PAGE  

UNIVERSIDADE FEEVALE

LUCAS EDUARDO HARTZ
TRADICIONAL OU ÁGIL: UMA INVESTIGAÇÃO DOS GANHOS DE CADA ABORDAGEM NA CONSTRUÇÃO DE UM PROCESSO DE SOFTWARE

(Título Provisório)

Anteprojeto de Trabalho de Conclusão

Novo Hamburgo

2016


LUCAS EDUARDO HARTZ
TRADICIONAL OU ÁGIL: UMA INVESTIGAÇÃO DOS GANHOS DE CADA ABORDAGEM NA CONSTRUÇÃO DE UM PROCESSO DE SOFTWARE

 (Título Provisório)

Anteprojeto de Trabalho de Conclusão de Curso, apresentado como requisito parcial à obtenção do grau de Bacharel em Sistemas de Informação pela Universidade Feevale.
Orientadora: Adriana Neves dos Reis
Novo Hamburgo

2016

RESUMO

No processo de criação de software existem diversas abordagens para definir sua forma de condução. Assim como as linguagens de programação que estão cada vez mais sofisticadas, porém sem deixar a praticidade de lado, os métodos de desenvolvimento de software estão constantemente se atualizando. Isso na busca por novas formas de fazer o mesmo produto com menos tempo, utilizando todo o potencial de uma equipe, com chances de reduzir o custo final, e, por consequência, ganhando competitividade no mercado de softwares. Em relação aos processos de Engenharia de Software, duas abordagens são encontradas na literatura: as metodologias ágeis e os modelos tradicionais. As metodologias ágeis são um conjunto de boas práticas, que focam em desenvolvimento ágil, qualidade de software e satisfação do cliente, as quais foram desenvolvidas para agilizar os processos e a qualidade na gestão de softwares. As metodologias tradicionais, por sua vez, focam na documentação do software como forma de comunicação entre a equipe nos diferentes estágios do processo de desenvolvimento. Na forma de práticas ou modelos, sabe-se que na realidade é possível juntar as estratégias mais eficientes de cada abordagem, e moldar o nosso próprio método. Assim, o objetivo desse trabalho é propor um framework para definição de processos de software, considerando as técnicas mais adequadas, a partir das propostas ágeis e tradicionais. 
Palavras-chave: Processos de Software; Engenharia de Software; Metodologia Ágil; Metodologias Tradicionais.
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 MOTIVAÇÃO
Segundo Pressman (2011), a motivação de criar um software vem basicamente da necessidade. Seguindo essa ideia podemos dizer que o software é a percepção de uma necessidade, logo, é importante satisfazer a expectativa das pessoas que possuem interesse no seu uso, entregando um programa funcional, dentro do prazo estipulado e que atenda todas suas exigências especificadas. Para facilitar esse procedimento, foram criados modelos de processos de software, que servem de base para definição de processos de gestão da produção de programas.
Sommerville (2011, p.19) afirma que se tratando de processos de software não existe um processo “ideal”, devido às diversidades das equipes dentro das organizações. Desta forma, os processos necessitam de melhorarias ou reestruturação para usufruir o máximo do potencial de cada colaborador, bem como das características específicas do projeto em desenvolvimento.

