partiltima versdo produzida
pelo maior tempo possivel. Ndo ha mais investingrdca aplicacdo entra em
declinio.

+« Finalizagdo (Closedown) a aplicacao é retirada do mercado. Se ja houver
um outro sistema que possa substitui-la dispondgelisuarios séo incentivados
a migrar para essa nova aplicacdo. A empresa eega@uadéncias legais em
relacdo ao cédigo.

E importante observar que a evolucdo da aplicagétbrego dessas etapas tem
consequéncias diretas sobre a formacao da equigesdavolvimento e sobre a arquitetura
do sistema. A participacdo de profissionais espeados, fundamental nas primeiras
etapas do ciclo de vida da aplicagéo, deixa deetevante a medida que a arquitetura do
sistema caminha para a estagnacdo, que pode $eradaepor um projeto inicial pouco
flexivel e por modificacdes mal planejadas.

Dai a importancia de uma andlise precisa do dleovida de uma aplicacéo.
Conhecendo esses diferentes estagios, 0s gerenf@®jdto podem conduzir as decisdes
de modo a otimizar o0 uso dos recursos para apeo\astoportunidades do mercado. Além
disso, podem evitar que investimentos desnecesséd@mm feitos em aplicacbes que
caminham para o declinio.
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Considerando agora o caso especifico das Aplisadfeb, a Figura 5.4 (Ciclo de
Vida das Aplicacdes Web) apresenta uma recomendsga@oa definicdo de seu ciclo de
vida, tendo como base as atividades definidas rtadolegia WideWorkWel{item 5.1 -
Metodologia para o Desenvolvimento de Aplicacdesb\Wam Cenério Global). Assim
como no ciclo genérico proposto por Rajlich e BénfiRAJLICH, 2000], o tipo de
manutencédo aplicado em cada estagio é o critéearmarca a evolucdo da aplicacdo desde
sua concepc¢ao até sua decadéncia.

Essa énfase na fase de manutenc¢&o do sistemtaBtbasopicia para a analise das
Aplicacbes Web, uma vez que os ciclos de manutesgéoempregados com frequéncia
pelos desenvolvedores na tentativa de acompanimandancas de requisitos do mercado

A estoria a seguir ilustra bem as fases do cicluidie das Aplicagbes Web. Tome-
se 0 exemplo de uma aplicacdo transacional de cmméletronico. Apos a analise de
outrossitessemelhantes, sédo definidos os requisitos paréiGagfo e as equipes comegam
o desenvolvimento. Uma vez aprovada pelo Clientaplecacdo € disponibilizada aos
usudrios e tém inicio as campanhas de divulgacadirk do Desenvolvimento Inicial

A medida que o0s usuarios visitam gite e adquirem produtos on-line, os
administradores da loja virtual acompanham as ngagano mercado e investem em novos
servicos para os usuarios, como e-mails com of@easonalizadas ehats para pronto
atendimento as duvidas dos internautas. Além dzsmnteddo das paginas € atualizado
constantemente para indicar a disponibilidade @os ino estoque e mudancas de preco. O
monitoramento do trafego dite também € feito para evitar que o sistema saiar dm a
apresente falhas. A aplicacdo esta em plena Evmluca

Apds um certo tempo, que pode variar de algunssnasalguns anos, site ja
oferece uma quantidade razoavel de funcionalidadesisuarios, e a dire¢éo da loja virtual
decide investir no visual da aplicacéo, oferecamu@a interface mais atraente, em vez de
continuar incrementando sua arquitetura. Os Cremdde Cdodigo sdo afastados da equipe,
que passa a ser composta basicamente por Criat®@entetido e de Interface. E a fase
de Atualizacaala aplicacéo.

Apesar do sucesso inicial da nova interface, atipleede de visitas a loja virtual
comeca a diminuir, pois as aplicacbes concorrgatepresentam novos servicos que nao
estéo disponiveis maite, como leildes de itens raros do acervo. A quedaeeitas forca a
direcdo da empresa a reduzir gastos dispensan@damores de Contetdo e de Interface.
Apenas as despesas necessarias para manter g&@plicaar sdo permitidas. O sistema
esta na fase de Suporte

As informacdes dsite deixam de ser atualizadas freqientemente, e e#ste dos
usuarios diminui ainda mais. A loja virtual se ®roada vez menos competitiva no
mercado e as despesas comecam a superar as refeiagcdo da empresa decide
encerrar suas operacoes e tirar a aplicacdo ésdarecendo aos poucos usuarios restantes
gue seus servi¢cos nao estardo mais disponiveigidiZzacdoda 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
Manutencgdo de Rede

=)

\ de ser necessario ou viavel /

Atualizagao

Ocorrem apenas ciclos de
Manutencao de Conteudo e
Manutencéo 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 contetdo,

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
contetido ndo é mais atualizado

Figura 5.4 — Ciclo de vida das Aplicagbes Web
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5.3 Consideracgoes Finais

ApOs analisar, nos capitulos anteriores, as cafstitas e os desafios do
Desenvolvimento de Aplicacdbes Web e do DesenvonimeGlobal de Software, o
presente capitulo apresentou uma proposta de negialpara auxiliar os profissionais de
software envolvidos em projetos nessas areas.

O escopo da metodologia é a producdo de Aplicadfs transacionais (sistemas
de e-commercepor times pequenos e que podem estar distribdive organizacdes ou
mesmo entre paises. Simplicidade, interatividad#idade e flexibilidade sdo os valores
gue dirigem suas atividades.

Ao longo do capitulo foram descritos em detalhepapéis desempenhados pelos
participantes envolvidos no desenvolvimento, a 8ega de atividades a serem realizadas,
e os artefatos que devem ser gerados em cada €tges essas informagcdes aparecem
sintetizadas na Tabela 5.2 (Visado geral da metgoMideWorkWe)y que oferece uma
visao geral da metodologia.

E importante observar que na Manutencéo de Ca@ligoManutencdo de Contetido
tém inicio novos ciclos de desenvolvimento, composior um subconjunto das demais
etapas. Como a decisédo de quais atividades deserdealizadas dependera dos requisitos
para a aplicacdo, ndo é possivel definir com pedigie artefatos serdo gerados, nem que
participantes estardo envolvidos nessas etapas.

Foram sugeridas, ainda neste capitulo, acles gjaiere métricas de suporte
executivo para auxiliar no acompanhamento do tmabalos times. Finalmente, foi
apresentada uma recomendacdo para a definicdocldoda vida das Aplicagbes Web
baseada no tipo de manutencéo realizada.

Para consolidar a metodologia, serdo analisadge@®omo capitulo os principais
tipos de testes necessarios no desenvolviment@lieaddes Web, bem como exemplos de
casos de teste e cenarios para 0s testes manuais.

Além disso, como toda metodologia de desenvolvimemtquer um suporte
computacional adequado na realizacdo de suasadesd serdo apresentadas no préximo
capitulo as principais ferramentas disponiveis nercatdo que poderdo auxiliar os
desenvolvedores.
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Etapa

Objetivos

Sugestoes

Artefatos Gerados

Partantes

Contexto do
Desenvolvimento

= Definir as parcerias de
negadcios, a organizacao
dos times e os mercados-
alvo para a aplicacéo

= Realizar reunides
presenciais para discutir as
decisbes

Andlise de Riscds
Statement Of WorfSOW)

= Representantes das
empresas envolvidas

Analise do Problema

= Definir requisitos
funcionais e ndo-funcionais
para a aplicacédo

= Avaliar aplicacbes
semelhantes

= Realizar reunides
presenciais para discutir os
requisitos

= Escolher tecnologias
considerando reuso,
manutenibilidade e
portabilidade

= User Stories

Modelo Arquitetural
Modelo de Interface
Métricas de
Acompanhamento

= Critérios de Aceitacdo

= Clientes
= Mediadores das equipes

Decisbes de Projeto

= Alocar tarefas e recursos, €
definir cronogramas

= Atribuir User Stories
independentes para cada
time

= Usar ferramentas
compartilhadas e
repositério central de
cédigo dentro de cada time

= Plano deReleases
= Sitede Acompanhamerito
= Relatério Gerencial

= Mediadores das equipes

Tabela 5.2 — Visédo Geral da Metodologi&VideWorkWeb

* A Andlise de Riscos deve ser gerada no inicicadia etapa.

®> O Sitede Acompanhamento e o Relatério Gerencial sadizddas durante todo o ciclo de produgéo-testesymatao.
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Etapa

Objetivos

Sugestodes

Artefatos Gerados

Partmantes

Producéo de Cdédigo

= Gerar médulos de software
para atender os requisitos
da aplicacédo

= Usar técnicas deXtreme
Programming(XP)

= Usar técnicas de
Internacionalizagdo

= |ncluir comentarios no
cédigo

Detalhamento dddser
Stories

Cabdigo (componentes)
Registro de Erros e
Modificacdes

Casos de Teste e Cenarios

Mediador da equipe
Criadores de Cédigo
Gerente de Testes
Gerente de Qualidade

Producéo de Conteldg

= Gerar midias (texto,
imagem, som, etc) para
compor o conteudo dsite

= Gerar a documentacédo do
sistema para o0 usuario

= Usar definicdes do Modelo
de Interface e Critérios de
Aceitacéo

= Adaptar culturalmente as
midias

Lista de Midias

Contetdo (midias)
Documentacao do Sistema
Registro de Erros e
Modificacdes

Casos de Teste e Cenarios

Mediador da equipe
Criadores de Contelido
Gerente de Testes
Gerente de Qualidade

Producéo de Interface

= Gerartemplategara as
paginas Web da aplicagédo
e montar a estrutura dite

= Usar definicdes do Modelo
de Interface e Critérios de
Aceitacao

= Adaptar culturalmente o
visual das paginas

Interface template®
Registro de Erros e
Modificacdes

Casos de Teste e Cenarios

Mediador da equipe
Criadores de Interface
Gerente de Testes
Gerente de Qualidade

Tabela 5.2 — Viséo Geral da Metodologi&VideWorkWel(cont.)

116




Etapa

Objetivos

Sugestodes

Artefatos Gerados

Partmantes

Testes e Integracéo

= |ntegrar e testar o cddigo, o
conteddo e a interface
produzidos para a
aplicacéo

= Gerar um protdtipo do
sistema para ser avaliado

= Integrar e testar cadiser
Storyisolada

= Depois integrar aglser
Storiesda aplicacao
gradativamente para
identificar falhas

= Realizar testes beta com
representantes dos
mercados-alvo

= Registro de Erros e
Modificacdes

= Casos de Teste e Cenarios

= Post-Mortem

Mediadores das
equipes

Criadores de Cadigo
Gerente de Testes
Gerente de Qualidade
Cliente

Operacéo do Sistema

= |nstalar a aplicacdo e
disponibilizar o sistema na
Web

= Usar scripts de instalacéo e
checklistde atividades

= Criar plano de contingéncia
(rollback plar) para reverter
mudancgas

= Plano deDeployment
= Registro de Erros e
Modificacdes

Mediadores das
equipes

Criadores de Cadigo
Gerente de Operacao e
Manutencéo

Manutencao de
Caddigo

= Adicionar funcionalidades
a aplicacéo

= Fazer a migragdo do
sistema para uma nova
tecnologia

= Corrigir falhas da
aplicacéo

= |niciar novo ciclo de
desenvolvimento (a escolha
das atividades que deverao
ser realizadas dependera
dos requisitos para a
aplicacao)

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

= A escolha dos

profissionais

envolvidos dependera
das atividades previstas
pelo novo ciclo de
desenvolvimento

Tabela 5.2 — Visédo Geral da Metodologi&VideWorkWel(cont.)
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Etapa

Objetivos

Sugestdes

Artefatos Gerados

Partfantes

Manutencao de
Contetdo

= Atualizar contetdo

= |ncluir novas midias

= Modificar a interface da
aplicacéo

= |niciar novo ciclo de
desenvolvimento (a escolha
das atividades que deverao
ser realizadas dependera
dos requisitos para a
aplicacao)

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

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

Manutencao de Rede

= Detectar e resolver
problemas técnicos e falhas
de conexao

= Verificar periodicamente os
equipamentos
= Monitorar acessos agite

= Registro de Erros e
Modificacdes

= Gerente de Operacéao e
Manutencéo

Tabela 5.2 — Viséo Geral da Metodologi&VideWorkWel(cont.)
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Capitulo 6

6. Testes e Ferramentas para o Desenvolvimento
Web

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

Na busca da satisfacdo dos usuérios, requisim$un@&ionais como confiabilidade,
usabilidade e seguranca tornam-se importantesedi&is, e a melhor maneira de garantir
gue sejam atendidos € realizar um conjunto de stesfetivo durante e apos o
desenvolvimento.

