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RESUMO

Monografia
Programa de Pds-Graduacédo em Ciéncia da Computacao
Universidade Federal de Santa Maria

ESTUDO COMPARATIVO ENTRE A MODELAGEM EXTREME
PROGRAMMING E RATIONAL UNIFIED PROCESS.
Autor: JOSUE MARQUES PASSINI
Orientadora: ONI REASILVIA SICHONANY
Data e Local da Defesa: Santa Maria, 31 de Janeiro de 2007.

Os sistemas de informac¢do desempenham papéis fundamentais dentro das
organizagOes. Devido a este fato aumentou a demanda para auxiliar na tarefa da
administracdo e operacdo das empresas. Sendo assim, surgem desafios quanto a
qualidade dos sistemas de informacdo que devem ser entregues aos clientes. Para
tanto, sdo criadas diversas formas de gestionar o processo de desenvolvimento de
software com qualidade. Este trabalho apresenta um estudo comparativo entre os
processos de engenharia de software Rational Unified Process (RUP) e Extreme
Programming (XP) sob o ponto de vista da modelagem do sistema. Nele, busca-se
verificar os reais ganhos em tempo de modelagem ao utilizar um método agil. O
RUP consiste em uma abordagem do ciclo de vida adequado a UML. A meta do
RUP é permitir a producdo de software da mais alta qualidade que atenda as
necessidades do usuéario final de acordo com planejamento e orcamentos previsiveis
[5]. O XP surgiu através do manifesto por um desenvolvimento agil de software que
prega, entre diversos aspectos, a satisfacdo do consumidor através de entregas
rapidas e continuas do produto de software. Também procura preparar 0s
desenvolvedores para receber bem mudancas nos requisitos, mesmo com O
desenvolvimento em andamento. O trabalho foi estruturado em quatro capitulos:
Revisdo de conceitos (RUP e XP); Estudo comparativo entre RUP e XP
(comparacéo do ciclo de vida, comparacédo das fases do ciclo de vida); Estudo de

Caso (sistema proposto, aplicacdo do RUP, aplicacdo do XP) e conclusoes.

Palavras Chaves: engenharia de software; Rational Unified Process; Extreme
Programming.



ABSTRACT

Monography
Programa de Pds-Graduacédo em Ciéncia da Computacao
Universidade Federal de Santa Maria

COMPARATIVE STUDY BETWEEN THE MODELING OF EXTREME
PROGRAMMING AND RATIONAL UNIFIED PROCESS.
Autor: JOSUE MARQUES PASSINI
Orientadora: ONI REASILVIA SICHONANY
Data e Local da Defesa: Santa Maria, 31 de Janeiro de 2007.

The Information Systems play a fundamental role among today’s organization.
Due to this fact the demand increased to help the administration task and the
operation of the enterprises. Therefore, challenges come up, in relation to the quality
of the System itself, which should be delivered to the clients to achieve the software
development process with quality and various forms of managing it where created.
This work presents a comparative study between the software engineering process
Rational Unified Process (RUP) and Extreme Programming (XP) under the system
modelling point of view. In the study we intent to verify the real modelling time gain
when the agile modeling method is used. The RUP consists of a different approach of
the life cycle adequate to the UML. The RUP objective is to produce the most high
quality software production and supply the final user with predictable planning and
budget. The organization of XP was based in the Agile Manifest development
software which among various aspects teaches the satisfaction of the clients through
rapid and continuous delivery of the software products. It also prepares the
developers to well receive the required changes even with the project on course. The
work was structured in four chapters: Bibliography Revision (RUP and XP);
Comparative Study Between RUP and XP (Comparison of life cycle, Comparison of
phases of life cycle); Case Study (Example system, RUP use and XP use) and

Conclusion.

Key Words: Software Engineering ; Rational Unified Process; Extreme Programming.



Figura 1 —
Figura 2 —
Figura 3 —
Figura 4 —
Figura 5 —
Figura 6 —
Figura 7 —

Figura 8 —

Figura 9 —
Figura 10—
Figura 11—
Figura 12—

Figura 13—
Figura 14—
Figura 15—
Figura 16—
Figura 17—

LISTA DE FIGURAS

Ciclo de Vida do RUP proposto na UML .............cccevuneneen,
User Stories proposto por Kent Beck ...........ccooeevveiinn.
User Stories proposto por Scott Ambler .............cc.coeeeee.
Exemplos de CRC cards proposto por Scott Ambler .......
Exemplo de CRC model proposto por Scott Ambler ........
Processo da prototipagem proposto por Scott Ambler ...
Exemplo de um esboco de uma interface proposto por
SCOtLAMDIET e
Exemplo de um protétipo de uma interface proposto por
SCOtLAMDIET .eeee s
Processo de Engenharia de Software na visdo do RUP
Ciclo de Vida XP — por Scott Ambler .............ccccoevevennnnnn.
Modelo de Negdcios e 0s Casos de USO ...........cceeeeeenee.
Diagrama de sequéncia para o Caso de Uso Ler E-Mall
A EItAIS ..o
Diagrama de Classes para o Sub-Sistema de Licitacoes.
User Story Ler E-Mall ...
CRC Card que descreve Produto ..........cccocevveeiieiincennnnn.
CRC Model para o Sub-Sistema de Licitagoes ................
Interface Gréfica Sugerida pelo cliente ..........cc.oooevvvveennnn.

