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“Descobrir o verdadeiro sentido

das coisas € querer saber demais”

O Teatro Magico



RESUMO

Este trabalho visa utilizar a manutencdo de softwares para melhoramento de
projetos ja existentes utilizando a metodologia agil e a reengenharia de software
como base de estudo. O método a ser utilizado para desenvolvimento desde
trabalho € o método Scrum, que é considerado um método agil e flexivel. O Scrum
tem o objetivo de facilitar tanto a criagdo quanto a manutencdo de um software,
sendo iterativo, incremental e voltado para os objetivos reais do usuario e da equipe
de manutencdo. A reengenharia de software utilizada através do método Scrum visa
reestruturar um software legado, economizando em todos os sentidos o projeto de
pequenas, médias e grandes empresas. As metodologias 4geis vém crescendo de
forma rapida e solida, tornando todos os processos de softwares cada vez mais
participativos, tanto para o usudrio quanto para a equipe de manutencao.

Palavras-chave: Scrum. Agilidade. Manutenibilidade. Reengenharia.



ABSTRACT

This work aims to use the software to improve maintenance of existing projects using
the agile methodology and software reengineering based study. The method to be
used for development of this work is the Scrum method, which is considered to be a
nimble and flexible. Scrum aims to facilitate both the creation and maintenance of
software, being iterative, incremental and focused on the real objectives of the user
and maintenance staff. The re-engineering software used by the Scrum method aims
to restructure legacy software, saving in every way the design of small, medium and
large companies. The agile methodologies have been growing fast and solid, making
all software processes more participatory for both the user and for the maintenance
team.

Keywords: Scrum. Agility. Maintainability. Reengineering.
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1 INTRODUCAO

De acordo com Sommerville (2003) a engenharia de software se ocupa
em todos os aspectos da producdo de software, desde os estagios iniciais de
especificacdo do sistema até a manutencdo desse sistema, depois que ele entrou
em operacao.

E crescente o nimero de pesquisas em engenharia de software sobre o
uso da metodologia agil no método Scrum na manutencdo de sistemas e algumas
empresas tendem a analisar seus conceitos e suas motivagoes.

Segundo Pressman (2006) agilidade tornou-se atualmente um método
bastante utilizado quando se descreve um processo moderno de software. Uma
equipe agil é uma equipe eficaz, capaz de responder adequadamente a
modificacdes. Modificacdo é aquilo para o qual o desenvolvimento de software esta
principalmente focado.

Em projetos onde ocorrem diversas mudancas, refazer partes do cédigo €
uma atividade inevitavel, geralmente com equipes pequenas e prazos de entrega
curtos, o desenvolvimento de um planejamento para suprir essas necessidades se
torna algo dificil (GAMBA, 2009).

Tanto desenvolvedores como usuarios deparam-se com diversos
problemas na elaboracéo, execu¢do e manutencao de projetos, e acabam obtendo
prejuizos no decorrer do desenvolvimento. O método Scrum da metodologia agil visa
facilitar a resolucdo de alguns problemas, como a manutenibilidade de software,
utilizando a reengenharia e suas etapas.

A definicdo de metas, identificacdo e avaliacdo de processos existentes e
a criacdo de melhorias visam aumentar a qualidade de um sistema de software ja
existente, condicionando-o a estar preparado para as modificacdes e demandas nas
fungbes de negdcios na Tl (Tecnologia da Informagéo).

A reengenharia de software examina e altera um software para reconstrui-
lo de uma nova forma e um de seus principais objetivos é propor ao usuario um
sistema que atenda as suas necessidades, sobretudo a propria necessidade da
empresa que ndo deseja perder o conhecimento sobre o projeto, disponibilidade de
servigo e esforgo investido.

De acordo com Pressman (2006) software ndo-manutenivel ndo é um

problema novo, a reengenharia de software tem sido motivada para resolucdo em
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manutengao de software durante mais de 40 anos e a manutencdo de software
existente pode ser responsavel por mais de 60% de todo o esfor¢o realizado por
uma organizacao de desenvolvimento.

Neste contexto é que esta pesquisa visa aprofundar o estudo e uso da
metodologia agil e da reengenharia de software em sistemas, ndo somente a fim de

modernizar, mas sim adapta-los as novas necessidades ao qual estiver inserido.

1.1 OBJETIVO GERAL

Contribuir para o estudo e uso da reengenharia de software na

manutencao de sistemas por meio da metodologia agil, utilizando o método Scrum.

1.2 OBJETIVOS ESPECIFICOS

Os objetivos do projeto sdo baseados nos seguintes itens:

a) Pesquisar sobre os principios da engenharia de software;

b) Estudar os métodos e as implantacdes da metodologia agil em
pequenas empresas;

c) Entender e analisar a forma de utilizacdo do método Scrum,;

d) Descrever os conceitos e processos da reengenharia de software;

e) Elaborar métodos de manutencdo de softwares, utilizando a

metodologia agil e reengenharia de software.

1.3 JUSTIFICATIVA

Com o acelerado ritmo no crescimento de pesquisas e estudos em torno
da engenharia de software, sdo visiveis as modificacfes existentes ha manutencao
dos sistemas. No estudo da reengenharia, considera-se que um sistema ja existente
deve ser analisado e modificado para que acompanhe esse ritmo. As metodologias
ageis de desenvolvimento permitem responder rapidamente as mudancas,
reduzindo o impacto das mudangas no projeto.

De acordo com Davis (1994) a manutengdo comeca tao logo o sistema
entre em uso. Um sistema pode apresentar defeitos que devem passar por testes e

novos sistemas podem ser desenvolvidos exigindo interface com este.
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Na manutencédo de software, a metodologia agil pode ser um caminho que
levara a um ciclo de trabalho mais inteligente. Isso ira modificar a maneira da TI
suportar e melhorar seu desempenho no desenvolvimento e manutencdo de
software.

A implantagdo e utilizacdo do método Scrum visa buscar melhorias na
manutencdo do software focada no trabalho em equipe e na participacédo ativa do
cliente. A manutencdo contém novos requisitos e funcdes, realiza alteracdes para
manter a adequacao ao sistema e corrige erros ou mau desempenho do software.

Para Schwaber (2004) o método Scrum é utilizado em trabalhos onde nédo
se pode prever com clareza o que ira ocorrer durante o desenvolvimento do projeto.
Sendo assim, o Scrum oferece um conjunto de praticas que possibilita uma melhor
visibilidade de todo o software, permitindo que os membros do Scrum saibam
exatamente o que esta acontecendo e quais 0s ajustes necessarios para manter o
projeto de acordo com as metas almejadas.

O meétodo Scrum utiliza equipe de desenvolvimento pequena com
revisdes frequentes e colaboracfes na manutencao do sistema, além disso, possui
fases de planejamento e cronograma flexivel.

Na percepcao de Sommerville (2003) a reengenharia de software tem
vantagens em relacdo a outras abordagens para a evolugcdo do sistema, como a
reducdo de riscos que se tem na criacdo de um novo software e nos custos
reduzidos com o reuso do mesmo.

Nesse aspecto é que a reengenharia de software sendo aplicada por meio
da metodologia agil no método Scrum pode melhorar a qualidade de um sistema
sem perder informacfes e investimentos. A reengenharia reutiliza os modelos e
conhecimentos do software original e migra para uma plataforma moderna, além de
melhorar a base e a estrutura do software dando sobrevida ao mesmo, reutilizando

codigos.
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2 ENGENHARIA DE SOFTWARE E METODOLOGIAS DE DESENVOLVIMENTO

Para Sommerville (2003) a engenharia de software € uma disciplina da
engenharia que se ocupa de todos os aspectos da populacédo de software, desde os
estagios iniciais de especificagcdo do sistema ate a manutencdo desse sistema,
depois que ele entrou em operagao.

De acordo com Davis (1994) tanto usuarios quanto programadores se
concentram em um mesmo programa. Enquanto o programador vé um trabalho a ser
realizado, o usuario vé um problema a ser resolvido.

Para Pressman (2006) com o passar do tempo o software nao de
desgasta, mas sim, se deteriora. Para isso, existem as metodologias de
desenvolvimentos. Sdo as metodologias que definem uma sequéncia de passos a
seguir e o conjunto de modelos a utilizar para alcancar a implementacdo adequada
do sistema desejado.

2.1 ESTUDO DA ENGENHARIA DE SOFTWARE

De acordo com Pressman (2006) a engenharia de software é uma
tecnologia em camadas e qualquer abordagem de engenharia deve se apoiar num
compromisso organizacional com qualidade.

As camadas da engenharia de software podem ser divididas de acordo

com a figura 1:

Figura 1 - Camadas da Engenharia de Software

Fonte: Pressman (2006, p.17).

Ainda de acordo com Pressman (2006) o alicerce da engenharia de
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software é a camada de processo. O processo de engenharia de software mantém
unidas as camadas de tecnologia e permite o desenvolvimento de softwares de
computador.

O processo de software pode ser definido como um grupo de padrées que
definem um conjunto de atividades e a¢cBes necessarias para o desenvolvimento de
softwares de computador.