Neste capitulo, serdo destacadas as particulagddals testes de Aplicacdes Web
dentro da metodologi®&/ideWorkWelapresentada no capitulo anterior. Inicialmenté&cse
descritos os principais tipos de testes realizahoAplicacdes Web, com indicacdes dos
aspectos mais importantes a serem observados enta&goria.

Em seguida, serdo apresentados exemplos de cadeste e cenéarios que devem
ser produzidos durante o desenvolvimento da agla@sagcbhem como algumas
recomendacdes para 0 preparo e execucao dos testes.

De um modo geral, para que os desenvolvedorezesacom sucesso ndo sé os
testes das Aplicacbes Web, mas todas as atividgdes compdem a metodologia
WideWorkWeb é fundamental que eles disponham de ferramergadedenvolvimento
adequadas.

Por isso, 0 objetivo da segunda parte deste ¢apéuapresentar sugestdes de
ferramentas disponiveis no mercado que poderadiauxidos os envolvidos na producdo
de Aplicacdes Web dentro de um contexto global.

6.1 Testes Web

Embora seja extremamente importante para garaquiakdade das aplicacbes, na
maioria dos projetos, a fase de testes costun@desada para o final do desenvolvimento,
estando sujeita a disponibilidade de tempo e denoeqto.

J& no caso das Aplicagbes Web, que tém ciclos rddugdo mais curtos, €

recomendavel que os testes sejam planejados desdiei@ do projeto, e executados
paralelamente ao desenvolvimento, pois a satisfdgdausuarios é uma prioridade. Mais
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gue desejavel, minimizar as falhas da aplicacde dev uma meta para as empresas, uma
vez que cada atualizacdo é disponibilizada simedtarente para inUmeros usuarios e a
presenca de erros pode comprometer a credibilidadplicaco.

E importante destacar que testar uma Aplicacio Walma tarefa bem mais
complexa que testar uma aplicagéo tradicional, psigesenvolvedores ndo tém controle
sobre a configuracdo do ambiente em que ela secuda. Ou seja, é preciso garantir o
funcionamento da aplicagdo em diferentes sistempeasaocionais, plataformas de hardware,
e browsers pois as maquinas clientes ndo seguem um padréo.

Além disso, devem ser realizados testes que aenesidas caracteristicas proprias
de cada elemento da aplicacdo (codigo, conteldteddce), e que verifiguem requisitos
como usabilidade e performance. Os principais tf@testes sdo apresentados a seguir.

6.1.1 CATEGORIAS DE TESTES WEB

Sao varias as classificacdes e nomenclaturasadilg pelos autores [BECKER,
2002] [GERRARD, 2000a] [GERRARD, 2000b] [MACINTOSEQ00] [PHILOSOPHE,
2000] [RAMLER, 2002] [STOUT, 2001a] para descrewes tipos de testes Web.
Entretanto, todos sdo unanimes na énfase dada@uasitos nao-funcionais das aplicagoes,
gue tém impacto direto sobre a qualidade percgi®ltess usuarios.

Para sintetizar as idéias desses autores e compuetodologiawideWorkWeb
foram escolhidas dez categorias principais de degtee merecem atencao especial dos
desenvolvedores. Séo elas: (1) unidade, (2) fuatidB) browser (4) performance, (5)
seguranca, (6) usabilidade, (7) conteudo, (8) regém (9) integracdo e (10) aceitacao.

< Teste de Unidade

O objetivo do teste de unidade é verificar o funaimento de cada componente
do codigo da aplicacdo de acordo com sua espegéficdor isso, é bastante
recomendavel que os testes de unidade sejam esantes mesmo do cédigo
para que os desenvolvedores esclarecam todas idasigobre a estrutura e as
funcionalidades do componente.

Antes de ser integrado ao restante do sistema,ccedponente deve passar por
um teste de unidade para garantir que ndo apresmtafalhas. Como séo
realizados ao longo de todo o desenvolvimentoeste$ de unidade costumam
ser automatizados na forma de scripts ou com a alederramentas.

% Teste Funcional
Para verificar se a aplicacdo atende aos requisicsais definidos pelo
Cliente, sao realizados testes funcionais que ammus acdes dos usuarios no

sistema, como o preenchimento de um formulario,aorealizacdo de uma
busca.
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Dois aspectos principais devem ser avaliados pédsenvolvedores em um
teste funcional: a realizacéo de transacdes dadagab de dados.

Nas transacoes, € importante observar se a congépiantre dorowsere o
banco de dados ocorre corretamente, sem perdafatenagdes, e como o
sistema se comporta quando uma transacdo é infEdanou refeita. Por
exemplo, 0 que acontece se, durante uma compra&mlusuario tentar parar
o carregamento da péagina de confirmacado, ou vpde o passo anterior? As
informacdes sédo perdidas? A compra € registrada dezes? Essas questdes
devem ser respondidas no inicio do desenvolvimetgstadas nesse momento.

Quanto a validacdo de dados, os desenvolvedoresmdatilizar dados
validos e invalidos no teste para checar se 0 psareento ocorre corretamente,
ou se as mensagens de erro apropriadas sédo exiBidasum determinado
campo de um formulario de cadastro sdo permitidpenas caracteres
numeéricos, é preciso verificar 0 que acontece quamd usuario tenta inserir
letras ou sinais de pontuacgao.

s Teste deBrowser

Principalmente no caso de aplicagcbe®d®mmmerceé importante garantir que
0 maior nimero possivel de usuarios possa ter @eessistema. Para isso, 0s
desenvolvedores precisam considerar a heterogeleeitds maquinas onde sera
executada a aplicagéo.

Ou seja, combinacbes dos diferenteowsers sistemas operacionais, e
plataformas de hardware disponiveis no mercado ndeser testadas para
observar se o codigo é executado corretamenteaeaparéncia dsite ndo se
modifica.

O uso ddrames plug-ing animacdes, JavaScript e algurtegsHTML merece
atencdo especial dos desenvolvedores. Quantoréag@ee preciso observar as
cores, a posicao dos elementos na tela, o usdekasee menus.

Como nao seria viavel testar todas as combinagdesieis, seja pelo tempo,
seja pelo custo, é importante escolher um conjdatop¢des que correspondam
a maior parte do publico-alvo da aplicacéo e gararfincionamento adequado
dositenessas configuragoes.

E certo que essa ndo é uma escolha facil, dadaeasidiade de usuarios,
principalmente em mercados globais. Entretant@ dsesisdo deve ser tomada
pelo Cliente no inicio do projeto, levando em cdas interesses de negocios.
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< Teste de Performance

Além da configuracdo das maquinas, a taxa de condog usuarios tambéem é
bastante variavel. Enquanto alguns utilizam baradgal outros acessam a
aplicacéo através deodems

O objetivo dos desenvolvedores no teste de perfoceng medir o tempo de
resposta para as transacoes e a velocidadewleloaddas paginas e verificar
se os valores encontram-se dentro dos padrdesidbsfipelos critérios de
aceitacdo para cada tipo de conexdo. Assim, éwvabssientificar arquivos

muito grandes ou objetos que séo exibidos apemasipaente.

Mais que medir a taxa de transmissao dos dadodesenvolvedores devem
observar o desempenho da aplicacdo quando utilsiaddtaneamente por uma
grande quantidade de pessoas. E preciso testamitss|do sistema para saber
em que circunstancias sua performance fica compidane

+ Teste de Seguranca

Os desenvolvedores devem se certificar de queiGag@b nédo apresenta falhas
gue permitam o0 acesso de usuarios nao autoriz&ioseja, é preciso garantir
gue o sistema esta protegido contra os ataquescoraisns dofiackers

E muito importante checar se a aplicacdo é tolerantfalhas durante as
transacOes, para evitar que dados dos usuarioxy comeros de cartdo de
crédito e senhas, sejam expostos.

N&o permitir que os diretdrios do sistema possaniistados e usar mensagens
criptografadas para troca de dados sdo algumasdasedie seguranca que
devem ser verificadas nesse teste.

+ Teste de Usabilidade

Esse tipo de teste € utilizado para avaliar a isgét@ dos usuarios sobre a
facilidade de uso e adequacao da aplicacéo a seassidades. E recomendavel
gue representantes do publico-alvo da aplicacasaposapresentar duvidas,
sugestdes e criticas.

No caso das Aplicacbes Web, os desenvolvedoresrpddponibilizar, atraves
da Internet, uma verséo beta do sistema, e cofhiardes usando formularios
on-line ou e-mails.

De qualquer forma, antes do teste com 0s usu&ipseciso verificar alguns

aspectos importantes, como a consisténciaytmtentre as paginas e o uso de
conceitos de Internacionalizacdo e Localizacasiteo
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Para que os usuarios possam se familiarizar cam@dnamento da aplicagéo,
€ conveniente que todas as paginas apresentem pan@neia semelhante,
mantendo as cores e a posicdo dos menus, por exe@pldesenvolvedores
devem checar visualmente as paginasitpara ver se o padréo esta sendo
mantido. Essa tarefa é facilitada com o usdetieplatesdurante a criagdo das
paginas.

Se a aplicacao tiver sido desenvolvida para difesemercados, € necessario
verificar se todas as mensagens exibidas nas pag#ao no idioma correto e

se os formatos de dados usados (ex: enderecarieledata) estdo de acordo
com as convencgdes da cultura de cada mercado. am@hgreciso checar as

cores usadas e a disposi¢cao dos elementos neesgajtando as convencdes de
cada povo.

+ Teste de Navegacéao

O objetivo desse teste é verificar se a navegagfie as paginas da aplicacédo
ocorre da maneira prevista, ou seja, se todoknks estdo corretos e fazem
referéncia aos arquivos desejados.

Para isso, os desenvolvedores podem montar um grafa indicar a

dependéncia entre as paginas, e produmies incorretos ou para arquivos que ja
foram movidos. Essa verificacdo pode ser autonddizeom a ajuda de
ferramentas.

++ Teste de Conteudo

E preciso garantir a qualidade do contetido queas@esentado ao usuario. No
caso dos textos, devem ser verificadas as regeasagjcais dos idiomas e a
completude das informacdes. Para as imagens eagAé necessario observar
a nitidez e o uso das cores. Também é precisdozrge o codigo HTML néo
apresenta erros, conegsincompletas ou atributos sem valores.

Essa verificacdo pode ser feita pelos proprios miedeedores durante a
producdo do conteudo, com a ajuda de corretoregraficos, dicionarios e
editores graficos.