31

38



LISTA DE TABELAS

Tabela 1 — Relacbes entre fases do RUP e XP



LISTA DE ANEXOS

Anexo A — Exemplo de User Stories utilizado no estudo de caso
Anexo B — Estudo de Caso aplicando RUP
Anexo C — Estudo de Caso aplicando XP



2.1

211
2.1.2
2.1.3
2.1.4
2.1.5
2.1.6
2.2

221
2.2.2
2.2.3
2.2.4
2.2.5

3.1
3.2

4.1
4.2
4.3

SUMARIO
INTRODUGAO ...ttt e, 10
REVISAO DE CONCEITOS ....c.oooviiiiicieeecieee e 11
RATIONAL UNIFIED PROCESS ......ccooviiii e 11
VISA0 Geral .....iiiiiiii e 11
RUP & UML ... 13
Levantamento de ReqUISItOS ........coovevuiiiiiiiiiieiiineeeeie e 13
Modelagem e DOCUMENTACAD ........ceevuiivevinieeiiiieeeeie e 14
Ciclode Vida .......ccoeuiicc 16
TS S i 18
EXTREME PROGRAMMING ......cooiiiiiiiiiiiiiii e 19
VISA0 Geral ... i 19
Levantamento de Requisitos e Modelagem ...............ccoeeeeeennn. 22
CiClode Vida .....ccuuiiie e 27
TS S i 28
Do 1ol N[ g 1] g1 7= (o= Lo T 29
ESTUDO COMPARATIVO ENTRERUP E XP ....ccccvvvieee i, 30
Comparacdodo Ciclode Vida .......c.covvveiiiiiiiiiiiiiieeeeee, 30
Comparacao das Fases do Ciclode Vida ..........cccoeeeviveinnnennnn.. 32
ESTUDO DE CASO ..ot et 35
Sistema — Sub-Sistema de Controle de Licitagfes ................... 35
APICACAO RUP ... 36
APICACED XP oo 40
CONCLUSAO ...ttt ettt 43
REFERENCIAS BIBLIOGRAFICAS ........coviviieis ceeeeeieeenns 45



10

1 INTRODUCAO

Os sistemas de informacédo desempenham papéis fundamentais dentro das
organizacfes nos trés niveis da administracdo: operacional, tatico e estratégico,
independente do porte dela. Devido a este fato aumentou a demanda por sistemas
de informacéo para auxiliar na tarefa da administracao e operacao.

Para atender tal aumento de demanda séo criados inimeros sistemas: alguns
implementam funcionalidades genéricas, outros sao especificos para uma empresa
e suas peculiaridades.

Genericamente, o desenvolvimento de um sistema passa por algumas fases,
gue vao desde o entendimento do objetivo central do software, passando pela sua
implementacéo e utilizacéo plena até chegar ao momento em que este ndo se faz
mais necessario ou tenha se tornado ineficiente, chegando a morte. Este conjunto
de fases € chamado de Ciclo de Vida de um projeto. O controle destas atividades
que envolvem o ciclo de vida de um projeto € chamado de Processo. Existem
diversos processos de gestdo de sistemas de informacdo. Pode-se citar alguns
como: Personal Software Process (PSP), Capability Maturity Model (CMM), Software
Process Improvement and Capability Determination (SPICE — 1SO), Rational Unified
Process (RUP), Extreme Programming (XP) entre diversos outros.

A engenharia de software e 0s processos que visam implementar a qualidade
na producéo de software tém como objetivo desenvolver sistemas que atendam as
reais necessidades dos clientes dentro de um prazo e custo estimado. A qualidade
do software esta diretamente ligada a estas trés variaveis: requisitos, tempo e custo.

Este trabalho visa realizar um estudo comparativo entre dois processos de
engenharia de software: RUP e XP. O foco do estudo estid centrado em como 0s
processos tratam a modelagem dos sistemas de informacdo e quais sdo as reais
vantagens do ponto de vista de tempo quando se utilizam métodos ageis.

O trabalho esta organizado em uma revisdo dos conceitos de RUP e XP,
posteriormente faz-se um comparativo entre os dois processos e por fim realiza-se

um estudo de caso para extrair as devidas conclusdes.
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2 REVISAO DE CONCEITOS

Os sistemas de informacdo sdo parte vital na gestdo das organizacbes
modernas. Independente do tamanho, cada vez mais elas precisam deles para
reagir aos problemas e oportunidades do ambiente de negécios [1]. Por conseguinte,
a demanda por sistemas tem aumentado.

Para que os sistemas sejam desenvolvidos de forma eficaz e eficiente estuda-
se a engenharia de software. Ela por sua vez, visualiza os problemas e as solugdes
para questbes como: processo de produgcdo, qualidade, aspectos humanos
envolvidos, custo, métricas, etc.

Quando se trata de desenvolvimento de sistemas de informacédo deve-se
verificar a importancia do planejamento e o controle sobre estas e outras atividades.

Os problemas associados ao desenvolvimento de um software sédo de tal
dimensdo que é fundamental a definicdo e a aplicacdo de principios, regras e
estratégias que conduzam a melhorias significativas em todo processo de
desenvolvimento do projeto [2]. Existem diversas metodologias ou processos de
producédo de sistemas de informacdo no mercado; cada qual com suas vantagens e
desvantagens que afetam diretamente o ciclo de vida do sistema.