Para Pressman (2006) um padréo pode descrever um processo completo
de software. Ele também pode ser usado para descrever uma atividade de
planejamento ou uma estimativa desse planejamento.

Ao estudar engenharia de software, deve-se entender o termo crise de
software, utilizado para expressar as dificuldades encontradas para desenvolver
softwares frente ao rapido crescimento da demanda e da complexidade dos

problemas a serem resolvidos.

2.2 CAUSAS E EFEITOS DA CRISE DE SOFTWARE

O crescimento na construcao de softwares € evidente em todo o mundo.
Com esse crescimento, surgem as dificuldades que confundem programadores e
USUArios.

A habilidade em construir softwares deixa a desejar em relagcdo ao
potencial de hardwares ja desenvolvidos, além disso, a constru¢do de software nao
é rapida o suficiente para atender as necessidades do mercado.

Atualmente a sociedade depende cada vez mais de software confiavel,
pois quando ele falha podem ocorrer gastos enormes e desgaste de muitos
profissionais para arruma-lo.

De acordo com Bassi (2008) algumas empresas ainda partem do inicio do
projeto para tracar as analises e estimativas do mesmo. Utiliza-se modelo de
cascata, desconsiderando a possibilidade de rever as estimativas durante a
implementacgéao.

A engenharia de software progrediu muito desde que a crise de software
foi identificada, utilizando novas metodologias que auxiliam tanto na qualidade,

guanto na agilidade no planejamento e na execugéao de projetos.
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2.3 METODOLOGIAS DE DESENVOLVIMENTO

Segundo Gamba (2009), para os grandes sistemas, existe a necessidade
das atividades de desenvolvimento dos softwares serem mais eficientes,
disciplinadas e previsiveis. Com isso surgiram as metodologias de desenvolvimento
de software.

Dentre essas metodologias, a mais utilizada € a metodologia classica,
orientada a planejamento. As metodologias classicas dominaram a forma de
desenvolvimento de softwares até o inicio da década de 90. Entretanto, a utilizacdo
dessas metodologias € aplicada em situacdes em que 0s requisitos do sistema séo
estaveis e os requisitos futuros séo previsiveis.

Outra metodologia que vem sendo muito utilizada em diversos setores da
engenharia de software € a metodologia &gil, que difere em diversos fatores da
metodologia classica.

Os sistemas de softwares devem se aprimorar cada vez mais, gerando
maiores facilidades, tanto para programadores quanto para usuarios. A engenharia
de software concede métodos que podem contribuir para tal afirmagéo.

De acordo com Sommerville (2003) um método de engenharia de
software € uma abordagem estruturada para o desenvolvimento de software, cujo
objetivo é facilitar a producédo de software de alta qualidade, apresentando uma boa
relacéo custo-beneficio.

Conforme Borgonovo e Silva (2007) na engenharia de software existem
varios processos definidos, entre eles, a metodologia agil, que procura ter 0 minimo
possivel de documentacdo e tende a contribuir para otimizacdo dos esfor¢cos dos
recursos humanos como financeiros de uma organizacao.

Deste modo € que a metodologia agil procura agir na elaboracdo de
softwares e na manutencdo dos mesmos, diminuindo a documentacdo e

contribuindo para a construgao de softwares com mais qualidade.
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3 METODOLOGIA AGIL

O desenvolvimento através da metodologia agil, como o préprio nome ja
sugere, procura tornar o projeto do software cada vez mais produtivo, tanto no
desenvolvimento quanto na manutengdo do mesmo, diminuindo a documentagéo e
criando uma iteracédo entre usuarios e programadores.

Para Highsmith (Agile Project Management) Agilidade é a habilidade de
criar e responder a mudangas com respeito ao resultado financeiro do projeto em um
turbulento ambiente de negocios. Agilidade é a habilidade de balancear flexibilidade

com estabilidade.

3.1 CONCEITOS

Dentre os conceitos da agilidade, pode-se destacar maior iteracdo do que
processos e ferramentas entre individuos, software em funcionamento mais que
documentacdo abrangente, colaboracdo com o cliente mais que negociacdo de
contratos e responder a mudangas mais que seguir um plano.

Segundo Abrahamsson (2002), uma metodologia pode ser dita agil
guando efetua o desenvolvimento de software de forma incremental (liberacdo de
pequenas versbes, em iteracbes de curta duracdo), colaborativa (cliente e
desenvolvedores trabalhando juntos, em constante comunicacao), direta (o0 método
em si é simples de aprender e modificar) e adaptativa (capaz de responder as
mudancas até o ultimo instante).

De acordo com Pressman (2006), ha algumas questbes a serem
abordadas sobre a agilidade, como meétodos para alcanca-la e como construir
softwares que satisfagcam as necessidades do cliente a curto e longo prazo.

Uma equipe A&gil deve manter-se atualizada sobre modificacdes na
elaboracdo do projeto desde a fase inicial até a fase de implantacdo. O método &gil
propde testes em todas as fases da elaboracéo para que a quantidade de erros seja
minima.

A idéia de Bassi (2008) o uso da metodologia agil pode trazer ganhos em
qgualidade e produtividade em TI, porem néo é tdo simples chegar até eles. O uso da

metodologia agil exige uma mudanca de paradigmas, portanto, tanto empresa como
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a equipe devem estar dispostos a fazer.
3.2 PRINCIPIOS DA METODOLOGIA AGIL

Em 2001 foi assinado pelos principais profissionais veteranos na area de

desenvolvimento de softwares o manifesto agil.

De seus objetivos, deve-se destacar a possibilidade de discutir uma nova

forma para melhorar a velocidade no desenvolvimento de seus sistemas baseados

em suas experiéncias de anos programando. Embora muitos desenvolvedores

sejam contra esta metodologia, pois pode causar confusdo dependendo do tamanho

da aplicacdo, muitos j& sdo adeptos dos principais conceitos do desenvolvimento

agil.

De acordo com os idealizadores do projeto, o manifesto agil possui 12

principios:
a)

b)

f)

9)
h)

Satisfazer o cliente, através da entrega adiantada e continua de
software de valor;

Aceitar mudancas de requisitos, mesmo no fim do
desenvolvimento. Processos &geis se ajustam a mudancgas, para
gue o cliente possa tirar vantagens competitivas;

Entregar software funcionando com frequéncia, na escala de
semanas até meses, com preferéncia aos periodos mais curtos;
Pessoas relacionadas a negocios e desenvolvedores devem
trabalhar em conjunto e diariamente, durante todo o curso do
projeto;

Construir projetos ao redor de individuos motivados. Dando a eles
0 ambiente e suporte necessario, e confiar que fardo seu trabalho.
O método mais eficiente e eficaz de transmitir informacdes para, e
por dentro de um time de desenvolvimento, é através de uma
conversa cara a cara,

Software funcional é a medida primaria de progresso;

Processos ageis promovem um ambiente sustentavel. Os
patrocinadores, desenvolvedores e usuarios, devem ser capazes
de manter indefinidamente, passos constantes;

Continua atencgdo a exceléncia técnica e bom design aumentam a

agilidade;


http://www.profissionaisdeweb.com/desenvolvimento/o-manifesto-agil/
http://www.profissionaisdeweb.com/desenvolvimento/o-manifesto-agil/
http://www.profissionaisdeweb.com/desenvolvimento/o-manifesto-agil/
http://www.profissionaisdeweb.com/desenvolvimento/o-manifesto-agil/
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j) Simplicidade: a arte de maximizar a quantidade de trabalho que
Nao precisou ser feito;

k) As melhores arquiteturas, requisitos e designs emergem de times
auto-organizaveis;

[) Em intervalos regulares, o time reflete em como ficar mais efetivo,
entdo, se ajustam e aperfeicoam seu comportamento de acordo.

As idéias relativas ao movimento agil tém sido rapidamente disseminadas
pela comunidade de desenvolvimento. Todavia, mesmo que os desenvolvedores
avaliem, de forma favoravel, técnicas como o desenvolvimento incremental e a
programacao orientada a testes, sugerindo a ado¢do de uma metodologia agil, essa
decisdo ainda tem que ser tomada pela organizacdo na qual estdo inseridos. Para
isso, se faz necessaria uma argumentacao guantitativa.

Para Bassi (2008) o modelo agil ndo trata apenas das questdes técnicas,
mas também do relacionamento entre as pessoas. Para desenvolver software com
agilidade devem-se considerar também os fatores humanos, para que se chegue
mais rapidamente nas solucdes adequadas aos problemas do cliente.

Ainda de acordo com Bassi (2008) quando se fala em metodologia agil,
devemos considerar que o software é desenvolvido por pessoas e ndo por
processos. E os modelos ageis consideram que mudancas poderao acontecer e ndo

tenta prever ou controlar as mesmas.