% Teste de Integracéo

A medida que vdo sendo produzidos, os componemtesodigo vao sendo
integrados para compor o sistema. Essa integragé@weogradativamente, um
componente de cada vez, e deve ser seguida semprmal verificacdo das
interfaces dos componentes para garantir que argoagdo entre eles ocorra
como esperado. S8o os testes de integragao.
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Os testes de integracdo também séo realizadosmeudo e na interface do
sistema, atraveés do carregamento das paginasowsere da navegacao pelo
sistema.

Como a metodologia WideWorkWeb propde o desenvamim do sistema na
forma deuser storiesindependentes, os testes de integracdo sdo edesuta
guando o coédigo, o contetdo e a interface sdo srpdoa compor cadaser
story, e quando agser storieséo integradas para formar o sistema.

Durante o teste de integracdo do sistema como do tws desenvolvedores
observam como se d4 a comunicacdo entre as ddsreamadas da arquitetura
da aplicacio, vistas no Capitulo 2 (DesenvolvimetgoAplicacdes Web). E
preciso garantir que os dados sejam trocados aoregite entre drowser o
servidor Web, o servidor de aplicacdo, o servidobanco de dados e, se for o
caso, 0s sistemas legados e 0s sistemas exteaphigacao (Ex: operadora de
cartdo de crédito para compras on-line).

Outro momento importante em que séo realizadosestes de integracdo €
durante a manutencdo do sistema, quando sdo charteadbém de testes de
regressao. Cada vez que um novo codigo € acredoant@plicacdo, ou que sao
feitas atualizagBes em seu conteudo ou interfac&t® quando séo instaladas
novas versdes para 0s programas, os desenvolvetkwes) testar a integracao
dos elementos para verificar se o funcionamentsistema continua ocorrendo
corretamente.

+ Teste de Aceitacdo

E realizado com o Cliente antes da aplicacdo seodibilizada ao publico, mas
também pode ser feito aos poucos, durante o ddseneato, quando houver
disponibilidade de tempo.

O objetivo é avaliar se a aplicacdo atende as &ipexs do Cliente e se ela esta
de acordo com os requisitos funcionais e os adédie aceitacado definidos no
inicio do projeto.

Para checar os requisitos funcionais, o Clienteemstolher algumas atividades
gue serdo comumente realizadas pelos usuarios, mahpar uma compra ou
comparar pregcos de produtos em site de comércio eletronico, e executar 0s
passos necessarios para completar as tarefas ahdere comportamento do
sistema e a aparéncia das paginas.

J4 no caso dos requisitos nao-funcionais, ideatlis pelos critérios de
aceitacdo, o Cliente pode analisar os relatoriosdgs a partir da realizagdo dos
testes para comparar os resultados obtidos cospesaglos.

A Tabela 6.1 (Exemplos de critérios de aceitacama paplicacdes Web)
apresenta exemplos de critérios de aceitacdo defirpara uma aplicacdo de
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comércio eletrénico, que podem ser conferidos Qdiente durante o teste de
aceitacdo [BECKER, 2002].

Aspecto Critério de Aceitacéo

Layout das paginas |As paginas devem conter as cores padrdo da empresa.

A barra de menu deve aparecer no topo de cadagpdgimendu

Consisténcia do design deve conter apenas texto; nenhuma figura devesaeau

O site deve ser acessivel palmowsers Netscape ou Internet
Padrdes de design |Explorer a partir da versdo 3.x para ambos. A drggéo da
pagina deve ser da esquerda para a direita.

A velocidade delownloadde uma pagina Web ndo deve passar de

Performance 5 segundos usando umodencom velocidade de 28.8 Kbytes/s.

Todas as informagcBes devem ser coletadas, armazenad
atualizadas num banco de dados. O conteldo dasagadgve ser
sempre atual, e ndo deve ser anterior a 60 diadasT@s
informacdes devem estar em inglés.

Contetdo das paginas

O sitedeve oferecer o protocolo de seguranca SSL2 pacasso a
Seguranca todas as contas e para as transagcbes de pagamemigifo €
mudanca de senhas.

A navegacdo ngite deve ser simplificada pela implementacéo de
Navegacao uma Unica barra de menu no topo de cada pagina, liogs
sublinhados e botdes do tipo padréo.

Tabela 6.1 — Exemplos de critérios de aceitacao @aAplicagbes Web

6.1.2 CASOsS DE TESTE E CENARIOS

Como os ciclos de desenvolvimento Web s&o curtasuiéo importante que 0s
desenvolvedores planejem bem a realizacdo dos.té%ea isso, devem identificar quais
sao 0s aspectos criticos de suas aplicacbes @qaale testes sdo mais relevantes.

O primeiro passo € determinar 0os cendrios que sesfiados, tomando como base
as user storiesdefinidas inicialmente para representar as furatidades da aplicacao.
Assim, um cenario corresponde ao conjunto de paseosssarios para que O usuario
realize uma determinada tarefasi® Alguns exemplos de cenarios comuns em aplicacfes
de comércio eletrdnico sdo o cadastro de clieiggi@ 6.1 — Exemplo de cenario para
Aplicac6es Web), a busca de itens no catalogo aéupos, a escolha de itens para compra
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e 0 pagamento de pedidos. Cada cenario deve a&actbem os requisitos para o
ambiente em que sera realizado, como a configu@dgaoaquina, o sistema operacional, o
tipo e a versdo dorowser para que a avaliacdo 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:

Nome de usuario (login)

Senha para acesso

E-mail

Nome completo

CPF

. Endereco

5. Cligue no botdao OK que aparece no final do formulario.

"D Qa0 oo

Figura 6.1 — Exemplo de cenério para Aplicacdes Web

Os cenarios fornecem uma visdo macro do funciontmeéo sistema, pois sua
realizagcdo costuma envolver a comunicacdo dasedifes camadas da aplicacdo, e séo
muito usados em testes de aceitacao e integrdéandas testes funcionais. Devido a sua
complexidade, dificilmente sdo automatizados, ted@leer realizados manualmente.

A partir da definicdo dos cenarios, sdo analisadasondicdes para a realizacao de
cada um de seus passos. Sao os chamados casatedeititzados para verificar se o
resultado obtido em uma determinada operacdo pomds ao resultado esperado,
definido pelos requisitos do sistema.

Por exemplo, considerando o cenario da Figura(Exemplo de cenario para
Aplicacbes Web), podem ser definidas restricbea pgoreenchimento de cada campo do
formulario. Supondo que o campogin deva conter uma cadeia de 6 caracteres
alfanumeéricos, seria preciso testar o que acongeser o usuario tentasse cadastrar um
login com 4 ou 8 caracteres, ou ainda se deixasse cocamranco.

Mesmo nado sendo viavel desenvolver casos depiastetodas as possibilidades, &
preciso escolher um conjunto de condi¢cdes que silmslicomportamentos mais provaveis
dos usuarios, principalmente os erros mais conparg, garantir a qualidade da aplicacgéo.

Cada caso de teste é composto por uma condi¢c&odesaricdo dos passos a serem
seguidos para realizar a verificacdo, a indicagimedultado esperado, e informacdes sobre
a aprovacao ou reprovacao no teste e os erros tesxdos [RICE, 2002]. A Figura 6.2
(Cenario para autenticacdo de usuarios numa Aplic&¢eb) apresenta um exemplo de
cenario para autenticacao de usuarios numa aplidMgh e a Tabela 6.2 (Casos de teste
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para a autenticacdo de usuarios numa Aplicacdo Amiesenta os respectivos casos de
teste para esse cenario.

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. Clique no botao OK que aparece ao lado do campo Senha.

A

Figura 6.2 — Cenario para autenticacao de usuariasuma Aplicacdo Web
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Condicdes de

Resultados

Aprovado/

Acoes Erro
Teste ¢ Esperados | Reprovado
1. Inserir no campdogin um nome de A mensagem
Login correto usuario valido (ja cadastrado no sisterpa) “Usuario
. g ; » « | Aprovado
Senha correta| 2. Inserir no campo senha o cddigo de | autenticado” é
autenticacdo do respectivo usuario exibida.
1. Inserir no campilogin um nome dt Foi exibida ¢
e . A mensagem
. usuario valido (ja cadastrado no sistema) mensagem
Login correto . A Senha ,‘ o
: 2. Inserir no campo senha uma sequéncia . » 4 Reprovado | “Usuario
Senha incorretg . o incorreta” é ~
de caracteres diferente do cddigo de - nao
o ; . exibida. ”
autenticacdo do respectivo usuario cadastrado
1. Inserir no campidogin um nome dt
R ~ A mensagem
Loginincorreto usuario invalido (ndo cadastrado no “Login
. sistema) . " Aprovado
Senha incorretg . A incorreto” &
2. Inserir no campo senha uma seqiéncia exibida
qualquer de caracteres '
. . A mensagen
1. Nao inserir nenhum caractere no campo, N
. ) O login ndo
Loginem brancq login. :
. ! A foi Aprovado
Senha incorretd 2. Inserir no campo senha uma seqiéncia informado”
qualquer de caracteres A
é exibida.
. , A mensagen o
. 1. Nao inserir nenhum caractere no campo, Sage Foi exibida 3
Loginem brancq . O login ndo
login. . mensagem
Senha em branco = . . foi Reprovado P
2. Nao inserir nenhum caractere no campo . ” Senha
informado . y
senha. A incorreta
€ exibida.
. . A mensagen
1. Inserir no campdogin um nome de “ senhga
Logincorreto usuario valido (ja cadastrado no sisterpa) * < ..
JO . nao foi Aprovado
Senha em brando 2. N&o inserir nenhum caractere no campo. w4
informada” é
senha. L
exibida.

Tabela 6.2 — Casos de teste para a autenticacdoudeiarios numa Aplicacdo Web

A maioria dos casos de teste relacionados ao c&dig@automatizados na forma de
testes de unidade para as aplicacdes, facilitatdbalho dos desenvolvedores.

E importante destacar que nos cenarios e castesideapresentados anteriormente
ndo sdo indicados valores de teste, mas sim padsnde teste. Dessa forma, 0s
desenvolvedores podem escrever um mesmo scripteste para ser utilizado com
diferentes dados.

S&o os Testes Orientados a Dadoat§ Driven Tesds uma abordagem sugerida
para garantir o reuso dos cenarios e casos de[HENMDRICKSON, 2000]. Durante a
execucao dos scripts, os parametros podem semaflms manualmente ou lidos a partir
de um arquivo especifico. Aléem de permitir que wnjgnto muito maior de dados seja
testado sem esforcos adicionais, essa praticaitda@ manutencdo das aplicagoes,
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reduzindo a necessidade de mudancas nos casagaleada vez que uma nova condicéo é
acrescentada.

Além do cadigo, os casos de teste sdo escrit@sgaliar também a interface e o
conteudo da aplicagdo. Neste caso, as condicOoeofam como umahecklistdo que
precisa ser examinado pelo desenvolvedor. Algussedetestes podem ser automatizados
com a ajuda de ferramentas. A Figura 6.3 (Exemgégasos de teste para a interface)
apresenta um exemplo de casos de teste para aemfsdinks de uma Aplicacdo Web
[PHILOSOPHE, 2000Q]

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

1. O link funciona (ndo estd quebrado)

2. O link aponta para a pagina correta

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

Figura 6.3 — Exemplo de casos de teste para a intece

6.1.3 RECOMENDAGOES PARA OS TESTES WEB

O sucesso da realizacao dos testes das Aplicacébsciivheca a ser definido antes
mesmo do inicio do desenvolvimento, na fase de is@mallo Problema, quando séo
estabelecidos critérios de aceitacdo para o sistema

Auxiliado pelos Mediadores, o Cliente define pagénos que servirdo para avaliar o
atendimento aos requisitos da aplicacdo, principaten os nao-funcionais. Esses
parametros serdo usados pelos desenvolvedoresodacfo dos testes e durante as
simulagdes de uso do sistema.