Ciclo de Vida consiste nas fases que um software passa desde a sua
idealizacdo até sua morte. Existem diversos Ciclos de Vida apresentados por
diferentes autores cada qual com diferentes nimeros de fases e nomenclaturas. De
modo geral, os sistemas de informacdo seguem um determinado ciclo de vida:
concepcgao, construcdo, implantacdo, implementacdo, utilizacdo plena, declinio,
manutencdo e morte [3]. A Concepc¢do consiste no nascimento do sistema ou
software; a Construcao trata-se da analise e programacao; na Implantacéo realizam-
se os testes e disponibiliza-se o produto aos clientes; na Implementacéo, faz-se os
ajustes necessarios pos-implantacdo; a Maturidade e utilizagdo plena é o momento
onde extrai-se todo potencial do sistema desenvolvido; no Declinio o sistema passa
a ter dificuldade de continuidade; a Manutencdo vem para tentar manter o sistema
ativo e por fim, a Morte que é a descontinuidade do sistema [3].

Neste estudo verificar-se-4, comparativamente, dois processos de

desenvolvimento de sistemas de informacéo: RUP e XP.
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2.1 RATIONAL UNIFIED PROCESS

2.1.1 Viséao geral

Trata-se de um processo para engenharia de software. Fornece bases para a
determinacédo de tarefas e responsabilidades para empresas de desenvolvimento de
software [4].

Consiste em uma abordagem do ciclo de vida adequado a UML. A meta do
RUP é permitir a producdo de software da mais alta qualidade que atenda as
necessidades do usuario final, de acordo com o planejamento e orcamentos
previsiveis [5].

O RUP absorve varias das melhores praticas do desenvolvimento moderno de
software adequado a uma variedade de projetos e organizagdes. Nesta situacéo
podem ser apresentadas seis praticas [4]:

- Desenvolvimento iterativo do software;

- Gestéo de requisitos;

- Desenvolvimento centrado na arquitetura;

- Modelagem visual do software;

- Verificagdo continua da qualidade do software e

- Gestéo de alteracdes do software.

O RUP possui as caracteristicas necessarias para extrair da UML seu maior
potencial. Ele é: Orientado a Casos de Uso, Centrado na Arquitetura e
Iterativo/Incremental. Orientado a Casos de Uso significa que esses casos Sao
utilizados como o principal artefato para o estabelecimento do comportamento
desejado do sistema; Centrado na Arquitetura significa que a arquitetura do sistema
é utilizada como principal artefato para a conceituacdo, constru¢do, gerenciamento e
a construcdo do sistema em desenvolvimento; Processo lIterativo € aquele que
envolve o gerenciamento de sequiéncias de versdes executaveis e, por fim, Processo
Incremental é aquele que envolve a integracdo continua da arquitetura do sistema
para a producdo dessas versdes, de maneira que cada nova versao incorpora 0s

aprimoramentos incrementais em relacdo as demais [5].
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2.1.2 RUP & UML

A Unified Modeling Language (UML) € uma linguagem padrdo para a
elaboracdo da estrutura de projetos de software. UML pode ser empregada para a
visualizagéo, especificacdo, construcao e documentacéo de artefatos que fagam uso
de sistemas complexos de software. E uma linguagem muito expressiva,
abrangendo todas a visdes necessarias ao desenvolvimento e implantacdo desses
sistemas. A UML é apenas uma linguagem e, portanto, € somente uma parte de um
método para desenvolvimento de software. A UML independe de processo, apesar
de ser perfeitamente utilizada em processo orientado a Casos de Uso, centrada na
arquitetura, iterativa e incremental [5].

O RUP é um processo de engenharia de software desenvolvido pelos trés
idealizadores da UML.: lvar Jacobson, James Rumbaugh e Grady Booch, sendo o
resultado de mais de 30 anos de experiéncia acumulada. E o primeiro processo de

desenvolvimento a explorar integralmente as capacidades do padrédo UML [10].

2.1.3 Levantamento de Requisitos

O desafio no levantamento de requisitos é desenvolver modelos que
expressem as reais necessidades do sistema em constru¢cdo. Os Casos de Uso sdo
modelos mais apropriados para tal tarefa, capturam requisitos funcionais
naturalmente; também podem ser representados os requisitos nao-funcionais que
tenham alguma ligagéo no contexto do Caso de Uso. Para aqueles requisitos nao-
funcionais que ndo se encaixam no contexto dos Casos de Uso, existe ainda um
documento chamado Requisitos Suplementares [11].

Os Casos de Uso levam a pensar em Quem € o usuario e Qual
objetivo/misséo que ele deve atender.

Para determinar os requisitos de um sistema utilizando os modelos de Caso
de Uso deve-se: (fonte UML)

- Estabelecer o contexto do sistema, identificando os atores ao seu redor;
- Para cada ator, considera-se 0 comportamento de que se espera ou requer
que o sistema proporcione;

- Nomeiam-se estes comportamentos comuns como Casos de Uso;
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- Faz-se a fatoracdo do comportamento comum em novos Casos de Uso
utilizados pelos outros; faz-se a fatoracdo do comportamento variante em
novos Casos de Uso que estendem os fluxos da linha principal;

- Faz-se a modelagem desses Casos de Uso, atores e relacionamentos em um
diagrama de Casos de Uso;

- Incluem-se adornos nesses Casos de Uso com notas declarando requisitos

nao-funcionais; podera ser necessario anexar alguns deles a todo o sistema.