3.3 USABILIDADE E PLANEJAMENTO DA METODOLOGIA AGIL

A maior parte dos projetos de desenvolvimento de software pode ser
descrita simplesmente como “programar e corrigir’, sendo desenvolvidos sem
planejamento ou uma fase organizada de design do sistema. Disso usualmente
decorre uma grande quantidade de erros, os quais precisam ser resolvidos, em uma
longa etapa que sempre estende o prazo inicialmente proposto. O movimento
original de melhoria no setor foi 0 que introduziu a no¢do de metodologia, ou seja,
uma abordagem disciplinada para o desenvolvimento de software com o objetivo de
tornar o processo mais previsivel e eficiente (FOWLER, 2005).

A escolha da metodologia mais adequada para o desenvolvimento de
software em uma organizacdo ndo é uma tarefa trivial. As metodologias ageis tém

despertado o interesse do mercado, apresentando evidéncias de melhoria na
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produtividade, mas, para que possam ser efetivamente usadas em larga escala,
precisam provar alguns de seus pontos de vista.

A agilidade se torna importante na elaboracdo do projeto, pois tende a
evitar erros e conflitos no sistema, colaborando para que a manutencédo do software
possa ser realizada de forma mais r4pida e competente. Além disso, um sistema
deve estar sempre pronto para incrementos de informacdes e reutilizacoes.

Conforme Pressman (2006), os membros de uma equipe de software
devem ter competéncia nas suas habilidades especificas para elaborar um software.
A equipe deve estar focada em uma mesma meta, mesmo cada membro com uma
tarefa diferente, e a colaboracdo entre si € indispensavel. Membros de equipe de
software com capacidade de tomada de decisbes e habilidade em resolver
problemas vagos geram respeito e confianca mutua entre o grupo. A auto-
organizacdo também € um ponto chave na qualidade e na agilidade do
desenvolvimento, pois serve para aperfeicoar a colaboragdo e aumentar o moral da
equipe.

Assim como outros meétodos, a metodologia &agil, especialmente no
método Scrum, deve seguir alguns principios para que possa cumprir rigorosamente
seu processo de agilidade, tanto no desenvolvimento quanto na manutencao de
softwares.

Uma questdo muito importante, a qual serd sempre levantada por
qualquer organizacdo que estude a adocdo de uma nova metodologia, € a
quantidade de empresas que ja a adotam com sucesso. Infelizmente, na
comunidade de desenvolvimento de software, ndo existe praticamente nada
determinado estatisticamente. E necesséario valer-se de alguns poucos estudos,
conduzidos informalmente, para verificar as tendéncias do mercado.

No uso da metodologia agil, cada tarefa definida deve ser verificada
guanto ao seu percentual de andamento e também quanto a sua qualidade atraves
de testes e entregas que sédo feitas com maior freqiéncia, ocasionando assim a

iteracao entre usuario e programador.
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4 METODO SCRUM DA METODOLOGIA AGIL

O método Scrum da metodologia agil € um método que gerencia projetos
ou atividades complexas com base no processo iterativo e incremental (ZANATTA,
2004).

Segundo Schwaber (2004) o método Scrum € utilizado em grandes
projetos, onde é praticamente impossivel prever o que ira ocorrer durante o
desenvolvimento do mesmo. Com isso, 0 método Scrum oferece um conjunto de
praticas que mantém tudo visivel, colaborando para que os membros do Scrum
saibam exatamente o0 que esta acontecendo e quais S80 0S ajustem necessarios
para manter o projeto em direcdo as metas desejadas.

O método Scrum tem como idéia construir o todo aos poucos, refinando
0s requisitos, equalizando o entendimento sobre eles e corrigindo o rumo sempre

gue uma mudanca provoque alteracfes significativas.

4.1 PRINCIPIOS DO METODO SCRUM

De acordo com Pressman (2006) na implantacdo de sistemas através da
metodologia agil no método Scrum, pequenas equipes de trabalho sdo organizadas
gerando comunicacdo e compartilhamento de informacdes sobre o software, e o
processo precisa ser adaptavel a modificacdes.

Ainda na visdo de Pressman (2006) o processo também possui diferentes
incrementos de software e € dividido em pequenos pacotes, facilitando assim o0s
testes e documentacdes que serdo realizados a medida que o produto € construido.

Segundo Zapata (2004) ao invés de definir técnicas e ferramentas de
desenvolvimento, o0 método Scrum define como as equipes irdo se desenvolver
trabalhando em ambientes com constantes alteracbes e surgimento de novos
requisitos de software.

Para Schwaber (2004) o método Scrum incentiva cada membro a
participar, mostrando suas idéias, criticas e sugestdes para chegar ao seu objetivo
de forma mais satisfatoria.

Segundo Abrahamsson (2002) o método Scrum envolve frequente

geréncia das atividades com o objetivo de identificar consistentemente algum
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impedimento ou deficiéncia no método de desenvolvimento, bem como as préticas

que estao sendo utilizadas.

4.2 CARACTERISTICAS E ATRIBUICOES DO METODO SCRUM

De acordo com Fonseca (2008) o Scrum é um framework de processo agil
utilizado para gerenciar e controlar o desenvolvimento de um produto de software
através de préaticas iterativas e incrementais. E composto por um conjunto de boas
praticas de gestdo que admite ajustes rapidos, acompanhamento e visibilidade
constantes e planos realisticos.

O Scrum mantém uma lista de funcionalidades que deverdo ser
implementadas, essa lista € chamada de Product Backlog. Para cada iteracdo ou
Sprint, € feita uma reunido inicial de planejamento, chamada de Sprint Planning
Meeting, onde itens desta lista sdo priorizados pelo cliente, chamado de Product
Owner. A equipe define quais funcionalidades poderdao ser atendidas dentro da
iteracdo de acordo com a capacidade da mesma. Essa lista planejada para a
iteracdo é chamada de Sprint Backlog.

Para Fonseca (2008) os principais papéis do Scrum sao: Product Owner,
Scrum Master e Scrum Team (equipe do projeto). Ndo ha como fazer um
mapeamento direto entre o0s papéis do Scrum e 0S papé€is convencionais
conhecidos. A figura Unica do Gerente de Projetos passa a ndo existir e suas
responsabilidades estéo diluidas entre os papéis citados.

A idéia de Fonseca (2008) cada membro da equipe conhece sua
participacdo frente ao projeto e trabalha em conjunto para conseguir alcancar o

objetivo (goal) definido.

4.2.1 Product Backlog

O Product Backlog € uma lista contendo todas as funcionalidades
desejadas para um produto. Esta lista ndo precisa estar completa no inicio de um
projeto. Pode-se comecar com tudo aquilo que € mais importante em um primeiro
momento. Com o tempo, o Product Backlog cresce e muda a medida que se

aprende mais sobre o produto e seus usuarios (PRESSMAN, 2006).
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4.2.2 Product Owner

Para Gamba (2009) o Product Owner tem como objetivo definir o
conteudo do Product Backlog criado, e também, por rever e aceitar as entregas ao

final de cada Sprint.

4.2.3 Scrum Master

O Scrum master tem atribuicbes essenciais para 0 sucesso de um projeto
agil. Aléem de Remover impedimentos e garantir o uso do Scrum, outra funcdo é

proteger o time de interferéncias externas.

4.2.4 Scrum Team

O Scrum Team é a equipe de desenvolvimento. Essa equipe deve
trabalhar em grupo, sem divisdo de papéis. Todos no projeto trabalham juntos para
concluir o conjunto de trabalho com o qual se comprometeram conjuntamente para
um Sprint.

Uma equipe de projetos Scrum é geralmente pequena, entre 6 e 10

membros.

4.3 ADAPTACOES AO METODO SCRUM

Como visto anteriormente, a metodologia agil pode ser representada por
varios métodos, e para utiliza-los o projeto de software tradicional deve adaptar-se
ao meétodo, de acordo com seus principios e sua usabilidade.

Para Alves (2008) o método Scrum é composto por um conjunto de boas
praticas de gestdo que admite ajustes rapidos, acompanhamento constante e planos
realisticos.

O processo de desenvolvimento de software é uma atividade trabalhosa
em sua maior parte, onde as expressdes “codificar e consertar’ sdo constantemente
aplicadas. Diversas vezes o software é desenvolvido com decisées em curto prazo e

0 projeto do sistema ndo possui planos definidos, causando defeitos que se tornam
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constantes e de dificil deteccao.

O método Scrum da metodologia agil adaptado ao projeto do sistema
impde um processo disciplinado no desenvolvimento de software, com o objetivo de
torna-lo mais previsivel e mais eficiente.

Assim como outros métodos ageis, o método Scrum € adaptativo ao invés
de predeterminantes, os métodos tradicionais de metodologia tendem a planejar
grande parte do projeto por um longo periodo de tempo, porém, esse planejamento
pode ndo estar preparado para mudancas. O método agil Scrum tenta se adaptar as
mudancas de tal forma que as mesmas fortalecam o desenvolvimento, fazendo com
gue o cronograma seja cumprido e a qualidade do software cresca.

O método Scrum é orientado a pessoas ao invés de ser orientado a
processos. A metodologia tradicional tem como um de seus objetivos definir um
processo que funcione bem, independente de quem ira utiliza-lo, jA 0 método Scrum
propde que o processo de desenvolvimento de suporte a equipe de desenvolvimento
e seu trabalho.