As metodologias tradicionais foram as primeiras a surgirem, proporcionando uma considerável contribuição quanto à estrutura utilizável no trabalho de Engenharia de Software e fornecendo uma espécie de itinerário razoavelmente eficaz para equipes de softwares. Essas são conhecidas como orientadas à documentação, devido ao seu volume de documentos, os quais servem como mecanismo de comunicação entre os diferentes papéis atuantes na construção do software (PRESSMAN, 2011).
 Na literatura encontramos diversos modelos das metodologias tradicionais, porém os mais conhecidos e referenciados são os modelos em cascata, desenvolvimento incremental, modelo evolucionário e processo unificado (PRESSMAN, 2011).
Segundo Sommmerville (2011), o primeiro modelo de processo a ser publicado foi o cascata, podendo ser também chamado de ciclo de vida clássico. Pressman (2011) afirma que o modelo cascata propõe uma abordagem linear e metódica, começando com o levantamento de requisitos bem detalhados do cliente, seguindo para o planejamento, modelagem, construção e emprego, mantendo um suporte contínuo do software concluído.  Entretanto, na prática, o modelo em cascata encontra dificuldades em lidar com mudanças ao longo do projeto. 
O modelo de processo incremental, por sua vez, tem como vantagem poder lançar versões “incompletas”, porém funcionais do sistema e, à medida que se desenvolve novas funcionalidades, ela é incorporada ao sistema em desenvolvimento. 
Conforme Pressman (2011), o modelo incremental tem como fluxo de processos lineares e paralelos, onde são aplicadas sequencias lineares, de forma escalonada. Com o avanço do projeto, cada sequência linear lança o incremento no projeto do software, no caso, lança uma nova atualização.

Modelos de processo evolucionários possibilitam desenvolver versões cada vez mais complexas do software. Existem dois modelos comuns na literatura do processo evolucionário, prototipação e o espiral. O modelo prototipação é desenvolvido apenas com objetivos gerais, podendo-se dizer que é um processo isolado (stand-alone process) devido à possibilidade de utilização em outras metodologias. O modelo espiral é desenvolvido em série de versões evolucionárias. As primeiras versões podem constituir em um modelo ou um protótipo (PRESSMAN, 2011).
Podemos considerar o processo unificado sendo uma tentativa de aproveitar os melhores recursos e características dos modelos tradicionais de processo de software. Pressman (2011, p.71) explica: 
[...]O Processo Unificado reconhece a importância da comunicação com o cliente e de métodos racionalizados (sequencializados) para descrever a visão do cliente sobre um sistema. Ele enfatiza o importante papel da arquitetura de software e “ajuda o arquiteto a manter o foco nas metas corretas, tais como compreensibilidade, confiança em mudanças futuras e reutilização”. Ele sugere um fluxo de processo iterativo e incremental, proporcionando a sensação evolucionária que é essencial no desenvolvimento de software moderno.
Em fevereiro de 2001, renomeados programadores se reuniram para criticar os métodos tradicionais de desenvolvimento de software, argumentando que eles eram lentos e não lidavam bem com mudanças de escopo no projeto. No debate sobre como poderiam ganhar agilidade em desenvolvimento de software, que foi construído o Manifesto Ágil, embora o desenvolvimento ágil já estivesse em evidência, foi nessa data que se consolidou um “movimento”. Nesta oportunidade, foram criados os pilares do Manifesto Ágil, sendo eles: indivíduos e interação entre eles mais que processos e ferramentas, software em funcionamento mais que documentação abrangente, colaboração com o cliente mais que negociação de contratos, e responder a mudanças mais que seguir um plano (MANIFESTO ÁGIL, 2001).
Assim, os métodos ágeis se desenvolveram em um esforço para sanar fraquezas reais e visíveis da Engenharia de Software convencional. O desenvolvimento ágil tem diversos benefícios, porém não é indicado a todos os projetos. A metodologia ágil tem como principais referências a metodologia Scrum, que está em grande evidência no mercado e a metodologia XP (extreme programming - programação extrema) (PRESSMAN, 2011).
A metodologia XP tem uma abordagem orientada a objetos como seu paradigma de desenvolvimento principal e segue um conjunto de regras e práticas constantes, formando um quadro de atividades metodológicas: planejamento, projeto, codificação e testes (Pressman, 2011). Foi projetada para pequenas e médias equipes que desenvolvem software baseados em requisitos vagos e que se modificam com facilidade. 