Com este trabalho realizado pode-se prosseguir para as préoximas tarefas:
analise e projeto, implementacdo e teste. Estes Casos de Uso conduzirdo os

trabalhos através destas tarefas iteracdo por iteracao [11].
2.1.4 Modelagem e Documentacéo

A modelagem € uma parte central de todas atividades que levam a
implantacdo de um bom software. Constroem-se modelos para comunicar a
estrutura e o comportamento desejado do sistema; para visualizar e controlar a
arquitetura do sistema; para compreender melhor o sistema em elaboragéo e por
fim, para gerenciar riscos. (fonte UML)

O RUP é o processo. A modelagem utiliza uma linguagem: a UML. Ela é uma
linguagem-padréo para elaboracdo da estrutura de projetos de software. Pode ser
empregada para a visualizagdo, especificagdo, constru¢cdo e documentacédo de
artefatos. (fonte UML)

A UML fornece alguns diagramas que s&o utilizados na modelagem dos
sistemas. Um diagrama é a apresentacao grafica de um conjunto de elementos,
geralmente representados como graficos vértices (itens) e arcos (relacionamentos).
S&o0 desenhados para permitir a visualizacdo de um sistema sob diferentes

perspectivas. A UML possui nove diagramas [5]:

- Diagrama de Classes;

- Diagrama de Objetos;

- Diagrama de Casos de Uso;
- Diagrama de Sequéncia

- Diagrama de Colaboragéo;
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- Diagrama de Gréficos de Estado;
- Diagrama de Atividades;

- Diagrama de Componentes;

- Diagrama de Implantacé&o.

Neste estudo, para fins de comparacéo entre os dois processos, utilizar-se-a
os diagramas de Classes, Casos de Uso e Sequiéncia.

Um diagrama de Classe exibe conjunto de classe, interfaces e colaboracoes,
bem como seus relacionamentos. Abrangem uma visdo estatica da estrutura do
sistema [5].

Um diagrama de Casos de Uso exibe um conjunto de caso de uso e atores
(um tipo especial de classe) e seus relacionamentos. S&o importantes para a
determinacdo e modelagem do comportamento do sistema e abrangem uma visao
estatica dele [5].

O diagrama de Sequéncia e diagrama de Colaboracdo fazem parte dos
diagramas de Iteragdes, consistindo de um conjunto de objetos e seus
relacionamentos, incluindo as mensagens que podem ser trocadas entre eles. O

Diagrama de Sequéncia enfatiza a ordenacdo temporal das mensagens [5].

Todos estes diagramas supracitados constituem a modelagem do sistema, ou
seja, a utilizacdo da linguagem UML para definicdo do projeto do software. Porém, o
RUP abrange diversas outras tarefas que por sua vez necessitam de controle e
documentacgdo. Para isto existem modelos (artefatos) especificos para ele. Alguns
séo derivados da UML outros sdo mais especificos para controle do projeto. Existem

nove modelos para o RUP [5]:

- Modelo de Negécio;

- Modelo de Dominio;

- Modelo de Caso de Uso;

- Modelo de Analise (opcional);

- Modelo de Projeto

- Modelo de Processo (opcional);
- Modelo de Implantacao;

- Modelo de Implementacéo e

- Modelo de Teste.
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2.1.5 Ciclo de Vida

O RUP é um sistema Orientado a Caso de Uso, Centrado na Arquitetura e
Iterativo/Incremental. Este processo pode ser desmembrado em Fases. Existem
quatro fases no Ciclo de Desenvolvimento: Iniciagdo ou Concepcéo, Elaboracao,
Construgcao e Transicdo. A Figura 1 apresenta o Ciclo de Vida do RUP. Abaixo

seguem a conceituacao de Fase, Iteracdes e Ciclo de Desenvolvimento.

Concepgdo Elaboragéo Construgéo Transicdo

Sixos de Trabalho do Processo

Modelagem do Negécio

Requisitos

Andlise e Projeto

Implementagio

Teste

Implantacdo

=uxos de Trabalho de Suporte

Gerenciamento de N I e 0N
Configuragdo e de Alteracdo

Gerenciamento do Projeto

Ambiente

iter iter iter iter
#n+1 #n+2 #m #m-1

iteragao(6es) iter
preliminar(es) #1

iter iter
#2 #n

Figura 1 — Ciclo de Vida do RUP.

Fases:

Uma fase € o periodo de tempo entre dois importantes marcos do progresso
do processo em que um conjunto bem-definido de objetivos € alcancado, artefatos
sdo concluidos e decisdes sado tomadas em relagdo a passagem para a fase
seguinte. O RUP é composto por quatro fases [5]:

1. Concepcéo: ocorre a definicdo do caso de negocio para o sistema e delimita

0 escopo do projeto. No final da fase de concepgédo, examinam-se 0S
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objetivos do ciclo de vida do projeto e decide-se se deve prosseguir com 0
desenvolvimento em plena escala.

2. Elaboracédo: as metas da fase de elaboracédo sdo a analise do dominio do
problema, o estabelecimento da fundacdo de uma arquitetura soélida, o
desenvolvimento do plano do projeto e a eliminagéo dos elementos de mais
alto risco do projeto. As decisdes de arquitetura devem ser feitas com uma
compreensao de todo o sistema.

3. Construcao: durante a fase de construcéo, desenvolve-se, de forma iterativa
e incremental, um produto completo, pronto para a transicdo a sua
comunidade de usuarios. No final da fase de construgdo, decide-se se 0
software, ambientes e wusuarios estdo prontos para se tornarem
operacionais.

4. Transi¢do: durante a fase de transicdo o software torna-se disponivel a
comunidade de usuarios. Apds o sistema ser colocado nas maos de seus
usuarios finais, sempre surgem questdes que requerem algum
desenvolvimento adicional, com a finalidade de ajustar o sistema, corrigir
alguns problemas identificados ou concluir algumas caracteristicas

propostas no inicio.

Iteracoes:

A iteracdo € um ciclo completo de desenvolvimento, resultando em uma
versao (interna ou externa) de um produto executavel que constitui um subconjunto
do produto final em desenvolvimento e cresce de modo incremental de uma iteracao

para outra para se tornar o sistema final [5].