A tarefa de executar um projeto adaptativo ndo € tdo simples. Exige uma
equipe eficaz de desenvolvedores. A equipe deve ser efetiva na qualidade e na

iteracdo entre seus desenvolvedores.
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5 CICLO DE VIDA DE PROJETOS

O ciclo de vida de um projeto é a evolucdo que o mesmo passa desde a
sua elaboracdo até sua manutenibilidade, passando por diversas fases, tendo-as
que cumprirem rigorosamente, para de que o software apresente o menor numero

de erros possiveis.
5.1 CICLO DE VIDA CLASSICO

De acordo com Pressman (1995), o ciclo de vida classico de um projeto
de engenharia de software, também chamado de modelo cascata é representado em

estagios, representado pela figura 2:

Figura 2 - Ciclo de Vida de Software no Modelo Cascata

Requenmento /—/7

FProjeto

—

Implementacao

Yernnfficacao 7

Manutencao

Fonte: http://www.nerdinside.net/book/export/html/261

Pressman (1995) ressalta que, o ciclo de vida classico é o mais utilizado
na engenharia de software, entretanto, as criticas a esse paradigma fazem com que
até mesmo seus defensores questionem sua aplicabilidade.

5.2 CICLO DE VIDA AGIL

A metodologia agil propde alteracdes no ciclo de vida do software,


http://www.nerdinside.net/book/export/html/261
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visando a agilidade na documentagdo e aproximacdo entre programadores e
clientes, procurando criar um melhor planejamento das ac¢bes na construgcdo do
software.

No ciclo de vida em projetos ageis, deve-se considerar que as mudancas
poderdo ocorrer ao invés de tentar prever e controlar todas as varidveis, 0 que
economiza tempo e energia tentando fazer um plano de projeto perfeito.

Bassi (2008) apresenta e descreve o papel e os objetivos de cada nivel

de planejamento, de acordo com a figura 3:

Figura 3 - Ciclo de Vida do Software — Modelo Agil

/”J—K

//, ==haiadce \

Fonte: Revista Engenharia de Software, v. 8, p11.

Segundo Bassi (2008) o planejamento estratégico fica fora do escopo de
desenvolvimento e o planejamento de produto define as atribuicbes da solucéo,
avalia a viabilidade técnica e define a equipe. O planejamento do release foca na
definicdo de uma versao que possa ser entregue ao usuario, ja o planejamento de
iteracdo cria um subgrupo de funcionalidades do release para ser implementado.
Finalizando, no processo diario acontece uma reunido entre a equipe para observar
seus objetivos alcangados e seus planos futuros.

Bassi (2008) afirma ainda que a separagdo em niveis e a flexibilidade sé&o
benéficas para o software a ser implementado, contudo, o planejamento em niveis

requer experiéncia para obter resultados significativos.
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5.2.1 Planejamento Agil e Qualidade do Software

De acordo com Pressman (2006) a qualidade de um software deve ser
aprimorada desde o inicio do projeto, apesar de que muitos dos programadores
passam a se preocupar com essa questdo somente depois que o cadigo foi gerado.

Para Bassi (2008) uma alternativa para comecar o projeto agil € diminuir o
tamanho do ciclo, pois ciclos completos de algumas semanas podem ser revistos
com maior frequéncia.

Software de qualidade é facil de usar, funciona corretamente, é de facil
manutencdo e mantém a integridade dos dados em falhas do ambiente ou outras
fora de controle.

A avaliacdo do produto de software € um dos processos no ciclo de vida
de desenvolvimento de software. O objetivo é que o produto tenha o efeito desejado

em um contexto particular de uso, conforme a figura 4:

Figura 4 - Qualidade de Software
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Fonte: ROCHA (2001, pg. 13)

A idéia de Sommerville (2003) é de que especialmente em pequenos
projetos, onde a equipe de desenvolvimento é pequena, a qualidade da prépria
equipe é mais importante que o processo de desempenho utilizado. Se a equipe
possuir alto nivel de conhecimento provavelmente a qualidade do processo também
sera alta.

A qualidade do processo de desenvolvimento vem a contribuir para a
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melhoria da qualidade de uso. A avaliacdo e melhoria de um desenvolvimento

afetam diretamente na qualidade e é também um meio de melhorar a mesma.
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6 REENGENHARIA DE SOFTWARE

Segundo Serra (2009) a reengenharia de software pode ser definida como
uma aprimoracao de software, ou seja, uma abordagem disciplinada para migrar
softwares legados em softwares evolutivos. O processo de reengenharia de software
aplica os principios da engenharia de software em um software legado para atender
requisitos existentes e novos requisitos.

O modelo de processo de reengenharia de software pode ser definido

conforme a figura 5:

Figura 5 - Modelo de Processo de Reengenharia de Software.

Modelo de Processo de
Reengenharia de Software

Engenharia z.%nahse (_10
avante Inventario
Reestruturacao Reestruturacio
dos dados de documentos
Reestruturacio — Engenharia
do codigo reversa

Fonte: www.linhadecodigo.com.br

A reengenharia de software utiliza o termo “software legado” para iniciar

seu funcionamento.


http://www.linhadecodigo.com.br/
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6.1 SOFTWARE LEGADO

Ao citar a reengenharia de software, € interessante ressaltar a existéncia
do software legado, que € o software implantado que sofrera modificacdes.

Para Serra (2009) a atribuicdo de software legado a um software antigo e
ultrapassado nem sempre € verdadeira, pois o software legado é qualquer software

gue pode sofrer melhorias ou correcdes.

6.2 ATIVIDADES DA REENGENHARIA DE SOFTWARE

De acordo com Serra (2009) deve-se constatar a necessidade de
alteracOes do software antes mesmo da reengenharia de software ser iniciada. Um
desafio a ser enfrentado € determinar as atividades utilizadas em pontos do ciclo de
vida. Com isso, podem-se destacar quatro atividades basicas para a reengenharia
de software:

a) Reestruturacdo de documentos — analise na documentacdo do
software legado;

b) Traducdo do cdodigo fonte — pode-se traduzir o cédigo de uma
linguagem para outra, dependendo da utilizada no software legado.

c) Reengenharia reversa — deriva o projeto de software a partir de seu
cadigo fonte;

d) Reestruturacdo do codigo e dados — modifica os modulos de
software, ndo alterando o comportamento externo do cddigo,
melhorando a estrutura interna.

As atividades da reengenharia de software garantem que a mesma seja
aplicada da melhor maneira possivel, garantindo a qualidade nas alteracées do
software legado. O uso da engenharia reversa destaca-se por ser semelhante e até

mesmo confundido com a reengenharia de software.

6.2.1 Engenharia Reversa

A engenharia reversa consiste em um processo de exame e compreensao

de um software existente, para recriar o0 projeto e decifrar 0s requisitos
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implementados pelo sistema, apresentando-os em um nivel ou grau mais alto de
abstracao.

Por meio da engenharia reversa um software pode ser visualizado em
diferentes niveis de abstracdo. Cada visualizacdo abstrai caracteristicas préprias da
fase do ciclo de vida correspondente a abstracao.

A engenharia reversa também é considerada uma ferramenta eficaz para
a garantia da seguranca de sistemas de alta criticidade, pois por meio de suas
técnicas pode explorar o coédigo dos programas a fim de averiguar se ha cédigos
maliciosos, averiguar se o codigo original de um software ndo sofreu alteracdes
como injecdo de rotinas ocultas ou se ha cédigos de desenvolvimento esquecidos
pelos idealizadores.

As técnicas de engenharia reversa podem ainda ser de grande utilidade
na recuperagdo de desastres com dados. Por exemplo, um sistema de arquivos
criptografado pode ser compreendido e sua decodificagdo ser fundamental para a
recuperacédo de dados perdidos.

Em alguns paises a pratica de engenharia reversa é considerada ilegal e
alguns praticantes interessam-se em obter acesso ndo autorizado a recursos de
software ndo oferecidos gratuitamente pelos detentores dos direitos comerciais do

produto. Tal pratica € denominada Cracking.

6.2.2 Engenharia Reversa X Manutencgéo

As atividades de manutencdo de software podem motivar muitas
ferramentas de engenharia reversa. Essas motivacdes sdo provenientes da elevada
proporcao entre tempo e custo no entendimento e exame do software a ser mantido.

Em geral, grande parte do tempo da manutencdo do software € gasta na
tentativa de entender o software.

Nas manutencdes adaptativas, onde se ajusta o software a um novo
ambiente, e também nas manutengBes evolutivas, onde se adiciona novas
funcionalidades ao software, as técnicas de engenharia reversa sao usadas atraves
do fornecimento de visbes do software, para localizar componentes onde seréo
realizadas as mudancas e adicfes necessarias e para auxiliar no controle da

estrutura do sistema modificado, através da produgcédo de documentacgao.
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6.2.3 Engenharia Reversa X Reuso

O reuso consiste em uma atividade capaz de identificar um software
reutilizdvel, alem de capacitd-lo e reconfigura-lo para uma nova aplicacdo de um
sistema.