O Scrum foi desenvolvido em 1993 por Ken Schwaber e Jeff Sutherland. Schwaber afirma que o Scrum não é uma metodologia, mas sim um framework. O que significa que o Scrum é um conjunto de boas práticas, e podem ser alteradas conforme a necessidade da equipe e o escopo do projeto (SUTHERLAND; COHN, 2007).
Segundo Sutherland (2014), equipes que utilizam Scrum conseguem obter o que é chamado de “hiperprodutividade”, podendo chegar de 300% a 400% em ganho de produtividade.
Pressman (2011) sintetiza o que é Scrum:
Os princípios do Scrum são consistentes com o manifesto ágil e são usados para orientar as atividades de desenvolvimento dentro de um processo que incorpora as seguintes atividades estruturais: requisitos, análise, projeto, evolução e entrega. Em cada atividade metodológica, ocorrem tarefas a realizar dentro de um padrão de processo (discutido no parágrafo a seguir) chamado SPTINT O trabalho realizado dentro de um sprint (o número de SPRINTS necessários para cada atividade metodológica varia dependendo do tamanho e da complexidade do produto) é adaptado ao problema em questão e definido, e muitas vezes modificado em tempo real, pela equipe Scrum.
Essas estratégias descritas, tradicionais ou ágeis, mostram que cada modelo ou método traz um tipo de contribuição no desenvolvimento de software. Logo, também são a prova de que em empresas de desenvolvimento, que visam aumentar sua competitividade no mercado por meio de processo de software adequado ao seu contexto (equipe, produto com qualidade, custos mínimos, satisfação da equipe, etc) precisam escolher quais práticas ou modelos usar, bem como formas de integrá-las em um processo de desenvolvimento.

A motivação deste trabalho é mapear elementos dos processos de software existentes, questionando se é possível agregar valor à Engenharia de Software se combinarmos práticas já conhecidas, com intuito de montar um processo que combine as melhores técnicas das metodologias ágeis e tradicionais.
OBJETIVOS
Objetivo geral

Este trabalho tem como objetivo principal mapear elementos das metodologias ágeis e tradicionais, de modo a estruturar um framework para criar processos híbridos de desenvolvimento de software, combinando as práticas de diferentes métodos existentes na literatura.  
Objetivos específicos

· Mapear práticas tradicionais e ágeis para as fases de ciclo de vida do software;
· Analisar quais práticas podem ser combinadas para auxiliar na eficiência de uma equipe de desenvolvimento de software;
· Identificar quais os pontos positivos e negativos das metodologias;

· Organizar um framework para composição de processos híbridos;
· A partir do framework, avaliar a sua adoção em contextos reais; 
· Propor recomendações a respeito de quais são práticas mais adequadas em determinados contextos.
METODOLOGIA
A metodologia para elaboração deste trabalho sobre a avaliação da possibilidade de ganhar agilidade na produção de softwares combinando as melhores técnicas das metodologias ágeis e tradicionais se dará por etapas.
Primeiramente, o estudo estará embasado em uma revisão bibliográfica em livros, artigos, revistas relacionadas ao assunto, conceituando as melhores técnicas a serem utilizadas. Como o objetivo do trabalho visa novas formas em processos de software, esse estudo se baseia em métricas que identifiquem qual método é o melhor a ser empregado, qual deles poderá manter os custos mais baixos e qual deles mantem uma qualidade no software assim deixando o cliente satisfeito.
Será feito um estudo piloto com o auxílio de um framework para analisar as medidas de tempo de cada metodologia empregada.

Após esse estudo, será realizada uma pesquisa quantitativa dentro dos projetos com o objetivo de ter uma estimativa de horas estimadas versus horas gastas, custos orçados versus custos efetivos, recursos gastos, qualidade do produto, garantia da qualidade, entre outros quesitos. O framework tem um papel de manter consistente os dados para analise futura. 
A pesquisa será quantitativa, conforme explica o autor Prodanov (2013, p.70):

Considera que tudo pode ser quantificável, o que significa traduzir em números opiniões e informações para classificá-las e analisá-las. Requer o uso de recursos e de técnicas estatísticas (percentagem, média, moda, mediana, desvio-padrão, coeficiente de correlação, análise de regressão etc.).
Após o levantamento das informações será analisado e realizado uma discussão de quais as melhores práticas avaliadas, as dificuldades encontradas, qual metodologia se apresentou com menor tempo para adaptação da equipe e sugestões de melhorias.
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