Ciclos de Desenvolvimento:

Uma passagem pelas quatro principais fases chama-se Ciclo de
Desenvolvimento. Um sistema pode possuir apenas um ciclo (passar uma vez pelas
fases concepcéo, elaboracao, construcao e transicdo) ou mais de um, quando passa

a ser chamado de ciclos de evolucgao [5].
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2.1.6 Testes

Trata-se da verificacdo do produto da implementacdo. Especificamente os
testes atendem aos seguintes propoésitos: planejar testes para identificar as
demandas do sistema bem como a integracao dele; desenhar e implementar testes
gue possam ser executados automaticamente; e realizar testes para identificar
possiveis erros para encaminhamento da correcao deles [11].

Dentro do ciclo de vida do projeto os testes podem ocorrer na fase de
concepcao no momento da definicho do escopo do projeto; ocorrem com uma
frequéncia significativa nas fases de Elaboracdo e Construcdo; e na fase de
Transicao a fim de identificar falhas no sistema.

O Modelo de Teste deve ser planejado para executar o0s testes
automaticamente utilizando a ajuda de sistemas para este fim. O Modelo de Teste
pode possuir os seguintes artefatos: Caso de Teste, Procedimento de Teste e
Componente de Teste.

Caso de Teste: especifica um caminho para realizar um teste do sistema.
Considera as entradas, saidas e condi¢des de teste.

Procedimento de Teste: especifica como proceder com um ou mais Caso de
Teste ou partes dele. Os Procedimentos de Teste podem ser utilizados para outros
Casos de Teste semelhantes onde valores de entrada e saidas diferem.

Componente de Teste: automatiza um ou varios Procedimentos de Teste ou
ainda, partes deles. Os Componentes de Teste podem ser desenvolvidos utilizando
linguagens Scripts, linguagens de programacao ou ainda utilizando Sistemas de

Automacéao de Testes.
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2.2 EXTREME PROGRAMMING
2.2.1 Visao Geral

Em fevereiro de 2001 um grupo de dezessete estudiosos da area de
softwares reuniram-se em Snowbird, UT, EUA, para discutir o crescimento dos assim
chamados métodos peso-leve. Ficou decidido que usariam o termo &gil para
descrever esta nova geracdo de métodos. Na mesma ocasido foi escrito o Manifesto
por um Desenvolvimento Agil de Software, definindo os valores e principios dos
processos ageis [6].

Os principios definidos no manifesto foram [7]:

1. A prioridade é satisfazer o consumidor através de entregas rapidas e
continuas do produto de software;

2. Receber bem mudancgas nos requisitos, mesmo com o desenvolvimento em
andamento. Processos Ageis mudam conforme as necessidades de
alcancar vantagens competitivas para os clientes;

3. Entregar o software freqlentemente, entre algumas semanas a poucos
meses. Com uma preferéncia de um timescale mais curto;

4. Desenvolvedores e usuarios finais devem trabalhar juntos diariamente
durante todo o projeto.

5. Construir projetos préoximos de individuos motivados. Fornecer a estas
pessoas um ambiente que elas necessitam pra trabalhar e confiar que elas
concluirdo o trabalho.

6. O método mais eficiente e eficaz de tornar fluente a informacdo dentro de
um grupo de desenvolvimento é a conversacgao cara-a-cara.

7. Avalia-se o progresso, preliminarmente, através do trabalho de producao de
software.

8. Processos Ageis promovem um desenvolvimento sustentavel. Os
patrocinadores e os desenvolvedores devem manter constantemente as
medicoes.

9. Manter a atencdo na exceléncia técnica e design para aumentar a agilidade.

10. Simplicidade: a arte de maximizar o aumento de trabalho n&o feito.
11. As melhores arquiteturas, requerimentos e designs surgem a partir de

grupos bem organizados internamente.



20

12. Em intervalos regulares, a equipe deve refletir como pode se tornar mais

eficaz, e assim, fazer os devidos ajustes no comportamento da equipe.

A XP segue algumas praticas que podem ser definidas da seguinte forma:

1. Jogo do planejamento: trata-se de um diadlogo evolutivo sobre o que é
possivel fazer e o que € desejavel. Existem dois tipos de decisdes a serem
tomadas: decisbes de negoécios e técnicas. As de negocios definem o
escopo do projeto, prioridades, composicao das versdes e data de entrega.
As técnicas, que antecedem as decisdes de negdécios, sdo as estimativas,
consequéncias, processos (de trabalho utilizado) e cronograma detalhado.

2. Entregas frequentes: prioridade € entregar cada vez mais rapidas
funcionalidades que tragam maior valor ao sistema.

3. Metafora: cada projeto XP é guiado por uma metafora abrangente. A
metafora serve para apresentar uma visdo para todos os envolvidos no
projeto. A metafora substitui o conceito de “Arquitetura” do sistema.

4. Projeto Simples: procura-se desenvolver um projeto da seguinte forma: que
execute todos os testes; que ndo tenha logica duplicada; que expresse
todas as intengcdes importantes para os programadores e tenha o menor
numero possivel de classes e objetos. Sendo assim, pode-se chamar de um
projeto simples.

5. Testes: sdo sempre automatizados. Podem ser Testes de Unidade -
escritos pelos programadores — e Testes de Funcionalidades — escritos
principalmente pelos clientes.