O processo de reuso € descrito por meio de atividades de
reconhecimento, decomposicao, classificacdo, selecéo, adaptacédo e composicao. As

técnicas de engenharia reversa auxiliam essas atividades.
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7 MANUTENCAO DE SOFTWARE

De acordo com Paduelli (2008) a atividade de manutencéo de software &
identificada como a modificagdo de um projeto de software ja entregue ao cliente,
para a correcdo de erros, melhora de desempenho ou ainda para adaptacdo do
software a um ambiente modificado.

Ainda para Paduelli (2008) as atividades de manutencéo de software séo
caracterizadas pela intervengcédo no produto de maneira a evitar sua deterioracao.
Um software néo se desgasta como produtos de hardware, mas assim no sentido de
seus objetivos e funcionalidades se adequarem cada vez menos ao ambiente
externo.

Para Sommerville (2003) as mudancas que ocorrem em um software para
deixa-lo livre de erros podem ser definidas como atividades de evolucdo de software.

A idéia de investir na evolucdo do software ou abandona-lo para iniciar
um novo projeto ndo é uma tarefa facil. O custo envolvido e a confiabilidade do
software apds a manutencao sao fatores importantes que devem ser considerados.

De acordo com Pressman (2006) um dos problemas da manutencéo de
software € a mobilidade do pessoal de software, pois a equipe que fez o trabalho
original talvez ndo esteja por perto no momento da execucdo da manutencao.
Modificacdo € inevitAvel quando sistemas baseados em computador sé&o
construidos, por consequéncia, precisamos desenvolver mecanismos para avaliar,
controlar e realizar modificacdes.

Pressman (2006) define a manutencéo de softwares em quatro atividades
fundamentais: correcdo de erros, adaptacao, aperfeicoamento e reengenharia.

A manutencéo de software e a inteligéncia dos programas sdo conceitos

paralelos, pois quanto mais dificil € entender um programa, mais dificil &€ manté-lo.

7.1 HISTORICO DOS PROBLEMAS DE MANUTENCAO DE SOFTWARE

Assim como em qualquer area, a manutencdo € vista como O
aprimoramento ou melhoramento do produto. No desenvolvimento de software nao
poderia ser diferente. Porem, para muitos, a manutencdo de software é vista com

um problema a ser enfrentado, a cada projeto desenvolvido, mais problemas de
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manutengao de software podem surgir.

Yourdon (1992), considerado um dos nomes mais importantes da analise
estruturada classica, estimou, ainda no inicio dos anos 1990, que a manutencao de
software viria a ser um dos problemas relevantes no futuro. Essa previséo foi feita
com base em constatacdes da época, como a politica de entregar em tempo ao
usuario um sistema que funcionasse, ndo se preocupando com questbes de
manutenibilidade. Mais do que isso, Yourdon afirmou que a postura da alta direcéo
das organizacfes que dependiam de software seria a de atacar o problema apenas
guando ele emergisse de fato.

Antes, porém, do que afirmou Yourdon, ainda na década de 1980,
estudos referentes a problemas com manutencdo de software ja ocorriam, e um
pioneiro e relevante trabalho foi realizado por Lientz e Swanson (1980), publicado na
forma de um livro. Esse trabalho descreve os resultados obtidos com estudos no
intuito de averiguar a forma como as organizagbes tratavam a questdo de
manutencao de software na época. A pesquisa contou com duas fases. Na primeira,
realizada com 69 organizacoes, foram levantadas as caracteristicas da atividade de
manutencdo de software por elas realizada. Essa fase inicial obteve as seguintes
conclusdes:

A manutencdo de software existente consome uma média de 48% das
horas anuais do pessoal de sistemas e programacdo; Aproximadamente 60% dos
esforcos de manutencéo sdo dedicados a manutencdes do tipo perfectivas. Dentre
esse percentual, dois tergos se referem a esforcos de melhoria de software;

Problemas de natureza gerencial em manutencg&o foram vistos como mais
importantes do que aqueles de natureza técnica. Com base nessas verificacoes,
uma segunda fase foi conduzida na pesquisa, nesse caso envolvendo 487
organizacdes, 0 que abrangia instituicbes governamentais, bancos, transportes,
mineracao, educacao e industrias de manufatura em geral, localizadas nos Estados
Unidos e Canada. O intuito dessa segunda fase foi o de validar os resultados obtidos

na primeira, buscando uma compreensao mais profunda e abrangente.

7.2 O USO DA MANUTENCAO DE SOFTWARES

A manutencdo de softwares possui alguns modelos ja definidos, os quais

diferem em seu uso: manutencdo corretiva, manutencdo adaptativa, manutencao
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perfectiva, manutencao preventiva.

A manutencado corretiva, como o préprio nome propde, tem por objetivo
corrigir ou restaurar a produtividade de um software. A manutencdo corretiva € a
primeira acdo a ser utilizada em um software, pois € utilizada logo apés a falha do
mesmo. Espera-se em uma manutencao corretiva agilidade e qualidade para a
correcéo ser feita de forma eficiente.

O uso da manutencdo adaptativa visa adaptar o software a um novo
ambiente, normalmente imposto ou pelo usuério do software ou por motivos
externos. A manutencdo adaptativa ndo é usada para corrigir defeitos de um
software, mas sim para adequé-lo a mudancas.

Com o surgimento de novas funcionalidades, o software pode adquirir
novos problemas de manutencao, e o desenvolvedor pode ndo prever o que essas
novas funcionalidades podem trazer de problemas para o software. A manutencéo
perfectiva pode auxiliar na detecgéo de falhas nas novas atividades adicionadas ao
sistema.

A manutencdo preventiva facilita a compreensao do sistema e aprimora
sua estrutura interna, colaborando para que a manutencdo de software possa ser
realizada da melhor e mais rapida forma possivel. O uso da prevencgéo pode diminuir
defeitos de software e facilitar muito o processo de reengenharia do software.

Durante a execucdo de manutencdo de um software qualquer, diferentes
partes precisam interagir de forma que os objetivos sejam compreendidos e 0s
resultados esperados alcancados. Essas partes sao o cliente (organizacéo), o

mantenedor e finalmente o usuério, conforme mostra a figura 6:



Figura 6 - Partes da Manutenc&o de Software
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Fonte: Revista Engenharia de Software pag. 38.
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De acordo com a figura 6, essas partes devem ter um relacionamento

organizado para que haja uma melhor comunicagéo entre 0s mesmo.
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8 TRABALHOS CORRELATOS

No periodo em que foram feitos os estudos para a realizacdo deste
trabalho de pesquisa, foram analisados alguns trabalhos que possuiam idéias
relacionadas a esta pesquisa, porem, com focos diferenciados. Alguns trabalhos
envolvendo a metodologia &gil e o método Scrum pode ser visto a seguir.

8.1 IMPLANTANDO O SCRUM EM UM AMBIENTE DE DESENVOLVIMENTO DE
PRODUTOS PARA INTERNET

O presente trabalho de pesquisa foi elaborado por Jacques Douglas
Varaschim, na Universidade Catolica do Rio de Janeiro em fevereiro de 2007.

Essa dissertacdo tem como objetivo auxiliar as empresas de internet a
disponibilizar seus produtos aos usuarios de forma rapida e eficiente utilizando a
metodologia agil como principal fonte. Para isso, 0 método Scrum requer mudanca
em gestdo, arquitetura, testes e garantia de qualidade e esses sdo os desafios

proposto nessa pesquisa.

8.2 UMA PROPOSTA DE MELHORIA NO PROCESSO DE ESTIMATIVA DE
TAMANHO DE SOFTWARE PARA PROJETOS GERENCIADOS POR SCRUM

Monografia apresentada junto ao curso de Ciéncia da Computacédo da
Universidade Federal de Pernambuco, na area de gerenciamento de projeto de
software, elaborada por Flavio Almeida Araudjo Sobrinho em dezembro de 2009.

Os métodos desenvolvidos para estimar tamanho sdo os mais diversos,
indo desde simples analogias entre projetos, até estudos sistematicos utilizando
abordagens matematicas. O objetivo deste trabalho € propor uma melhoria no
processo de estimativa de tamanho de software para projetos que seguem a

metodologia Scrum de gerenciamento de projetos.
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8.3 METODOLOGIAS AGEIS: UM NOVO PARADIGMA DE DESENVOLVIMENTO
DE SOFTWARE

Artigo elaborado por Renata Bastos Ferreira e Francisco de Paula
Antunes Lima para apresentacdo no Il Workshop Um Olhar Sociotécnico sobre a
Engenharia de Software — WOSES.

O artigo trata da inovacdo e das melhorias atingidas com o uso de
métodos 4geis na engenharia de software. Considera-se no presente artigo, o forte
crescimento da metodologia agil em empresas de software, onde a flexibilidade e a

qualidade séo palavras chaves para 0 sucesso.
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9 METODO SCRUM E REENGENHARIA APLICADOS NA MANUTENCAO DE
SOFTWARES

De acordo com o que ja foi visto anteriormente, o custo da manutencgéo de
softwares vem crescendo de forma acelerada. O uso de Scrum na manutencao de
software através da reengenharia visa suprir essas necessidades, contribuindo
também para a diminuicdo de custos e uma maior agilidade na resolucdo dos
problemas de manutengao.