Ainda na fase Andlise do Problema, os Mediadofiesresponséaveis pela escolha
dos testes a serem realizados a partir das cadegdd teste descritas no item 6.1.1
(Categorias de Testes Web). O objetivo é priomizatestes de acordo com a relevancia de
cada aspecto para a qualidade da aplicacdo. Porpexetestes de seguranca sdo mais
criticos para aplicacfes transacionais do que gareacdes informativas, que precisam de
énfase nos testes de conteudo.

Os testes devem comecar a serem escritos desd#omdo desenvolvimento, e, no
caso dos testes de unidade, antes mesmo do cdizg®.que ajudar a planejar melhor a
aplicacdo, essa pratica incentiva os desenvolvedoencararem os testes como atividades
inerentes a seu trabalho, e ndo como uma etapaeatizada no final do projeto.

Além do Gerente de Testes, € importante que agl@es de Codigo, Conteudo e
Interface participem da elaboracdo dos testes.uRnodio cenarios e casos de teste para
cada elemento da aplicacdo isoladamente, é possivicipar e corrigir falhas,
minimizando os riscos de integracao de aska story e do sistema como um todo.
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Mas, como elaborar cenéarios e casos de teste étanei@m dificil e que pode
consumir muito tempo, 0 que ndo é desejavel papaoducdo de Aplicagcbes Web, o
Gerente de Testes, juntamente com o Mediador detpraleve determinar que cenarios e
casos de teste precisam ser elaborados e autodustizeonsiderando principalmente as
possibilidades de reuso e a relevancia de cadaamnpe. Em alguns casos, 0s casos de
teste podem ser substituidos por inspectes e esvisd cddigo, ou pela simples analise
visual da interface, sem que procedimentos espesifprecisem ser estabelecidos e
documentados.

Também € preciso que a equipe de desenvolvimesfmrtha de ferramentas
adequadas para a realizacdo dos testes. Autondizanarios e casos de teste, é possivel
agilizar os ciclos de producéo e, principalmentmasmutencéo da aplicacdo. Cada vez que
um novo componente (codigo, conteudo ou interfpcegisa ser acrescentado ao sistema,
devem ser realizados 0s testes no componente £aadptegracdo, na aplicacao resultante.

Como a manutencao das Aplicagcbes Web ocorre cdastante, com 0 acréscimo
de funcionalidades e a atualizacdo de conteuddessnvolvedores devem ser criteriosos
na escolha dos testes a serem realizados cadai@ez aplicacdo é modificada, para que o
esforco seja minimizado. Sempre que possivel, siedemanuais devem ser substituidos
pelos testes automatizados, que podem ser exesutadis rapidamente e facilitam o
reuso.

Outro aspecto complementar ao uso de boas fertam@&na existéncia de um
ambiente de testes eficaz. Para isso, € precisagjoequinas utilizadas possam simular a
configuracdo das maquinas clientes onde a aplicaEd executada, dando aos
desenvolvedores uma visdo mais proxima do compertamreal do sistema. Até aspectos
simples, como o tamanho do banco de dados e aida@d@tde memoria disponivel, podem
afetar o desempenho da aplicacdo e merecem atencao.

Dada a diversidade de sistemas operacionais fqiatas de hardward&rowserse
taxas de conexdo, simular todos os ambientes gissieria inviavel. E preciso definir um
escopo de teste que englobe as op¢des dos uspdtensiais.

Durante a manutencéao, a realizacdo de testesnsedimda mais complexa, pois ndo
€ possivel tirar a aplicacao do ar para fazeregitdo nem verificar as falhas encontradas.
Para que o desenvolvimento, os testes e a manatelw&istema possam ocorrer de
maneira concorrente, sem prejuizos para nenhumatdadades, Andréa Macintosh e
Wolfgang Strigel [MACINTOSH, 2000] propdem um amitie minimo, formado por trés
servidores:

= Servidor de Desenvolviment@ usado pelos especialistas na criagdo de
codigo, conteudo e interface para a aplicacéo.

= Servidor Intermediarioé atualizado periodicamente com novas versdes dos
elementos da aplicacdo. Pode servir como platafaenantegracdo e de
testes, e deve ter uma configuracdo semelhante endquinas clientes do
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publico-alvo. As modificagfes feitas ndo afetam rnmsndesenvolvedores
nem o sistema em funcionamento.

= Servidor de Producdadisponibiliza a aplicagdo para 0s usuarios. Seus
arquivos séo atualizados periodicamente a partBeatwgidor Intermediéario.

No caso de projetos com times distribuidos, émetalavel que esse ambiente seja
reproduzido em cada centro de desenvolvimento.

De um modo geral, mesmo em projetos com cronogracuatos e recursos
limitados, é possivel realizar um conjunto minineotdstes para garantir a qualidade da
aplicagao [PHILOSOPHE, 2000]. A prioridade deveassegurar o funcionamento correto
da aplicacéo, testando sks e as principais atividadesger storiey e observando se os
resultados obtidos correspondem as expectativam 80, 0s desenvolvedores podem
observar alguns aspectos nao-funcionais, comoamd@amento da aplicacdo em diferentes
browserse plataformas, e 0 uso deokiese JavaScriptnhas paginas.

6.2 Ferramentas para o Desenvolvimento de Aplicacdes We
num Cenario Global

Além de adotar uma metodologia de desenvolviment rgflita a realidade dos
desenvolvedores, para que um projeto tenha sucéspoeciso que as ferramentas
adequadas estejam disponiveis.

No caso especifico do desenvolvimento de Aplicadffeb por times distribuidos,
as ferramentas necessarias podem ser classifieatlds®®s grandes categorias, de acordo
com seus propositos: Ferramentas de Comunicacdéiantentas de Desenvolvimento e
Ferramentas de Gestao.

+ Ferramentas de Comunicacao

Como os times estdo distribuidos, € fundamental gjes disponham de
tecnologias de comunicacdo para amenizar 0s prakledecorrentes da
distancia. E desejavel que, além dos meios de deagéivo convencionais,
como telefone e fax, cada centro de desenvolvimegptssua ainda
equipamentos para audio e video-conferéncia. Catmentre os integrantes de
um mesmo time e entre os Mediadores dos times poaleer também atraves
de e-mailschatse listas de discussao.

As ferramentas usadas para controlar as reunidggigi com audio e video-
conferéncia devem garantir o sincronismo na trecdatios e evitar que falhas
na conexao prejudiguem a qualidade das imagenseno

Um recurso importante presente em algumas ferraseobmo NetMeeting e

Groove, € o compartiihamento desktopentre duas maquinas conectadas.
Assim, durante uma reunido virtual, um participaptEle ter acesso aos
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artefatos disponiveis na maquina de seu interlocetwice-versa, permitindo
gue haja troca de idéias durante a apresentacagmisqger duavidas sejam
esclarecidas.

< Ferramentas de Desenvolvimento

Como as Aplicacbes Web sdo compostas por trés etemdistintos (codigo,
conteudo e interface), ferramentas especificasqaata um desses artefatos séao
necessarias.

Na Producdo de Cadigo, os desenvolvedores utiliZamamentas como

editores de codigo e de scripts, compiladores,e®@$ Gerenciadores de
Bancos de Dados (SGBDs), servidores Web e sergdtmaplicacdo, além das
ferramentas CASE comuns nos projetos tradiciondisa vez que o uso da
linguagem Java é predominante na producdo de Apksa Web, os

desenvolvedores costumam utilizar ferramentas ctivgis a seus padrbes,
como o compilador JDK e a ferramenta para testasndkade JUnit. Editores
de paginas Web também podem ser necesséarios nalé@screver o codigo
gue serd embutido nas paginas, como rotinas paeatemacdo de dados em
formularios.

Ja na Producédo de Conteudo, o grande destaque $&iwaanentas para edicdo
de imagens e sons, e para producdo de animac@deas,vque costumam ser
ricas em recursos como cores e efeitos visuaisretooes ortograficos e
tradutores também sé&o Uteis para gerar conteutiatesm diferentes idiomas.

Na Producdo de Interface, os desenvolvedores padertar com editores
especiais, do tipo WYSIWY®G que evitam que o cédigo HTML precise ser
escrito manualmente. Alguns desses editores, camaneaver e Front Page,
permitem que sejam adicionados componentes ddaogee de JavaScript nas
paginas, e auxiliam na montagem da hierarquissitko Alguns editores de
imagens também podem ser usados pelos desenvasegara trabalhar a
aparéncia das paginas.

Muito importantes ainda para o desenvolvimento gdicAcbes Web sdo as
ferramentas para automatizacdo de testes. Paracasgtgoria apresentada no
item 6.1.1 (Categorias de Testes Web) existem rfemnéas especificas, que
simulam o uso da aplicacdo e ajudam os desenvok®d@m hora de definir
casos de teste.

® What You See Is What You Get: tipo de editor gpeesenta na tela a aparéncia final da midia em cada
instante, permitindo que o desenvolvedor visuaizenodificagbes instantaneamente.
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< Ferramentas de Gestao

Embora a gestdo de projetos seja considerada oderatesafio do
Desenvolvimento de Aplicagbes Web num cenéario gjoj#a existem no
mercado algumas ferramentas eficientes para auagidMediadores.

Para lidar com times distribuidos, é importante @se gerentes utilizem
ferramentas para o planejamento e escalonamentatidetades, de modo que
o trabalho das equipes ocorra em paralelo e daafammais independente
possivel.

Uma ferramenta para controle de versbes tambémcéssdria para que o
acesso aos repositorios de cédigo seja control@doegistro de erros e a
notificacdo automatica de modificacdes evita qudimes e os Mediadores
percam tempo trabalhando com versbes antigas ougindo defeitos ja
removidos.

Em projetos com times distribuidos, ou que tenhamaocobjetivo a producao
de aplicacbes para diferentes mercados, o uso @ haa ferramenta para
controle de versdes é imprescindivel.

Podem ser usadas ainda ferramentas especiais paleta e acompanhamento
de métricas do projeto. No caso da metodolvgide WorkWebque propde um
conjunto simplificado de métricas quantificaveiscaeta pode ser feita pela
simples observagéo dos repositérios de artefatos.

A Tabela 6.3 (Exemplos de ferramentas) apresegtmslexemplos de ferramentas
disponiveis no mercado que podem ser usadas pekenwblvedores na producdo de
Aplicacbes Web em projetos distribuidos. Sugestiesoutras ferramentas podem ser
encontradas em [BENNATAN, 2002][ZETTEL, 2001][BURDMWI,
1999][SOFTWAREQA, 2001].

E importante destacar que, embora muitas ferrameestéejam disponiveis no
mercado, ainda ndo existem ambientes integradosfquecam aos desenvolvedores todos
0S recursos necessarios em projetos desse tip@ comgue a empresa Fujitsu utiliza
internamente [AYOAMA, 1998] [GAO, 1999].