6. Refatoracdo: trata-se de desenvolver cédigos que podem ser alterados
mantendo os testes em execucédo. A refatoracdo € utilizada para simplificar
o codigo. A refatoracdo ocorre voluntariamente — onde demanda esfor¢co do
programador, porém evita aborrecimentos futuros — ou por necessidade —
guando o sistema passa por problemas de codigo, ou duplicacdes, entre
outros.

7. Programacao em Pares: significa uma pessoa programando e outra, ao
lado, analisando estrategicamente o trabalho. Estes pares sdo dinamicos,

variam de acordo com a necessidade.
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Propriedade Coletiva: surgiu para resolver o problema tanto da propriedade
individual quanto da auséncia de propriedade. Na primeira, o problema era a
concentracao do conhecimento do cédigo na mao de poucas pessoas e, por
conseguinte a evolucdo lenta do codigo; na segunda, o cédigo evoluia
rapidamente, porém, devido a diversas modificagfes, tornava-se instavel.
Com a propriedade coletiva, a responsabilidade de melhorar o c6digo passa
a ser de todos. O sistema é responsabilidade de todos. Quando se verifica
uma oportunidade de melhoria do cédigo, deve-se fazer imediatamente.
Integracdo Continua: integra-se o codigo constantemente, de preferéncia
num periodo que vai de horas a no maximo um dia de desenvolvimento.
Faz-se a integracdo por par de programadores. Ao efetuar a integracéao, os
testes revelardo a situacao atual. Se os testes ndo chegarem a 100% deve-
se retomar o desenvolvimento para posterior integracao.

Semana de 40 horas: pretende-se organizar a carga de trabalho para que
nao seja necessario fazer horas extras. Supde-se que horas extras sejam
necessarias esporadicamente. No momento em que estas comecam a ser
solicitadas frequentemente, significa a existéncia de algum problema maior
no projeto.

Cliente presente: um cliente real deve ficar com a equipe, estar disponivel
para resolver questdes, resolver disputas e definir prioridades de menor
escala. Cliente real significa o verdadeiro cliente do sistema. Aquela pessoa
gue utilizard o produto final do desenvolvimento. Porém, disponibilizar
pessoas que devem estar trabalhando na sua atividade fim nem sempre é
possivel. Deve-se buscar o entendimento (equilibrio) para conseguir
disponibilizar clientes reais o maximo possivel para trabalhar com os
programadores.

Padrdes de Codificagdo: deve-se adotar um padréo de codificacdo devido
ao fato de muitas pessoas estarem constantemente trabalhando nele.
Regras faceis, que facilitem a comunicacdo e que possa ser adotado

voluntariamente por todo a equipe.
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2.2.2 Levantamento de Requisitos e Modelagem

Dentro do ciclo de vida de um projeto agil podem existir dois tipos de
levantamento de requisitos: modelagem de requisitos iniciais e modelagem em
tempo de desenvolvimento [9].

A primeira refere-se aos requisitos iniciais, bem como a definicdo do escopo
geral do projeto e 0 que o sistema realmente devera fazer. Nesta atividade, procura-
se visualizar os principais requisitos do projeto o que pode levar até dias. A
documentagcdo ndo € exigida, pode ser desenvolvido posteriormente, caso
necessario. Para realizar este trabalho apresenta-se trés ferramentas: User Stories,
Inicial Domain Model e User Interface Model. O primeiro, sdo cartdes onde séo
descritos 0s principais requisitos que o programador precisa para estimar um tempo
de desenvolvimento. O segundo, identifica as principais regras do negocio,
entidades e relacionamentos, utiliza-se os cartdes CRC (Class Responsability
Collaborator cards). Por fim, o modelo de interface grafica através de esbogos
sugeridos pelos clientes.

A segunda trata-se de levantamento de requisitos que devem ser visualizados
dentro de uma iteragcdo. Cada iteracdo sugere um levantamento de requisitos
especifico para determinada tarefa. Entende-se que visualizando o problema a fundo
torna-se mais facil o entendimento do problema e, por conseguinte mais preciso a
descricdo dos requisitos. Para realizar tal tarefa o programador (ou a dupla de
programadores) deve entrevistar os clientes. Estas entrevistas sdo rapidas e
pontuais e sdo chamadas de Model storming sessions.

O levantamento de requisitos esta diretamente ligado ao usuario do sistema.
Pessoas que realmente conhecem o funcionamento da empresa/sistema. Os
programadores séo os facilitadores. Esses sugerem solugdes, instigam 0s usuarios a
pensar/re-pensar o problema e a solucao.

Existem diversos artefatos que podem ser gerados no levantamento de
requisitos, cada qual num determinado momento do desenvolvimento como citado
anteriormente. Tais artefatos sao descritos abaixo:

User Stories: Sao cartdes que determinam as funcionalidades do sistema e
processo da atividade em questdo. Trata-se de um cartdo onde se registram apenas
as informacbes necessarias para 0 programador estimar o tempo de

desenvolvimento. As informacdes sdo escritas pelos clientes. Possui um nimero de
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identificagdo, um titulo da atividade que representa, a descricdo na forma de

“passos”’, a prioridade e o tempo estimado (0 qual sera determinado pelo

programador). A apresentacdo destes cartdes pode vir de varias formas, na figura 2

o proposto por Kent Beck e na figura 3 o proposto por Scot Ambler.
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Figura 2 — User Stories proposto por Kent Beck.
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Figura 3 — User Stories proposto por Scot Ambler