Um dos principais problemas da manutengao de software tradicionalmente
utilizada sé@o o alto custo e a mobilidade do pessoal de software, muitas vezes os
mesmos programadores que fizeram o projeto ndo estardo presentes na sua
manutencgao, dificultando e aumentando o custo da mesma.

O método Scrum utilizado na manutencéo de softwares pode auxiliar com
agilidade e menor custo na manutencdo de sistemas ja existentes, utilizando a
reengenharia de software como ferramenta na modificacdo e melhoramento dos
sistemas.

Pressman (2006) afirma que a manutencao de software tradicional possui
quatro atividades fundamentais: correcdo de erros, adaptacéo, aperfeicoamento e
reengenharia.

Assim como no desenvolvimento de softwares, a identificacdo e o
gerenciamento dos riscos no método Scrum séo feitos em reunides diarias durante
toda a iteracdo, tendo assim o controle da qualidade dos trabalhos e sua avaliacéo.
Esta tarefa pode ser executada através de testes, revisdo por pares, inspecao

continua e acompanhamento pelo cliente, que seguem 0 mesmo processo.

Para Isotton Neto (2004) o foco das metodologias tradicionais sdo 0s
grandes projetos, que necessitam de especificacdes detalhadas do mesmo, porém
estes se tornam lentos para mudancas, ja as metodologias ageis tém seu foco nos
pequenos projetos, totalmente adaptavel a mudancas, entretanto fraco na parte de
documentos.

Os principais papéis do Scrum devem ser aplicados na manutencédo de
softwares: Product Backlog, Product Owner, Scrum Master e Scrum Team (equipe

do projeto), além de outros papéis que tornam o uso do Scrum cada vez mais
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simplificado.

N&o h& como fazermos um mapeamento direto entre os papéis do Scrum
e 0S papeéis convencionais conhecidos. N&o existe a figura Unica do Gerente de
Projetos. Suas responsabilidades estédo diluidas entre os papéis citados. Cada um
conhece sua participagéo frente ao projeto e trabalha em conjunto para conseguir
alcancar o objetivo definido.

Diante disso, propfe-se um estudo sobre o uso dessas praticas na
manutencdo do software, utilizando a reengenharia para manter um software em
funcionamento da melhor forma possivel. Alem disso, pretende-se utilizar o método

Scrum da metodologia agil e suas fun¢des para o funcionamento da manutencéo.

9.1 UTILIZANDO SCRUM E SEUS ARTEFATOS NA MANUTENCAO DE
SOFTWARES

Como visto no capitulo quatro, o Método Scrum possui algumas
funcionalidades que devem ser seguidas para que seu funcionamento seja 0 mais
produtivo possivel. Essas mesmas funcionalidades devem ser aplicadas na

manutencdo dos softwares, visando assim maior agilidade.

9.1.1 Product Backlog

Na manutencdo de softwares o Product Backlog tem o mesmo papel no
qual é utilizado no desenvolvimento, porém, visando a manutencao de um software
ja existente e utilizando a reengenharia de software para a resolucdo de diversos
problemas envolvendo o software em questao.

O Product Backlog contem as funcionalidades desejadas no inicio do
projeto e também as funcionalidades a serem melhoradas através da reengenharia
do mesmo. Essa lista ndo necessita estar completa no inicio do processo de
manutenc¢ao, podendo sofrer alteracdes durante as fases de trabalho.

O Product Backlog é a relacéao de funcionalidades que compdem o escopo
do projeto. E comum ocorrer o incremento ou altera¢ées no Product Backlog durante
a execucao, pois novas funcionalidades vao sendo agregadas e mudancas de rumo

podem ocorrer a medida que se avanga na execugao dos trabalhos.
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Para Cisneiros (2009), podemos exemplificar as fungdes do Product
Backlog através dos modelos no quadro 1 (Product Backlog) e também no quadro 2
(Product Backlog detalhado):
Quadro 1 - Product Backlog

Funcionalidade Frioridade

|Mndelagem de dados

|Cadastr|:| e darenciamento de usuarios

|C|:|mrers§|:| de video para visualizacio na Internet [Codec)

|Cadastr|:| e gerenciamento de vwideos pelos usuarios

|Lay|:|ut (Aparéncia) da pagina

|C|:|mer|té|ri|:|s para os wideos e usuarias

|N|:|tas para videos [ran&ing]
|Pr|:|te|:;§|:| contra SPAM,

|Canais [grupos] de wvideos e usuarios

|Sistema de legendagerm de wideos

Slo|le|w| | oo fw|m] =

|Recur‘|hecimentu de sons dos wideos

Fonte: http://www.devin.com.br/modelo-scrum/

Quadro 2 - Product Backloa detalhado

Funcionalidade PrioridadejCusto-horas
IModelagem de dados | 1 | 22
|Eadastru e gerenciamento de usuarios | i | 26
[Conversa@a de wideo para visualizagdo na Internet (Codec)| 3 | 80
|Cadastru e gerenciamento de videos pelos usuarios | 4 | 48
|LE|3|'DLJE [Aparéncia) da pagina | 5 | 28
|Cumentérius para 05 videos e usuarios | 6 | 20
[Notas para videos (ranking] | 7 | 186
|Prute|;§|:| contra SPAM I i) [ 20
|Cana1s (grupos) de videos e usuarios | 9 | 26
|Sistema de legendagem de videos I 10 | )
|Recnnhec1mentu de sons dos videos | 11 | 92

Fonte: http://www.devin.com.br/modelo-scrum/

9.1.2 Product Owner

O Product Owner pode ser considerado a Unica pessoa responsavel pelo


http://www.devin.com.br/modelo-scrum/
http://www.devin.com.br/modelo-scrum/
http://www.devin.com.br/modelo-scrum/
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gerenciamento do Product Backlog e por garantir o valor do trabalho realizado pela
equipe. Essa pessoa mantém em funcionamento o Product Backlog e garante que
ele esteja visivel para todos. Todos os membros da equipe devem saber quais itens
tém a maior prioridade para a manutencédo e de que forma serd o andamento do
processo. Quem quiser mudar a prioridade de um item, ter& que convencer o
Product Owner a fazé-lo.

As empresas que adotam Scrum para a manutencdo de seus softwares
podem perceber que isso influencia seus métodos para definir prioridades e
requisitos ao longo do tempo.

Para que o Product Owner obtenha sucesso, todos na organizacéo
precisam respeitar suas decisdes. As decisdes do Product Owner sdo visiveis no
conteldo e na priorizacdo do Product Backlog. Essa visibilidade requer que o
Product Owner faca seu melhor, o que faz o papel de Product Owner exigente e
recompensador ao mesmo tempo.

Na criagdo do Product Backlog, o Product Owner deve listar as tarefas
mais importantes para a manutencdo correta do software. A partir da criacdo das
funcionalidades do Product Backlog, surge os sprints, que séo as fases do processo.

E importante manter-se alinhado com os objetivos especificos do projeto,
portanto, toda alteracdo deve ser analisada e envolver a aprovacéo do cliente.

A criacdo do Product Backlog e seus sprints para a manutencao pode ser

vista de acordo com a figura 7:

Figura 7 - Criacéo do Prod

uct Backlog
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Fonte: http://uni4.com.br/blog/2011/scrum-conheca-o-sprint-backlog/
9.1.3 Sprint Backlog

O Sprint Backlog representa tudo o que devera ser feito durante a
proxima Sprint da manutencédo. Ele surge a partir do que foi levantado e listado, pelo
Product Owner, no Product Backlog.

Todos os itens que estdo no Product Backlog devem estar preparados,
estimados e priorizados para serem implementados, segundo a definicdo de
preparado estabelecida no inicio do projeto.

A escolha dos itens que fardo parte do Sprint Backlog deve estar de
acordo com a meta de cada sprint. E essa meta que direciona o Product Owner e a
Equipe Scrum para definir quais itens do Product Backlog fardo parte do Sprint
Backlog na manutengé&o do software.

O Sprint Backlog é criado durante a uma reunido de planejamento, que
se pode chamar de Sprint Planning Meeting. Nesta reunido sdo definidos os papéis
dos envolvidos na manutencdo do sistema. Nesse momento, os itens de Backlog
que serdo considerados ja devem estar preparados pelo Product Owner. Com 0s
itens preparados, a Equipe Scrum estima o esfor¢co de trabalho para cada um deles
e, de acordo com a meta de cada sprint, esses itens sdo priorizados e uma
determinada quantidade deles se torna o Sprint Backlog.

Durante o Sprint Planning Meeting o Product Owner prioriza os itens do
Product Backlog e os descreve para a equipe. A equipe determina quais itens serao
capazes de realizar durante a sprint que esta por comecar. Os itens séo transferidos
do Product Backlog para o Sprint Backlog. Ao fazer isso, a equipe divide cada item
do Product Backlog em uma ou mais tarefas do Sprint Backlog. Isso faz com que o
trabalho se divida entre os membros da equipe. Podem fazer parte do Product
Backlog tarefas técnicas ou atividades diretamente relacionadas as funcionalidades
solicitadas.