Além disso, a maioria das ferramentas sdo solugfgwietarias, que representam
um alto investimento para o0s projetos, principaimergquando os centros de
desenvolvimento estdo distribuidos. CVS, GNATS,NesBugzilla e Empirix sdo bons
exemplos de ferramentas gratuitas ou de codigaambee atendem as necessidades dos
usuarios e que podem ser usadas pelos participdiatebuidos.
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Propésito

Ferramentas

Comunicacao entre 0s
Times

MS NetMeeting [ittp://www.microsoft.corn)
TeamPortal [HANDEL, 2000]

Groove {ttp://www.groove.ngt

InterPOD e TeamSmart [TAKAHASHI, 2000]

Producao de Cddigo

WebSpherehttp://www-3.ibm.com/software/awdtools/studiositefe
JDK (http://www.jdk.comn)

Producao de Contelido

Adobe Photoshophtp://www.adobe.coln
Macromedia Freehandhtfp://www.macromedia.com
Macromedia Flashhftp://www.macromedia.com
Paint Shop Prohftp://www.jasc.com

MS Gif Animator fttp://www.microsoft.corn)

Producéo de Interface

MS Front Pagehttp://www.microsoft.corp
Macromedia Dreamweaventfp://www.macromedia.com

Testes de Unidade  Juniittip://www.junit.ord

Testes de SmartTest littp://www.inw.comn)
Performance | EasyWebLoadHttp://www.easywebload.com

Automatizacdo de Testes

D

| Empirix (http://www.empirix.com

Testes de Interface . X
RealValidator littp://arealvalidator.com/

Testes de SiteSweeperhttp://www.sitetech.comn
Navegacao Web Link Validator http://www.relsoftware.coin

| SecurityMetrics Appliancehtp://www.securitymetrics.coj
“Ressus Security Scannéittp://www.nessus.orp/

Testes de Seguran

Testes dBrowse | Browser Camhttp://www.bravsercam.col)

Geréncia de Projeto

MS Project fittp://www.microsoft.com)

Project KickStart lfttp://www.projectkickstart.cojn
Milestones fittp://www.kidasa.com

MILOS (http://wwwagr.informatik.uni-kl.de/~milo¥/

Controle de Versoes

Concurrent Versions System — CM8tp://www.cvshome.org
Clear Case Multisitehttp://www.rational.co

Registro de Erros e
Modificacdes

Clear Quest Multisitehttp://www.rational.cor

Groove fttp://www.groove.ngt

GNATS (http://www.gnu.org/software/gnajs/

Bugzilla (ttp://www.mozilla.org/bugs
Bugbaselttp://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 contribuigdgte drabalho para a comunidade
de software, considerando a relevancia e origiadéddos resultados obtidos. Serdo ainda
apresentadas sugestdes para trabalhos futurosogeedp usufruir os conhecimentos aqui
reunidos para aprofundar pesquisas e melhorampsecsssos de desenvolvimento.

7.1 Contribuicbes

Dentre os resultados gerados com este trabalhoaior rdeles certamente foi a
proposta de uma abordagem de desenvolvimento geeduas fortes tendéncias da
producdo de software atual: a criagdo de Aplicaghleb e a participacdo de times
distribuidos no desenvolvimento de software paracau®s culturalmente distintos.

A partir de uma analise detalhada de cada umasied®rdagens, indicando suas
vantagens e seus desafios, foram apresentadastemlygaticas na forma de uma
metodologia de desenvolvimento que pode ser adgqiaddodos aqueles que desejem
conduzir projetos nessas areas.

E importante destacar a riqueza das revisbes bitificas realizadas,
principalmente no caso do Desenvolvimento Globabd#&ware,pois ainda ndo existem
publicacbes em portugués sobre o assunto.

Os principais resultados obtidos aparecem listadsesyuir:

- analise do cenario de Desenvolvimento Web, coresidier as caracteristicas e a
arquitetura das aplicacbes, bem como as partidades de seu
desenvolvimento;

- avaliacdo da adequacao de algumas metodologiasgtaspela comunidade de
software, como o0s Processos Agile, em especialeg¥r Programming e
Scrum, para o desenvolvimento de Aplicacdes Web;

- mapeamento das mudancas provocadas pelo DesengoteinGlobal de
Software nos aspectos de negocio, de desenvohingegerenciais do ciclo de
vida das aplicacgdes;

- indicacdo dos principais desafios decorrentes dardenacdo de equipes

geograficamente dispersas e apresentacdo das edladdtadas por grandes
empresas como Alcatel e Bell Labs;
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avaliacdo do impacto do uso de técnicas de Intemazacdo e Localizagdo na
producdo de aplicagcbes para diferentes mercados,dotas a serem seguidas
pelos desenvolvedores;

proposta de uma metodologia de desenvolvimento @argroducdo de
Aplicac6es Web num cenario Glob&VideWorkWe)y com indicacao detalhada
das atividades a serem realizadas, dos papéis gjuesenvolvedores devem
desempenhar, bem como dos artefatos necessari@s enétricas a serem
coletadas durante o projeto, além de técnicas gaisrpara garantir o sucesso
dos projetos;

recomendacdo para a definicdo do ciclo de vidaAfdgEacdes Web, tendo
como base os diferentes tipos de manutencdo quanpsdr aplicados a esse
tipo de software;

analise sobre as particularidades dos testes deagpés Web, com indicacdes
das principais categorias de teste e de exemplosrdgios e casos de teste que
os desenvolvedores devem produzir, além de recaméed para a realizacdo
dos testes;

indicagdo de ferramentas proprietarias e de coédigerto disponiveis no
mercado para auxiliar os desenvolvedores na prodie@plicacbes Web e no
acompanhamento de projetos.

7.2 Trabalhos Futuros

Como tanto o Desenvolvimento de Aplicacbes Web cambesenvolvimento
Global de Software sédo tendéncias que vém despertaada vez mais interesse da
comunidade de software, é bastante natural quesepie trabalho origine novas pesquisas
e aprofundamentos sobre o assunto, seja na fornmaogktos de iniciacdo cientifica ou
dissertagbes de mestrado ou doutorado.

Dentre os aspectos que nao foram cobertos no estegia dissertacdo, pode-se
destacar os seguintes:

validagdo da metodologidVideWorkWebjunto a times reais distribuidos
participando de projetos de desenvolvimento decapbes Web;

avaliacdo das ferramentas disponiveis no mercadoto ja equipes de
desenvolvedores de Aplicacbes Web envolvidos enjetpo globais, para
identificar os méritos e as principais deficiénadassas ferramentas;

especificacdo e producdo de um conjunto integradi@mamentas de suporte a
metodologia WideWorkWeb, que possa ser adotada pielsenvolvedores.
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7.3 Consideracgoes Finais

Poder realizar pesquisas sobre areas tdo intetessarricas em detalhes como o
Desenvolvimento de Aplicacbes Web e o Desenvolvim&lobal de Software foi, sem
duvidas, uma maravilhosa oportunidade de aprendiegagmadurecimento, principalmente
por saber que este trabalho podera servir comaérefa para muitas pessoas da
comunidade de software, em especial as empresasyaipadores brasileiros, que desejem
ter uma visdo ampla sobre essas duas tendéna@eashecer uma proposta de metodologia
de desenvolvimento para uni-las num mesmo projeto.

Para que o acesso a esses resultados néo fique rastomunidade académica,
espera-se que o material reunido nesta pesquisa gesar uma publicacdo de alcance
nacional, tornando-se leitura fundamental para doagueles que desejem participar de
projetos desse tipo.
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Anexo A

A. Internacionalizacéo e Localizacao de Software

Com a transformacdo de mercados locais em mercgldbsis, as empresas de
software perceberam que para permanecerem comagtite tornarem seus produtos
atraentes para usuarios de todo o mundo, precisaansiderar em seus projetos um
publico-alvo bastante heterogéneo.

A adaptacdo do software para diferentes platafermdadiomas tornou-se uma
condicdo para a entrada no mercado global. Seg@ndmado [CORONADO, 2001], os
usuarios estdo cada vez mais exigentes: eles bugradutos que atendam suas
necessidades, facilitem a realizacdo de suas adieg] e, preferencialmente, sejam
apresentados em seus proprios idiomas.

No caso especifico de aplicacbesedsommercea satisfacdo do usuario € um fator
ainda mais critico, uma vez que a competitividadeuéo grande e as empresas precisam
apresentar diferenciais para conquistar clien@ge oportunidades de negacio.

Por isso, algumas empresas ja comecam a adapta pEcessos de
desenvolvimento para incluir uma participacdo maidor usuério, seja na coleta de
requisitos ou na realizacio de testes de usat@lidac abordagem do projeto de software
centrado no usuario [CLOYD, 2001].

Neste cenario, o maior desafio para as emprepasdézir aplicacdes que possam
ser customizadas de maneira fécil, rapida e batataa solucdo proposta por Collins
[COLLINS, 2002] é tentar isolar o nucleo do softevalas partes dependentes do usuario
durante o desenvolvimento. Assim, a estrutura dlwvace seria semelhante para todos os
mercados e apenas 0s aspectos culturais precisserasmaptados.

E exatamente este o objetivo das estratégiaselmaionalizacio e Localizacio de
Software. Tomando como base as definicdes de vaiasres [LUONG, 1995],
[GRIBBONS, 1997][CORONADO, 2001] e [COLLINS, 2002], essas técnipadem ser
assim conceituadas:

® |nternacionalizacdo é a concepc¢ao do software como firamework
culturalmente neutro, que possa ser adaptado garardes mercados mais
facil e eficientemente. Para isso, o codigo deve isdependente de
plataforma e idioma, e deve ser preparado paratsubferentes interfaces
e funcionalidades. Todos esses aspectos precisasursderados nas fases
de projeto e codificacdo do software.
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® Localizagda € o processo de analise e adaptacdo do softweaeapender
as necessidades e preferéncias de mercados distitrtavés da traducdo do
produto, e, em alguns casos, do acréscimo de edsditias especificas do
mercado. A Localizacdo se aplica a todos os aspecoftware ligados a
comunicagdo com o0 usuario, como interface, mensagkn sistema,
manuais e tutoriais, e também a aspectos do fuamtiento interno da
aplicacdo, como tipos de dados e seqliiéncias deandie alfabética.

Apesar de parecerem atividades semelhantes, adntenalizacdo se diferencia da
Localizacdo por nao ter como produto final vers@eaptadas do software. A
Internacionalizacdo apenas prepara o software ggréocalizado, incluindo o cédigo que
proporcionara os ajustes para os diferentes cargext

A Localizacdo pode ocorrer em dois diferentes Bjvedlependendo das
caracteristicas do software que serdo modificadas atender os usuarios. Quando sdo
considerados apenas 0s aspectos técnicos do smftavaiocalizacdo é classificada como
Superficial. Se forem feitas também adaptacdetivataao contexto cultural dos usuarios,
a Localizacao é dita Cultural.

O objetivo da Localizacdo Superficial € a adaptdgaocional do software para um
mercado especifico. A linguagem utilizada na iategf nas mensagens do sistema e nos
manuais deve ser traduzida para o idioma do publicm Nesta atividade, a equipe precisa
do conhecimento técnico da terminologia usada ffiovae associado ao conhecimento
semantico da linguagem dos usuarios para que dig;fras sejam coerentes e ndo causem
desentendimentos. Construir um glossario durantdegenvolvimento pode ajudar a
identificar termos dificeis de traduzir e que pseai de substituicdo, além de contribuir
para que a consisténcia dos termos em todo o gefsega mantida.

A mudanca de idioma ocasiona ainda ajustes noseates) graficos da interface.
Quando traduzidos, alguns termos podem apresetééap @obro do tamanho original,
exigindo botbes e menus maiores. Se essa extensfimalt for tratada na
Internacionalizacéo, os ajustes podem ser miniroead

Além disso, os formatos de apresentagdo de algasiesdvariam conforme o pais.
Datas, horérios, telefones e enderecos, valoregtdoos, e nUmeros de documentos como
passaportes e cartbes de crédito sdo alguns exendglodados que precisam ser
apresentados de acordo com as convencgOes locaesagiies na definicdo interna de
variaveis e bancos de dados podem ser necessarideven ser previstas ha
Internacionalizacéo.