A partir de uma lista de User Stories com tempo estimado e prioridade

definida, o cliente determina a ordem de desenvolvimento de acordo com sua

necessidade.
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Class Responsability Collaborator cards: trata-se de um modelo que
apresenta a visado geral do sistema, suas entidades e relacionamentos. O CRC
model € composto por diversos CRC cards, esses sédo divididos em trés partes:
Nome da Classe, Responsabilidades e Colaboradores. Esta técnica utilizada
antigamente para ensino dos conceitos de orientacdo a objetos foi bem aceita na
modelagem de requisitos em XP devido a participacdo dos Usuérios na elaboragéo

do projeto. Na figura 4, visualiza-se um CRC card e na figura 5, um CRC model.
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Figura 4 — Exemplos de CRC cards.
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User Interface Prototype: a prototipagem de interfaces graficas permite
instigar o usuario a simular como o sistema deve parecer. Essas facilitam a
comunicacdo entre programador e usuario do sistema entre outros beneficios. O
processo da prototipagem possui quatro passos: determinacdo das necessidades,
construgdo do protétipo, desenvolvimento do protétipo e teste de aceite, como

mostra a figura 6.

Determine Needs

A

Build Prototype

Evaluate Prototype

[continue]

[finished]

Figura 6 — Processo da prototipagem.

Inicialmente, os protétipos podem ser esbhogcados num papel para posterior
desenvolvimento. Na figura 7, apresenta-se um esbo¢o de uma interface sugerida
pelo cliente. Apés este esboco, tornam-se claras as necessidades de interfaces do
cliente. Assim, segue-se para 0 momento de construcdo do protétipo em linguagem
de alto nivel escolhida para o desenvolvimento do projeto. Na figura 8 apresenta-se

um exemplo de protétipo de interface de usuario.
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Figura 7 — Exemplo de um esboc¢o de uma interface.
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Figura 8 — Exemplo de um protétipo de uma interface.

O terceiro passo, evolucdo do prototipo, permite ao cliente verificar se o
resultado é satisfatorio, fazer sugestdes e incluir/excluir propriedades. Este passo

pode ser extremamente rapido. Apds este passo a interface passa por um teste de
aceite.
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2.2.3 Ciclo de Vida

O Ciclo de Vida da XP €& apresentada em seis fases: Exploracao,
Planejamento, Iteracdes para a primeira Entrega, Producédo, Manutencéo e Morte [8]:
1. Exploragéo: para iniciar a fase de producdo da equipe precisa estar
preparado para isto: é preciso acreditar que conseguird terminar o
programa. Nesta fase, a equipe de desenvolvimento testa as tecnologias,
arquiteturas, limites de performance etc que poderdo ser utilizadas na
producdo enquanto o cliente define os Cartbes de Historias: documentos
escritos em papel que expressam as funcionalidades do sistema do ponto
de vista dele. Com esta pratica sera possivel estimar o tempo para
desenvolvimento de cada tarefa, aumentando a confianca da equipe.

2. Planejamento: trata-se de fazer os clientes e os programadores chegarem a
um acordo sobre a data na qual o menor e mais valioso conjunto de
historias estara terminado. O produto desta fase € um cronograma de
comprometimento. Se a Exploracdo tiver sido bem feita, provavelmente,
esta fase demandara pouco tempo para ser concluida.

3. lteragBes para a Primeira Entrega: O cronograma de comprometimento sera
dividido em iteracdes. A primeira iteracdo define a arquitetura do sistema.
Para as demais iteracdes deve escolher as historias que definam o sistema
como um todo, mesmo que ao final produza-se um arcabouco do sistema.
De preferéncia, ao final de uma iteragcéo o cliente ja tera realizado um teste
de funcionalidade e podera executar o sistema. Ao fim da Ultima iteracdo o
projeto estara pronto para entrar em producao.

4. Producao: Ao entrar em producao o sistema passa a ser conduzido com um
feedback de menor tempo. O tempo das itera¢des diminuira. As estimativas
de tempo serdo mais precisas. O tempo de evolug¢do do software diminuira.

5. Manutencdo: Trata-se do estado normal de um projeto XP.
Simultaneamente produzem-se novas funcionalidades, mantém-se o
sistema existente em execucao e incorporam-se novas pessoas a equipe.
Neste momento, o0 sistema passa por refatoracdes, experimentam-se novas
arquiteturas, os clientes criam novas histérias e surgem novas versoes.

6. Morte: Existem, pelo menos, duas possibilidades de morte do sistema: a

primeira, quando o cliente ndo consegue mais produzir histérias que tornem
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o sistema melhor. A segunda, no caso do sistema ndo agregar mais valor ao
negoécio do cliente de uma forma economicamente viavel. Para efetuar uma
morte bem conduzida, gera-se um roteiro do sistema para eventuais

consultas futuras.

2.2.4 Testes

Considerando teste em XP verifica-se que estes sao Isolados e Automaticos.
Isolados, pois ndo interagem com outros para que no caso de um erro, este nao
ocasione erros sucessivos. Testes automaticos visam apresentar resultados néao-
qualitativos do comportamento.

Neste sentido deve-se realizar teste do que realmente importa, ou seja, néo é
necessario testar tudo em um sistema. Um bom teste é aquele que contraria as
expectativas: quando se espera o correto funcionamento e ele falha; quando se

espera que ele falhe e o funcionamento ocorre corretamente [8].

Os testes devem ser escritos pelos programadores e pelos clientes da
seguinte forma: os programadores escrevem testes por métodos e os clientes
escrevem os testes por historia.