E aconselhavel que nem todos os itens do Sprint Backlog estejam
diretamente relacionados ao objetivo do projeto. Isso porque, caso ndo seja possivel
concluir um deles, o objetivo estard& comprometido e, assim, a Sprint ndo tera
sucesso. Incluir um novo item ao Sprint Backlog pode ocasionar na ndo conclusao
de outro item. Por isso, itens novos s6 podem entrar no Sprint Backlog se estiverem

relacionados ao objetivo e se forem cumpri-lo de uma forma que os itens ja


http://uni4.com.br/blog/2011/scrum-conheca-o-sprint-backlog/
http://blog.scrumhalf.com.br/2011/11/historias-e-o-product-backlog-faq-scrum/
http://blog.scrumhalf.com.br/2011/10/historia-preparada-o-que-significa/
http://blog.scrumhalf.com.br/2011/10/historia-preparada-o-que-significa/
http://improveit.com.br/scrum/sprint_planning_meeting
http://improveit.com.br/scrum/sprint_planning_meeting
http://improveit.com.br/scrum/product_owner
http://improveit.com.br/scrum/sprint_backlog
http://improveit.com.br/scrum/sprint_backlog
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presentes nao cumpriréo.

Diariamente, em uma Sprint, a equipe faz uma breve reunido de no
maximo 15 minutos, com todos os participantes do projeto de manutencgao
presentes. O objetivo é cada integrante dizer o que fez no dia anterior, 0 que
pretende fazer no dia que se inicia e se existe algum impedimento que esti
atrapalhando o seu trabalho.

Ao final de um Sprint, a equipe apresenta as funcionalidades
implementadas em uma Sprint Review Meeting onde a equipe mostra o que foi
alcancado neste sprint. Finalmente, faz-se uma Sprint Retrospective para identificar
o que funcionou bem, o que pode ser melhorado e que acdes serdo tomadas para
melhorar e a equipe parte para o planejamento do préximo Sprint.

Pode-se observar um exemplo de Sprint Backlog através do quadro 3,

observada no modelo de Cisneiros (2009):

Quadro 3 - Sprint Backlog

Funcionalidade Prioridade]Custo-horas
|Modelagem de dados | 1 I 32
| Definicéo de dados | 11 | 8
| Organizacdo de tabelas | 1.2 I 12
| Relacionamento | 1.3 I

| Implementac&@o em SGBD | 1.4 | 4
[Cadastro e gerenciamento de usuario | 2 I 26
| Formularios | 2.1 | 6
| Interagdo com cadastro na base de dados | 2.2 I 6
| Visualizagdo de perfil | 2.3 | 6
| Mudanca de dados | 2.4 | 4
| Relacionamento entre usuarios | 2.5 I 4
|Convets§o de video para visualizacao na Internet (Codec) | 3 I 80
| Definicdo e Implementacdo de Codec | 3.1 I 56
| Integrac&@o de Codec com sistema | 3.2 | 24
|Cadastro e gerenciamento de videos pelos usuarios | 4 [ 48
| Upload de videos | 4.1 | 16
I Remogdo de videos | 4.2 [ 14
| Perfis de videos | 43 | 18

Fonte: http://www.devin.com.br/modelo-scrum/


http://www.devin.com.br/modelo-scrum/
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Na Sprint Planning Meeting lista-se as tarefas ainda ndo cumpridas pela
equipe, as tarefas que ja estdo em andamento e também as tarefas concluidas,

agilizando de uma forma eficaz o andamento da manutencéo do software.

9.1.4 Scrum Master

Com o Sprint Backlog definido o Sprint pode ser iniciado. O Scrum
Master deve acompanhar diariamente com a equipe o andamento das tarefas do
Sprint Backlog, visando a meta do Sprint que é alcancada quando todos os itens do
Sprint Backlog estdo concluidos.

O Scrum Master deve manter algum indicador que apresente o cenario
atual do andamento dos trabalhos, permitindo acompanhar as atividades concluidas
e a expectativa de conclusdo do Sprint. Através da aplicacdo Sprint Burndown Chart
€ possivel acompanhar graficamente o desenvolvimento do Sprint, com uma visédo
diaria da estimativa de tempo para o final do ciclo.

De acordo com o exemplo de Cisneiros (2009), a figura 8 nos mostra o

Burndown Chart aplicado no modelo anterior:

Figura - 8 Burndown Chart.

Bundown Chart
Sprint 1

Horas 1 Esforgo

-

1 2 3 4 5 6 7 8 9 10 11 12 13 14 15 16 17 18 19 20 21 2 23 N
Fonte: http://www.devm.com.br/modelo-scrum/m

Para Sanchez (2007), o Scrum Master além de ser um lider do projeto
deve estar sempre em contato com o Product Owner e também ser um mediador

das tarefas do processo de manutengéo.


http://improveit.com.br/scrum/sprint_planning_meeting
http://www.devin.com.br/modelo-scrum/
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O Scrum Master possui algumas responsabilidades que sdo de extrema
importéancia para que a manutengdo do software ocorra da forma mais correta
possivel. E ele quem assegura que a equipe funcione de forma produtiva, coopera
para que as funcdes de cada membro da equipe sejam respeitadas e também é
responsavel de assegurar que a metodologia esteja sendo seguida.

Além disso, o Scrum Master deve resolver problemas pessoais que
possam existir entre os membros da equipe. De acordo com Aguiar (2008) estudos
mostram que 50% dos problemas de manutencédo e desenvolvimento de software

ocorrem por razdes pessoais.

9.1.5 Scrum Team

No método Scrum da metodologia &gil, a equipe que ira realizar a
manutencdo do software, assim como no desenvolvimento, € chamada de Scrum
Team.

A equipe deve possuir algumas caracteristicas especificas para que o
sucesso da manutencdo seja obtido. Deve ser multifuncional, ter capacidade e
conhecimento técnico sobre o processo de manutencao do software, organizacao e

também serem capazes de definir as metas a serem atingidas em casa sprint.

9.1.6 Organizacao das Equipes

Para trabalhar de uma forma eficaz e bem distribuida, as empresas de
softwares devem se adequar de modo que sua equipe possa render de forma mais
produtiva. A organizacdo das equipes de forma errada pode acarretar inUmeros
problemas na manutencéo de softwares. A iteracao e colaboracédo entre os membros
da equipe séo fundamentais para que o Scrum seja aplicado de forma organizada e
correta.

A estruturacdo de um projeto de manutencdo de software precisa de
alguns passos para obter o sucesso desejado. A alocagdo dos membros em cada
equipe é um deles. As equipes devem ser criadas para suas devidas fungbes, mas
cada uma dela deve ter especialistas em diversos assuntos, para que cada um
interaja com o outro.

Para Morais (2012) apés definir a alocagdo dos membros da equipe,
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pode-se ter duas formas de organizacdo. Em uma delas, cada localidade devera
possuir todos os perfis de especialistas necesséarios e assim cada localidade forma
uma equipe.

Com isso, é mais interessante montarmos equipes que possuam todas as
especialidades e fazer com que eles interajam bastante. Apos definirmos como
alocar os membros, iremos apresentar duas possiveis formas de organizacdo das
equipes.

Na primeira formacéo, cada localidade possui todos os perfis necessarios,
e nesse caso cada localidade forma uma equipe. Na segunda formacgao, pode-se
formar uma equipe com membros de diversas localidades. Porem, nas duas
formacdes de equipes de manutencdo, deve-se ter uma localidade central que

mantera contato com o cliente, facilitando assim o processo.

9.2 O USO DA REENGENHARIA NA RESOLUQAO DE PROBLEMAS DE
MANUTENCAO

Para resolver os inumeros problemas relacionados a manutencdo de
software e seus custos, as empresas que pretendem aprimorar e melhorar seus
softwares ficam restritas a algumas alternativas. Podem manter seus softwares
desorganizados e com custos cada vez maiores, reconstruir 0S mesmos ou realizar a
reengenharia para aumentar sua manutenibilidade.

A reengenharia é uma forma que as empresas estdo buscando para
manter ou refazer seus softwares de forma que elimine manutenc¢@es dificeis e as
alteracdes de sua estrutura.

Outro fator que envolve a reengenharia é a qualidade em relacdo aos
processos de desenvolvimento e manutencdo de softwares. A garantia de qualidade
na execucdo das tarefas somada com um bom gerenciamento de configuracéo
garante que a reengenharia seja a melhor solugdo para os problemas na
manutenc¢ao de software.

Dessa maneira, a aplicacdo de modelos de avanco na qualidade que
originalmente eram utilizados somente no desenvolvimento de software apoiados

também na reengenharia tornam o processo mais confiavel e agil.
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9.2.1 Preparacgéo e Planejamento do Processo de Reengenharia

A preparacdo do processo de reengenharia de software deve ter inicio
com a definicdo dos limites do projeto. Deve-se ter o entendimento de seu escopo,
os trabalhos a serem elaborados e as atividades a serem realizados, todos dentro
dos padrbes necessarios para a obtencao dos produtos desejados.