A Localizacdo Cultural busca a satisfacdo do usuériidéia é estudar as tradicbes
e costumes locais para escolher cores, imagemsmesisemanticamente adequados. Collins
[COLLINS, 2002] aponta o mercado asiatico como wande desafio para a Localizacao,
uma vez que a cultura oriental apresenta caratitadastante peculiares que diferem das
praticas ocidentais.
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As cores e sons, geralmente utilizados para destacaansmitir informacdes aos
usuarios, podem acabar causando problemas se mefio &mlaptados. A associacdo de um
som a uma mensagem de erro é vista pelos ocideotais uma simples adverténcia, mas
pode causar constrangimento em ambientes de toabakntais. No caso das cores, as
contradicbes sdo ainda maiores. Gribbons [GRIBBON®7] ilustra as diferentes
interpretacdes que uma mesma cor pode ter, depdmdeancultura do pais, como mostra a
Tabela A.1 (Variacdo nos significados das coreegdises).

COR
PAIS VERMELHO AZUL VERDE AMARELO | BRANCO
%srt]?fc?ss perigo masculinidade | seguranca covardia pureza
Franca aristocracia liberdade criminalidade | temporario | neutralidade
Japao raiva / vildo, bandido 'futuro / nobreza morte
perigo juventude

Tabela A.1 — Variacdo nos significados das corestempaises

A escolha dos icones também deve ser criteriosa guag seu significado seja o
mesmo para todos os usuarios. Por exemplo, unmiearde compras nusite de comércio
eletrdnico ndo serd um simbolo intuitivo em paipes utilizam sacolas ou cestas para
fazerem compras. Neste caso, 0 uso dos icones emafib@dindo os usuarios.

A organizacdo das telas na interface é outro aspem requer ajustes. A existéncia
de diferentes orientacdes para a leitura e eqdéaima para baixo e de baixo para cima,
da esquerda para a direita e da direita para @&et)ué considerada na definicdo da ordem
de apresentacdo das informacdes. No caso da Laga@bizSuperficial de um software
americano para o mercado chinés, os termos segjmsentados através de simbolos, mas
o layoutda interface ndo seria modificado. Por isso, alipacdo Cultural € mais completa
e também mais complexa.

As recomendacfes de Localizacdo para aplicacodisitnaais também podem ser
aplicadas para paginas Web, mas alguns aspectasoreid como performance,
consisténcia na aparéncia das paginas e estiladacao precisam ser tratados. Becker
[BECKER, 2001]apresenta varios exemplos de empresas com atulnt#d g comenta 0s
pontos positivos e negativos datesde cada uma delas.

A Internacionalizagdo e a Localizacdo podem sericagds de maneira
independente. Um produto pode ser preparado paméemacionalizacdo mesmo que a
entrada em outros mercados ndo esteja previstaemprazo. Ou ainda, um produto pode
precisar de Localizacdo mesmo que nédo tenha sefagado para isso. O certo € que um
projeto de software feito para multiplos mercadaoslep reduzir o tempo e 0s gastos
necessarios para a Localizacdo, que ndo sédo poliomsando-se como exemplo a
Microsoft, que possui produtos localizados em a6 lihguas e trabalha com a
Internacionalizacdo desde a concepcdo de seustpspdu estimativa minima de custos
com a Localizagdo para cada produto é de U$ 30@ODQPCOLLINS, 2002] Vale
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salientar que a maioria dos produtos Microsoftesafpenas uma Localizacdo Superficial,
com a padronizacdo dos elementos da interface.

Por isso, a Localizacdo deve ser uma decisdo asdads investimentos com a
customizacdo do produto dependem de varios fatdezgre eles o tamanho do mercado
gue se deseja atingir e o nivel esperado de sgtstos usuariqGRIBBONS, 1997]

Luong [LUONG, 1995] aponta algumas perguntas queipam ser respondidas
pelas empresas antes de optar pela Localizacao:

® Vale a pena localizar?Se a empresa desejar testar uma nova tecnolagia, o
lancar um produto inicialmente em um Unico merc@dwa verificar sua
aceitacdo, a Localizacdo ndo € uma alternativacaddi. O investimento
necessario com pesquisas de mercado e tradutgresiazados seria alto e
arriscado, principalmente no caso de empresas Gtéo dniciando seus
negocios. Ja para as grandes corporacdes, a lagg@dipode ser a chave para a
expansao de suas possibilidades comerciais.

® Quando deve ser feita a Localizacdo do produtd@ependendo do objetivo da
empresa, durante ou ap0s o desenvolvimento. Caseta seja o langcamento
simultdaneo do software em varios mercados, os @gsfopara a Localizagcao
devem ser concentrados durante o desenvolvimergoftisare, envolvendo um
investimento financeiro e de tempo maior, e exigit@mbém um projeto de
Internacionalizacdo desde o comeco.

® Que aspectos do produto serdo localizados® Localizagdo Superficial é
necessaria na maioria dos casos. Ja a LocalizagHioral exige pesquisas e
testes de usabilidade nos diferentes mercadoslmrarseja mais onerosa, pode
produzir melhores resultados por ser capaz defaadis os usuarios mais
plenamente. A decisdo sobre o tipo de Localizagdé associada a varios
aspectos, como a demanda do mercado (questiormradeptacdo cultural é
realmente imprescindivel para a aceitagdo do poydattamanho do mercado
(mercados pequenos e restritos podem ndo compengarestimentos), e ainda
a disponibilidade de recursos da empresa.

® Quantas versdes do software serdo desenvolvidad® caso da Localizacao
apenas Superficial, uma versdo unica do softwade per distribuida para todos
0s mercados. Para isso, basta que a linguagemoetms aspectos técnicos
possam ser determinados em tempo de execucaorpeleopusuario. Por outro
lado, se a estratégia adotada for a Localizacdopletan do software,
considerando aspectos técnicos e culturais, costusea geradas varias versoes
do produto, uma para cada mercado.

® O processo de Localizagdo sera terceirizado® empresa pode optar pelo
envolvimento da propria equipe de desenvolvimentgaftware no processo de
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Localizagdo, ou pela contratacdo de tradutorestquresas especializadas para
o trabalho. Ambas as alternativas apresentam vamsag desvantagens. Se por
um lado a equipe de desenvolvimento conhece bendd@ma e nédo teria
dificuldades em modifica-lo, ela dificilmente tesapercepcdo dos diferentes
mercados necessaria nesse processo. As empresageqeeem servicos de
Localizacédo tém a experiéncia e o conhecimenta@lhecessario, mas podem
onerar 0s custos, além de serem um fator adicianaker gerenciado. A
terceirizacdo pode ser uma boa alternativa parardib a equipe de
desenvolvimento para outros projetos, mas, conségiiente, ndo sera
agregado nenhum conhecimento para ser usado eetqsrppsteriores.

Para que mercados o software serd localizadoE preciso decidir se o

software sera localizado para um mercado espeditiquara varios. A empresa
deve estudar as possibilidades de negdcio nos dosrgeara descobrir 0s mais
viaveis e promissores. Pasdese Aplicagbes Web, Collins [COLLINS, 2002]
afirma que apenas sete linguas (inglés, japonésaal, francés, espanhol,
portugués e sueco) sao suficientes para atingir @@®usuarios on-line.
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Anexo B

B.Modelos de Artefatos da Metodologia
WideWorkWeb

O Capitulo 5 (A MetodologiavideWorkWepapresentou uma proposta de modelo
para o desenvolvimento de Aplicacdes Web Transaidgara mercados heterogéneos por
times distribuidos geograficamente e entre empré3asbjetivo deste anexo é ilustrar,
através de modelos, alguns dos artefatos que dewé produzidos ao longo do
desenvolvimento, tornando mais claro o entendimdeteada artefato e sua importancia
para o contexto dos projetos.

Serdo apresentados modelos para seis artefatostamigs: Statement Of Work,
analise de riscos, métricas, relatorio gerenciahgpdedeploymente post-mortem

B.1 Statement Of Work

O Statement Of WorkKSOW) representa um contrato formal que deveiseado
entre as empresas participantes de um projeto sEndalvimento de software. Nele sé&o
descritas questdes como a participacdo de cadaesmpio projeto, o tipo de parceria
firmada, os objetivos de mercado, as metas retatiyarazos e custos, e 0s critérios para a
propriedade intelectual dos resultados gerados.ighr& B.1 (Modelo de Artefato —
Statement Of WoJklustra como seria um contrato dessa natureza.

144



[Nome das Empresas]
[Nome do Projeto]
Data:

Statement OF Work

1. Descricao do Projeto

[Uma breve descricao sobre os objetivos do pr@ets principais caracteristicas da aplicacédo qaepseduzida.]

2. Metas de Mercado

[Definicdo sobre os mercados-alvo pretendidos paaplicacdo e indicacdo sobre a importancia de cedeado-alvo para o negécio. Este
item deve conter também decisdes sobre o lancansantdtaneo de versbes do produto em varios mescadaoa priorizacdo de alguns
mercados em detrimento de outros. Também é impertistacar se a adaptacdo do produto para osmdédsrmercados sera apenas técnica
ou cobrira também os aspectos culturais.]

3. Empresas Participantes

[Descricdo das empresas que atuardo conjuntamerdesenvolvimento, com destaque para as competétheiaada uma que poderdo ser
Uteis para o projeto.]

4. Parceria e Responsabilidades

[Indicacdo do tipo de parceria que sera estabelgquths empresas (parceria estratégdat venture outsourcing etc), e do papel de cada
uma durante o desenvolvimento. Destaque tambémapdescricdo dos centros de desenvolvimento qée sevolvidos no projeto sob a
responsabilidade de cada empresa.]

5. Composicao dos Times

[Quantidade de participantes e competéncias ne@ssin cada centro de desenvolvimento do prdgems times j4 estiverem definidos na
assinatura do contrato, indicar o nome de cadandelsedor, a experiéncia na area de dominio deefra@ a funcdo que exercerd. Caso a
composicao dos times ainda néo tenha sido estédselelescrever ao menos os participantes que atoando 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 cronogsaeama lista de artefatos a serem produzidos. Bewvéndicado ainda o orgamento
pretendido para o projeto.]

7. Propriedade Intelectual

[Definicdo sobre os direitos de propriedade intel@cdos resultados (codigo, documentacéo, metgiddptecnologias, etc) que serdo
gerados durante o projeto. Este item define serrefia$ autorais sobre esse material serdo gamntidnjuntamente a todas as empresas
envolvidas, ou apenas aquelas que produziram afietinte os artefatos. Ainda neste item, devem davidies limites para o acesso de
participantes de uma equipe a informagfes ou totefertencentes as demais empresas do projegej@wma espécie de controle para que
a privacidade de uma empresa seja preservada ewaatinteracdo com outras empresas, e as infoemadlidas ndo sejam utilizadas de
forma indevida ap6s o término do projeto por engse®ncorrentes.]

8. Adesao as Normas do Projeto

[Trecho que descreve o comprometimento de cadaesampom o atendimento aos padrbes de qualidadedefinidos, as metas de
desenvolvimento, aos cronogramas e aos or¢camehitoda neste item, devem ser descritas as punicées @ ndo cumprimento das
obrigacbes das empresas, como o pagamento de wwltaeducao da participacdo nos lucros do prpjeto

9. Responsabilidades P6s-Desenvolvimento

[Logo no inicio do projeto, é necessario definimooserao realizadas as atividades apés o desemenlio (suporte, manutencdo, operacao
do sistema, localizacdo para novos mercados, etdigando qual serd a responsabilidade de cadaesmpPor exemplo, é necessario saber
se a operacao de uma aplicacdo Web projetada iarentes mercados sera feita em um Unico centise@ada centro sera responsavel por
uma das versdes geradas. Essa decisdo deve seatongaanto antes, pois, apesar de depender dietardos interesses de negdcio da
empresa, pode afetar também o modo como as eqéis organizadas para o desenvolvimento.]

Assinatura das Empresas Parceiras

Figura B.1 — Modelo de Artefato — Statement Of Worl(cont.)
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B.2 Analise de Riscos

Este é um documento muito importante que deve reglupido desde o inicio do
desenvolvimento. O objetivo é identificar riscosgmeiais para o projeto que possam afetar
cronogramas e orcamentos, Os principais riscos puojeto de desenvolvimento de
Aplicagbes Web para multiplos mercados por timegitduidos costumam estar associados
a atrasos na realizacao das atividades, mudancascoéa de tecnologia e ferramentas
utilizadas durante o desenvolvimento, e divergé@ncalturais que atrapalham o
entendimento dos requisitos e do escopo das aliedde cada equipe.

No caso da metodologia WideWorkWeb, que propde seBeolvimento Baseado
em Componentes, 0s riscos também podem estar @$s9ch producdo de um mesmo
componente por equipes diferentes, ou ainda a péodde componentes incompativeis.

A Figura B.2 (Modelo de Artefato — Analise de Riscdustra um exemplo de
documento que podera auxiliar os mediadores ndifidagao e analise de riscos.
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[Nome do Projeto]
[Nome do Mediador que identificou o risco]
[Data da ultima atualizacdo do documento]

Risco # [Namero do risco; pode ser um cédigo]
1. Descricao
[Indica o tipo de risco. Ex: atraso na entregamedeterminado artefato.]
2. Probabilidade

[Indica a probabilidade do risco se transformar mmoblema real. Pode ser
representada por um grau de 1 a 10, ou pelos riaeia, meédia e alta.]

3. Impacto

[Descreve as conseqiiéncias para 0 projeto cassco se transforme num
problema real. Ou seja, que atividades seriam ddeteguais cronogramas e
orcamentos teriam que ser refeitos e que partitgpateriam ligacdo direta
com essas mudancas.]

4. Acdes de Controle

[Indica acOes que podem ser tomadas para evitaw ggeo se torne um
problema real, ou, pelo menos, para minimizar sgacto sobre o projeto.
Para cada acao de controle proposta, deve seadw participante
responsavel, a data prevista para avaliar se afaicéficaz, e as falhas
observadas caso a acao nédo 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, asicaé podem ser coletadas
nao apenas para avaliar o progresso das atividadestambém para servir de referéncia
para estimativas em projetos futuros. Por issopssipel separar as métricas em duas
categorias: métricas de projeto e métricas de aanhgmento.

As métricas de projeto sdo, na verdade, uma géscdas caracteristicas principais
do projeto em relacéo aos participantes, a apkcde&envolvida e aos recursos utilizados.
Ou seja, sdo as métricas que definem o contextqueno projeto foi realizado, tornando
mais precisa a interpretacdo das métricas de actrapgento na hora de fazer estimativas
para projetos futuros. Essas métricas costumacogsadas apenas no final do projeto.

As métricas de acompanhamento representam os @@ao&mutilizados pelos
gerentes de projeto (ou Mediadores no caso da Miegid WideWorkWeppara observar
o0 cumprimento dos prazos do projeto e, assim, iftEntriscos e falhas no trabalho das
equipes. A coleta dessas métricas ocorre quaseardemte em cada equipe de
desenvolvimento. Por isso, para ter uma visédo gesalesultados, € necessario observar os
valores ao final de cada ciclo de desenvolvimento.

Conforme visto no item 5.1.8 (Métricas para Supdtkecutivo), a metodologia
WideWorkWeb propbe métricas de acompanhamento tasea@m seis aspectos
importantes do desenvolvimentaser stories componentes, midiaggmplates casos de
teste e erros. As métricas propostas para essest@ssao todas quantificaveis, tornando
mais facil sua coleta e analise.

A Figura B.3 (Modelo de Artefato — Métricas de jBto) apresenta um exemplo de
formulario a ser preenchido pelos Mediadores aal fio projeto, e a Figura B.4 (Modelo
de Artefato — Métricas de Acompanhamento) apresantaxemplo de formulario 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, logd@izae quantidade de
participantes em cada centro, descricdo das sengalidiferencas culturais
entre os centros]

2. Sobre os Participantes

[Para cada centro de desenvolvimento, dados commee,nfuncdo exercida,
empresa, e competéncias de cada participante]

3. Sobre a Aplicagao Desenvolvida

[Descricdo sobre o tipo de Aplicacdo Web desendalv{transacional,
workflow, informativa, etc), o modelo arquitetunalilizado e os mercados
para 0s quais a aplicacdo foi adaptada. Pode-deirinambém detalhes
técnicos, como quantidade total de componentes afavese, midias,
templatesWeb e casos de teste produzidos, para refletiragnitude da
aplicacao]

4. Sobre os Recursos Utilizados

[Indicacdo das ferramentas utilizadas em cada @eatrdas tecnologias
escolhidas para implementacao da aplicacéo.]

5. Sobre a Duracao do Projeto
[Indicacdo sobre a duragdo estimada para o pre@edoduracdo real, com

comentarios sobre as principais raz0es para o u@pramento do prazo, em
caso de atraso.]

Figura B.3 — Modelo de Artefato — Métricas de Proj®
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[Nome do Projeto]
[Nome do Mediador]

[Data da Ultima Atualizag&o]
[Indicacéo do Ciclo de Desenvolvimento]

Métricas de Acompanhamento

Quant. Total Quant. Finalizadas
User Stories
Quant. Total Quant. Produzidos| Quant. Reusados
Componentes
_ Quant. Total Quant. Produzidas| Quant. Reusadas
Midias
Quant. Total Quant. Produzidos| Quant. Reusados
Templates
Quant. Total Quant. Produzidos| Quant. Aprovados

Casos de Teste

Quant. Encontrados

Quant. Corrigidos

Erros

Figura B.4 — Modelo de Artefato — Métricas de Acomanhamento
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B.4 Relatério Gerencial

Como os projetos previstos na metodologddeWorkWebenvolvem times
distribuidos, € necessério estabelecer alguns risewas de controle para acompanhar o
progresso das atividades. Embora as métricas tdesamb item anterior sejam bons
indicadores, ndo é possivel obter maiores detalbbee 0 que realmente ocorre em cada
equipe. Ou seja, € possivel perceber que exista®oat mas ndo ha como saber quais sédo
as causas desses atrasos, nem como avaliar sasws atonstituem riscos para o projeto.

Para que os avancos de cada time sejam acompantb@dmesrto, a proposta da
metodologia € ter um Mediador em cada centro derdedvimento. Além de coletar as
métricas de seu time, cada Mediador é responsanddém pela realizacdo de reunifes
diarias para avaliacdo de resultados e discuss@ioobemas. Assim, cada Mediador pode
ter uma visdo geral das questdes que precisaras#@vidas e agir o quanto antes.

Mas, para que se tenha uma visdo sobre o progdespoojeto como um todo, €
necessario que os Mediadores troquem informacd®e seus times. Como o uso de meios
de comunicacdo como audio e video-conferéncia deveevitado para reduzir custos, €
desejavel que essa comunicagao seja feita na fodemealatorios semanais, que indicam o
desempenho de cada equipe no periodo. Assim, cadadlbr tem a oportunidade de
analisar como os demais times estdo desempenhaag@tvidades e como seu time sera
afetado caso alguma das outras equipes estejarciemas.

Os relatorios gerenciais podem ser enviados aosalllects através de e-mail ou

fax. A Figura B.5 (Modelo de Artefato — Relatéri@@ncial) apresenta um exemplo de
relatério que poderia ser utilizado pelos Mediadore
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[Nome do Projeto]
[Nome do Mediador]
[Periodo Referente Ao Relatério]

Relatorio Gerencial
1. Atividades programadas

[Descricdo das atividades que estavam previstasgesiem realizadas no periodo referente
ao relatério (Ex: producdo de um determinado adefexecucdo de testes de interface,
etc). Se desejar, o Mediador pode indicar, paraa catividade, o(s) participante(s)
responsavel(is).]

2. Atividades realizadas

[Indicacdo das atividades que foram efetivamensdizaddas no periodo. Se desejar, 0
Mediador pode indicar o tempo consumido, em hqraisy cada atividade.]

3. Problemas e solucdes

[Neste item, devem ser indicados quaisquer proldeeraontrados na realizacdo das
atividades, desde duvidas em relacao a implementicéma determinada funcionalidade,
até a dificuldade em utilizar uma nova ferramemaesenvolvimento. Para cada problema
encontrado, deve ser indicada também a solucd@daldex: conversas com o cliente,

treinamento para os desenvolvedores, etc). Alérpeaimitir que os outros Mediadores

conhecam a realidade de cada time, esse relatm@®ta uma forma de aprendizado a
partir da experiéncia, uma vez que os Mediadordemoerceber maneiras de solucionar
problemas que podem ocorrer em seus proprios {imes.

4. Riscos

[O Mediador deve indicar o impacto dos problemaetrados no periodo em relagdo aos
riscos do projeto. Por exemplo, se a realizacAarda atividade demorou o dobro do
tempo estimado, o Mediador deve indicar que existaisco de que seu cronograma nao
seja cumprido no prazo esperado. Neste caso, oabi@mdideve indicar também que
medidas estdo sendo tomadas para combater essg risc

5. Comentarios Gerais
[Este espaco € reservado para quaisquer outrasrabdes que o Mediador deseje incluir,

seja uma dica sobre uma nova tecnologia, ou a @ugde uma técnica de motivacdo que
teve bons resultados em seu time.]

Figura B.5 — Modelo de Artefato — Relatério Gerendll
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B.5 Plano deDeployment

Uma vez que a aplicacdo ja foi concluida e o atigataprovou a versao final, o
proximo passo € dar inicio aos procedimentos parstalacdo da aplicagdo. Ou seja, €
preciso identificar que ferramentas precisardoisstaladas, que arquivos deverdo ser
copiados, que testes precisam ser realizados,Tetlas essas informacdes devem estar
contidas no Plano deeploymenta aplicacéo.

E preciso destacar ainda que a implantacadeploymentlo sistema pode ocorrer
em duas circunstancias principais: quando se tem apficacdo nova que sera posta em
operacao pela primeira vez, ou quando é necessé@iadizar a versdo de uma aplicacao ja
em operacao.

O primeiro caso € mais simples, pois mesmo queptaittacédo falhe, o processo
pode ser repetido e as falhas observadas poderorsigidas. JA no segundo caso, atualizar
uma aplicac@o que esta “no ar” significa deixalsagsuarios temporariamente sem acesso,
0 que pode causar insatisfacdo. Além disso, casustalacdo falhe, ndo € possivel
continuar realizando testes no servidor, tornandapkcacdo indisponivel. E preciso
remover a versdo nova e restaurar a antiga, oy degdazer todos os procedimentos de
instalac@o e prosseguir com os testes em outraingagu lista de acfes necessarias para
desfazer a implantacdo de um sistema € denomRalttzack Plan

A Figura B.6 (Modelo de Artefato — Plano Beployment apresenta um exemplo
do Plano d®eploymensugerido na metodologwideWorkWeb
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[Nome das Empresas]
[Nome do Projeto]

Plano deDeployment
1. Backup

[O deployment pode ser necessério tanto em apksagdvas como em atualizacdes de
versodes. Este item diz respeito ao segundo cadeye ser preenchido com uma lista de
todos os arquivos que precisarao ser copiados goies instalacdo da nova versdo seja
feita. Também devem ser indicados outros procedwsenomo a remocéao de ferramentas.
Se a aplicagéo estiver sendo colocada em operagagopmeira vez, ndo € necessario
preencher esse item.]