Logo apds a execucado do sistema e do conhecimento de seu contexto
pelo Scrum Master, podem ser realizadas entrevistas com os usuarios de forma a
aprimorar as informagfes disponiveis. A realizagdo de entrevistas com 0S usuérios
do sistema possibilita conhecer realmente a necessidade do cliente, visando menor

tempo de trabalho e menor custo para a empresa.

9.2.2 Resultados Obtidos

Com os estudos acompanhados nesse trabalho, a importancia da
metodologia agil pode ser vista de uma forma simples e de facil entendimento.

O estudo dos métodos ageis surgiu como uma nova maneira de projetar
sistemas. Essas mesmas formas podem ser utilizadas na manutencéo de softwares,
adaptando-as e utilizando algumas técnicas de manutencdo, neste caso a
reengenharia de software.

A reengenharia de software aplicada juntamente com o método scrum
apresenta um menor custo de manutencdo nos softwares e possibilita empresas a
se aproximarem cada vez mais de seus clientes e parceiros.

Neste trabalho pode-se acompanhar a diferenca entre os métodos
tradicionais e dos métodos ageis, em especial 0 método Scrum. Também foram
estudados alguns artefatos do método Scrum que contribuem para a busca da
agilidade.

A reestruturagcdo de softwares ndo € uma tarefa facil, a resolugédo destes
problemas pode ser obtida através da reengenharia do mesmo, utilizando a
engenharia reversa.

O objetivo do trabalho proposto foi mostrar que assim como o método
Scrum vem sendo muito usado na elaboragéo de softwares, 0 mesmo pode também

ser usado na manutencdo desses mesmos softwares, utilizando suas técnicas e
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seus artefatos com o auxilio da reengenharia.

Pode-se também estudar seus artefatos detalhadamente e quais o0s
papéis de cada membro da equipe no projeto de manutencao.

N&o foi necessario um estudo de caso neste trabalho, pois 0 mesmo visou
apenas comparar 0os métodos 4geis e tradicionais e propor a utilizacdo de um
método ja existente na resolucéo de problemas em softwares legados, porém, pode
ser realizado em trabalhos posteriores, podendo obter pesquisas através de

empresas de pequeno porte.
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10 CONCLUSAO

Os métodos de desenvolvimento e manutencéo de software vém sofrendo
mudancas ao longo do tempo. Os métodos tradicionais estdo perdendo seu espacgo
para novos métodos, chamados de métodos ageis.

A metodologia &gil surge como uma nova alternativa tanto no projeto
guanto na manutencéo de softwares.

O método Scrum da metodologia &gil busca colaborar de forma a diminuir
0s custos de manutencao utilizando técnicas muito bem elaboras na manutencéo de
sistemas legados. O seu uso é organizado, com pouca documentacao, focado
principalmente no real problema do usuario.

Usando a reengenharia de software como caminho para essa agilidade,
podemos obter resultados satisfatorios na analise e manutencéo de softwares, tendo
em vista todas as dificuldades de manutencéo através dos métodos tradicionais.

Pode-se entdo concluir que a reengenharia de software aplicada
juntamente com o método Scrum da metodologia agil contribui para a reestruturacao
de softwares, possibilitando a equipe de software e aos usuarios um maior poder de
utilizagcéo de todas as ferramentas do sistema.
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APENDICES

APENDICE A — Artigo Cientifico

REENGENHARIA DE SOFTWARE APLICADA NA MANUTEN(;AO DE SISTEMAS
POR MEIO DA METODOLOGIA AGIL
NO METODO SCRUM

Mauricio Soprana Coelho
UNESC — Universidade do Extremo Sul Catarinense

Abstract. This work aims to use the software to improve maintenance of existing
projects using the agile methodology and software reengineering based study. The
method to be used for development of this work is the Scrum method, which is
considered to be a nimble and flexible. The agile methodologies have been growing
fast and solid, making all software processes more participatory for both the user and
for the maintenance team.

Keywords: Scrum. Agility. Maintainability. Reengineering.

Resumo. Este trabalho visa utilizar a manutencdo de softwares para melhoramento
de projetos ja existentes utilizando a metodologia agil e a reengenharia de software
como base de estudo. O método a ser utilizado para desenvolvimento desde
trabalho € o método Scrum, que é considerado um método agil e flexivel. As
metodologias ageis vém crescendo de forma rapida e sélida, tornando todos os
processos de softwares cada vez mais participativos, tanto para o usuario quanto

para a equipe de manutencao.
Palavras-chave: Scrum. Agilidade. Manutenibilidade. Reengenharia.

1. Engenharia de Software

De acordo com Sommerville (2003) a engenharia de software se ocupa em todos 0s
aspectos da producdo de software, desde os estagios iniciais de especificacdo do
sistema até a manutencao desse sistema, depois que ele entrou em operacao.

Neste contexto é que esta pesquisa visa aprofundar o estudo e uso da metodologia
agil e da reengenharia de software em sistemas, ndo somente a fim de modernizar,

mas sim adapta-los as novas necessidades ao qual estiver inserido.
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2. Justificativa

Nesse aspecto € que a reengenharia de software sendo aplicada por meio da
metodologia agil no método Scrum pode melhorar a qualidade de um sistema sem
perder informagbes e investimentos. A reengenharia reutiliza os modelos e
conhecimentos do software original e migra para uma plataforma moderna, além de
melhorar a base e a estrutura do software dando sobrevida ao mesmo, reutilizando

codigos.

3. Metodologia Agil

O desenvolvimento através da metodologia agil, como o proprio nome ja sugere,
procura tornar o projeto do software cada vez mais produtivo, tanto no
desenvolvimento quanto na manutencdo do mesmo, diminuindo a documentacéo e
criando uma iteracao entre usudrios e programadores.

No uso da metodologia agil, cada tarefa definida deve ser verificada quanto ao seu
percentual de andamento e também quanto a sua qualidade através de testes e
entregas que sao feitas com maior freqiiéncia, ocasionando assim a iteracao entre

usuario e programador.

4. Método Scrum

O método Scrum da metodologia agil € um método que gerencia projetos ou
atividades complexas com base no processo iterativo e incremental (ZANATTA,
2004).

O método Scrum tem como idéia construir o todo aos poucos, refinando os
requisitos, equalizando o entendimento sobre eles e corrigindo o rumo sempre que

uma mudanca provoque alterac¢des significativas.

5. Reengenharia de Software

Segundo Serra (2009) a reengenharia de software pode ser definida como uma
aprimoracdo de software, ou seja, uma abordagem disciplinada para migrar
softwares legados em softwares evolutivos. O processo de reengenharia de software

aplica os principios da engenharia de software em um software legado para atender



55

requisitos existentes e novos requisitos.

As atividades da reengenharia de software garantem que a mesma seja aplicada da
melhor maneira possivel, garantindo a qualidade nas altera¢des do software legado.
O uso da engenharia reversa destaca-se por ser semelhante e até mesmo

confundido com a reengenharia de software.

6. Manutencao de Softwares

De acordo com Paduelli (2008) a atividade de manutencédo de software € identificada
como a modificacdo de um projeto de software ja entregue ao cliente, para a
correcéo de erros, melhora de desempenho ou ainda para adaptacédo do software a
um ambiente modificado.

A idéia de investir na evolucdo do software ou abandona-lo para iniciar um novo
projeto ndo € uma tarefa facil. O custo envolvido e a confiabilidade do software apés

a manutencao sao fatores importantes que devem ser considerados.

7. Método Scrum e Reengenharia aplicados na manutencéo de softwares

De acordo com o que ja foi visto anteriormente, o custo da manutencao de softwares
vem crescendo de forma acelerada. O uso de Scrum na manutencao de software
através da reengenharia visa suprir essas necessidades, contribuindo também para
a diminuicdo de custos e uma maior agilidade na resolucdo dos problemas de
manutencao.

Os principais papéis do Scrum devem ser aplicados na manutencéo de softwares:
Product Backlog, Product Owner, Scrum Master e Scrum Team (equipe do projeto),
além de outros papéis que tornam o uso do Scrum cada vez mais simplificado.
Diante disso, propde-se um estudo sobre 0 uso dessas praticas na manutencao do
software, utilizando a reengenharia para manter um software em funcionamento da
melhor forma possivel. Alem disso, pretende-se utlizar o método Scrum da

metodologia agil e suas func¢des para o funcionamento da manutencao.

7.1 Organizacao das equipes

Para trabalhar de uma forma eficaz e bem distribuida, as empresas de softwares
devem se adequar de modo que sua equipe possa render de forma mais produtiva.
A organizacao das equipes de forma errada pode acarretar inimeros problemas na

manutencdo de softwares. A iteracdo e colaboracdo entre os membros da equipe
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sao fundamentais para que o Scrum seja aplicado de forma organizada e correta.

A estruturacdo de um projeto de manutencdo de software precisa de alguns passos
para obter o sucesso desejado. A alocacdo dos membros em cada equipe € um
deles. As equipes devem ser criadas para suas devidas func¢des, mas cada uma
dela deve ter especialistas em diversos assuntos, para que cada um interaja com o

outro.
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