2. Instalagéo de ferramentas

[Para cada ferramenta que precise ser instalagac@mpilador, SGBD, etc), é preciso
indicar onde a ferramenta esta disponivel (Ex: wisquete, num CD, numa pasta da rede,
etc), em que ordem devera ocorrer a instalacdajags s parametros necessarios (Ex:
senhas, diretdrio destino para os arquivos genaelasaplicacao, etc).]

3. Configuragéo

[Neste item, devem ser indicados 0s passos newssg@ra a configuracdo das maquinas
onde a aplicacao ficara em operacéao, do serviddr, Aeservidor de aplicacao e do browser.
Para cada passo, é preciso indicar os parametamnfiguracdo, se houver.]

4. Criacao de diretorios

[Descricdo das caracteristicas dos diretériossgu&o criados para o projeto, como nome do
diretorio e localizacao pretendida no sistema deians do computador. Essas informactes
devem ser organizadas de acordo com a sequénceaagéo que o desenvolvedor devera
sequir.]

5. Incluséo de arquivos
[Neste item, devem ser listados os arquivos querde ser copiados para a maquina de

operacao do sistema. Para cada arquivo, é preuigtar qual a origem (de onde o arquivo
sera copiado) e qual o destino (em que diretérisistema o arquivo devera ser inserido).]

Figura B.6 — Modelo de Artefato — Plano d®eployment
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6. Execucéo descripts

[Pode ser que a instalacao da aplicacao requexa@icao de algurssripts (conjunto de
comandos sequenciais). Neste caso, € preciso lingliesscripts deverdao ser executados,
em que ambiente (ex: dentro de um programa esp@céfiem que ordem.]

7. Realizagéo de testes

[Uma vez que todos os passos indicados para daig&tada aplicacdo ja tenham sido
realizados, € preciso indicar uma seqiéncia destegte deverdo ser realizados de modo a
verificar o funcionamento adequado do sistema. Etestes podem ser automatizados, na
forma de scripts, ou manuais. Em ambos o0s caspseoiso indicar neste item do plano
onde estdo localizados os scripts ou cenarios ste tgecessarios, e a sequéncia de
execucdo. Também é preciso indicar para cada destsultado esperado (ex: mensagem
de confirmacéo) para que as pessoas envolvidasstadacdo possam avaliar o sucesso da
operacao.]

8. Rollback Plan

[O objetivo deste item € indicar uma lista de acges deverdo ser realizadas caso a
instalacdo falhe, ou para que a operacdo sejaaefetnovamente, se for uma aplicacédo
nova, ou para que a configuracédo anterior sejauesia, se for uma nova versao para uma
aplicacdo ja existente. A lista deve indicar queafeentas precisardo ser desinstaladas,
que arquivos precisardo ser removidos ou substguidue parametros deverdo ser
configurados, e que testes deverdo ser realizauisscaprocesso. No caso da instalagédo de
novas versdes para uma aplicacdo ja existente pértamte que as acdes definidas no
primeiro item do planoBackup tenham sido realizadas para que os dados a®t®mdo
tenham sido perdidos.]

Figura B.6 — Modelo de Artefato — Plano d®eployment(cont.)
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B.6 PostMortem

Mortemque pode ser utilizado em projetos que adotemtadolegiaWideWorkWebPara

Esse € o documento final do projeto onde devemesemidas as experiéncias dos
participantes e a impressao deles e do clienteesalaplicacdo produzida. O principal
objetivo é fazer uma reflexdo sobre as técnicasadde que sirva de aprendizagem para
projetos futuros. A documentacéo dessa reflexae pedeficiar outras equipes que passem
pelos mesmos problemas relatados ou ainda queipanti de projetos semelhantes.

A Figura B.7 (Modelo de Artefato Post-Morten) apresenta um exemplo &est-

cada sessao, sao indicadas perguntas que podenir iadaflexdo sobre os varios aspectos
do projeto.

[Nome das Empresas]
[Nome do Projeto]

Post-Mortem

1. Descricao do projeto

[Uma breve explicacéo sobre o tipo de aplicacéerdesdvida e uma visao geral sobre
suas principais funcionalidades.]

2. Aspectos de desenvolvimento

[Este item deve conter uma reflexdo sobre as piatiadotadas durante o
desenvolvimento. Abaixo sdo indicados cinco porpiascipais que precisam ser
considerados, e alguns exemplos de perguntas geenpaudar na reflexao:

Aspecto 2.1: Técnicas de desenvolvimento

A Internacionalizacdo do codigo foi consideradadde® comeco? Quais as
consequéncias observadas para o projeto?

Permitir a propriedade coletiva do cédigo ajudoulifigultou sua manipulagéo?

O uso dos padrdes de codificagado foi adotado mlmstos participantes?

A concepcdao da aplicacdo como elementos distictadido, interface, cédigo) foi
eficaz? A integracao desses elementos foi complexa?

Aspecto 2.2: Uso de ferramentas

As ferramentas necessarias estavam disponiveisent®s?

Como as ferramentas escolhidas se destacavam massdéisponiveis no mercado
(maior confiabilidade, menor preco, melhor integfacnelhor adequacéo aos
recursos ja disponiveis, etc)?

Qual o procedimento para a adocdo de uma novanfema (tentativa e erro,

treinamento dos desenvolvedores, uso de tutoetny?

Figura B.7 — Modelo de Artefato -Post-Mortem
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Aspecto 2.3: Definicdo deiser stories

- As user storiesforam bem definidas? Os desenvolvedores sabiatararate o
gue precisava ser feito?

- A seguéncia de desenvolvimento daser storiesfacilitou a producdo da
aplicacéo? De alguma maneira a implementacdo deisersstoryfoi afetada por
problemas em outnaser story

- Asuser storiesmplementadas conseguiram atender as exigéncielgedte?

- Com que frequéncia foi necessario defuser storiegorretivas?

Aspecto 2.4: Alocacao de atividades

- A alocacédo de atividades entre os times permitia unaior independéncia no
trabalho das equipes?

- As pessoas alocadas para cada atividade ja possalfamma experiéncia na
funcéo desempenhada? Elas tinham as competéncisssadas?

- Houve necessidade de acumulo de papéis por paalgules desenvolvedores?

Aspecto 2.5: Producao de componentes

- Os componentes definidos eram coesos e fracamenytados?

- Os desenvolvedores consideraram as interfacesmentcacdo definidas para a
comunicagdo dos componentes no momento de sua pg@aceou houve
problemas na hora de integrar o trabalho?

- Algum componente precisou ser desenvolvido duassvpnr ser necessario em
user stories que estavam sendo implementadas|paralge?

- Houve reuso de componentes vindos de outros répiosit ou mesmo dos
componentes produzidos para o projeto? ]

3. Aspectos gerenciais

[As praticas adotadas para a geréncia do projetbém devem ser discutidas de
modo a identificar o que funcionou realmente e e goderia ser melhorado.
Abaixo séo indicados cinco pontos principais queciseam ser considerados, e
alguns exemplos de perguntas que podem ajudaflesie

Aspecto 3.1: Reunifes de acompanhamento

- As reunides informais de acompanhamento possiailitaa deteccdo de
problemas? Ajudaram a motivar o time?

- A freqUéncia das reunides precisa ser diaria oeneder mais espacada?

- A duracédo das reunides € suficiente para as didesRBs

- Foram realizadas reunides de acompanhamento agentt® de cada time, ou
houve reunibes (presenciais, com video-conferénei@olvendo todos os
participantes do projeto? Qual a opinido dos ppeites sobre essas reunioes?

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 acompanhandestimes?

- Alguns riscos puderam ser detectados e combatichgzmg a observacao das
métricas?

- Houve dificuldade para coletar as métricas?

- Houve resisténcia por parte dos desenvolvedoresdetar as métricas?
Seria necessario acrescentar ou retirar algumacat@@ual? Por qué?

Aspecto 3.3: Comunicacao Time-Mediador-Cliente

- A presenca de um Mediador dentro de cada timattacé integracéo do time?

- A participacédo do Mediador como elo entre as eguifpeeficaz? As barreiras
culturais e organizacionais foram amenizadas catnacao do Mediador?

- O Mediador transmitiu com clareza as opinides tamtg e dos mediadores dos
demais times?

Aspecto 3.4: Cumprimento de prazos e orgamentos

- Os prazos e orgcamentos estimados para o projeamfanuito diferentes dos
prazos e orcamentos reais?

- Os times demonstraram comprometimento em relacéeetas do projeto?

- Que circunstancias provocaram alteracdes no cranworcamento do
projeto? Essas circunstancias poderiam ter sidogpas?

Aspecto 3.5: Atendimento a critérios de qualidade

- Os critérios de qualidade definidos para a aplicdgoéam observados desde o
comecgo?

- Houve critérios que ndo puderam ser atendidos?u&it

- Os requisitos ndo-funcionais da aplicacdo forancisumtemente testados para
garantir sua adequacao aos critérios de aceitazalette?

- As versdes produzidas para diferentes mercadosliatenas caracteristicas
culturais pretendidas? |

4. Aspectos de processo

[Neste item, a reflexdo é feita em relagdo ao mwmwede desenvolvimento

adotado, ou seja, considerando as atividades deddgimento e os artefatos
produzidos. E preciso avaliar se a definicdo dsssféi adequada para o projeto
ou se algumas fases precisariam de ajustes, setefat@ produzidos foram

suficientes ou houve artefatos em excesso que asttemam a evolucdo do

projeto, se a (in-)formalidade da metodologia fosifiva para o projeto ou se
houve dificuldade por parte dos desenvolvedoreemtendimento das etapas,
etc.]
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5. Praticas a serem seguidas

[Neste item, uma lista resumida das praticas quiesbm bons resultados no
projeto e que sédo recomendadas para projetos $ufbro realizacéo de reunides
de acompanhamento, uso de técnicas de motivagdo,Retra cada pratica, é
necessario indicar qual o seu propésito e quatsrsequéncias de sua adocao.]

6. Praticas a serem evitadas

[Este item deve conter uma lista resumida dasgaitjue fracassaram no projeto
e que devem ser evitadas em projetos futuros. €ata préatica, € necessario
indicar qual o seu proposito inicial e por queréa é eficaz.]

7. Relato de problemas

[Neste ponto do documento deve ser incluido umnmmessobre os principais
problemas encontrados durante o projeto e as sdug@otadas para 0S mesmos.
E uma espécie de documentacdo das experiénciasqdgses que podera ser
utiizada em projetos posteriores para lidar comoblgmas semelhantes e
antecipar dificuldades.]

8. Opinides sobre a aplicacéo

[Este item deve conter uma visdo geral sobre asdms do cliente e dos préprios
desenvolvedores em relacdo a aplicacdo desenvoldieistacando os pontos
fortes do produto e também as melhorias que podesex feitas em uma nova
versao e os defeitos que ainda precisam ser awsgi

Figura B.7 — Modelo de Artefato -Post-Mortem(cont.)
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