Os programadores escrevem testes nas seguintes circunstancias:

- Se a interface de um método ndo esta muito clara, escreve-se um teste

antes de escrever o método;

- Se a interface € clara, mas imagina-se que a implementacdo sera um

pouco complicada, escreve-se um teste antes de escrever o método;

- Caso existam circunstancias inusitadas onde o coédigo deve funcionar

como esperado, escreve-se um teste para comunicar as circunstancias;

- Caso um problema seja descoberto depois, escreve-se um teste que isole

o problema;

- Caso esteja prestes a refatorar o cddigo, nao saiba-se ao certo como ele

irA se comportar, e ndo exista teste para o aspecto em questdo, escreve-se

um teste primeiro;



29

Os clientes escrevem testes por historias. Estes verificam o que deve ser feito
para determinada historia fazer o planejado.

S&o dois os tipos de testes: os de unidades e os funcionais. Os testes de
unidade sao escritos pelos programadores e sempre se executam na sua plenitude.
Testes funcionais devem ser escritos pelos clientes, porém estes ndo conseguem
escrevé-los sozinhos.

Os testes de unidade verificam o codigo e devem ser executados na sua
plenitude. Ao ocorrer uma falha, foca-se na resolucdo desta para poder seguir 0
trabalho do desenvolvimento.

Os testes funcionais ndo se executam na sua plenitude. S&o mensurados por

porcentagens. Ao longo do tempo vao evoluindo e se aproximando dos 100% .

2.2.5 Documentacao

A XP tem por objetivo fazer entregas rapidas e continuas do produto de
software. Isto pode sugerir que ndo exista documentacdo no processo. Os
idealizadores do XP alertam para este mal-entendido.

A documentacao existe na seguinte forma: na primeira iteracdo, com as Users
Stories, CRC cards/model, Interfaces Model; na demais iteracdes, na forma de
comentarios dentro do cddigo fonte e documentos gerados pelas reunides com 0s
clientes; e por fim, quando ocorre a chamada Morte do sistema, faz-se um
documento compilando todos aspectos envolvidos nele para, se necessaria,

posterior consulta.
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3 COMPARACAO ENTRE RUP E XP

Neste estudo, a comparacdo entre o0 RUP e XP se da nos aspectos do ciclo
de vida de cada processo. Nesta andlise pode-se verificar quais e qual 0 momento
em que os artefatos sdo gerados. Inicialmente, faz-se uma comparagcao entre 0s
ciclos de vida dos dois processos e por fim, compara-se as fases que se

correspondem funcionalmente.
3.1 COMPARA(;AO DO CICLO DE VIDA

Ciclo de Vida de um processo de engenharia de software é a estrutura que
abrange toda o projeto de um sistema de informacdo. Genericamente, contempla
diversas fases como levantamento de requisitos, andlise, desenvolvimento, testes,
implantacéo etc. Existem diversas teorias que apresentam ciclos de vida. Cada qual
tem uma particularidade, porém todas visam o mesmo objetivo: entrega de um
sistema de informagé&o que atenda as necessidades do patrocinador dentro do prazo
e orgcamento estimado.

Neste estudo, abordamos o RUP e XP. Cada um deles possui determinado
namero de fases que representam atividades dentro do processo de construcdo do
sistema. Alguns tém mais fases que outros. Neste caso, precisamente, o RUP
apresenta quatro fases: Concepc¢éo, Elaboracdo, Construgdo e Transicdo; ja o XP
apresenta seis fases: Exploracéo, Planejamento, Iteracdes para a primeira entrega,
producdo, manutencao e morte.

O RUP e o XP sao classificados como processos lIterativos e Incrementais.
Isto significa que o entendimento da solugcédo evolui com o passar do tempo, as
funcdes do sistema sdo adquiridas com o0 aumento deste entendimento e o sistema
vai-se tornando cada vez melhor.

Mesmo os dois modelos sendo Iterativos e Incrementais, deve-se observar a
diferenca de como séao aplicados estes conceitos em cada processo: No RUP, cada
iteracdo demanda um ciclo completo de desenvolvimento; No XP, as iteracdes sao
feitas dentro do ciclo geral do projeto. A figuras 9 e 10 apresentam o ciclo de vida do

RUP e XP respectivamente.



31

Requistos Anélise e Design

Modelagem
de Negocios
Implementacao
Gerenciamento

Planejamento de Configuracéo

e Mudanca
Ambiente Teste
Planejamento
Inicial Implantagao

Avaliacao

Figura 9 — Processo de Engenharia de Software na visdo do RUP.

A comparacao entre os dois ciclos de vida sera efetuada verificando-se as
fases correspondentes em cada um deles. No RUP sdo quatro fases: Concepcéo,
Elaboragdo, Construgcdo e Transicdo. O XP apresenta seis fases: Exploracéo,

Planejamento, Iteracdes para a primeira entrega, producdo, manutencéo e morte.
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Figura 10 — Ciclo de Vida XP.
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Considerando as fases do RUP ja apresentadas, existem nove Disciplinas
que sao as tarefas no ciclo de vida do desenvolvimento do projeto, sao elas:
modelagem do negocio, requisitos, analise e design, implementacdo, teste,
implantacdo, geréncia de configuracdo e mudanca, gerenciamento do projeto e
ambiente. De acordo com o foco deste trabalho, utilizaremos as trés primeiras
disciplinas: modelagem do negdcio, requisitos e analise/design.

3.2 COMPARACAO DAS FASES DO CICLO DE VIDA

Para efetuar a comparacao por fase, procurar-se-a identificar na disciplina em
questdo do RUP a fase correspondente no XP. Devido a arquitetura de cada ciclo,
idealizada por seus criadores, uma tarefa pode ser encontrada em mais de uma fase
ou vice-versa. A partir do estudo, verificou-se uma semelhanca funcional entre as

seguintes fases/tarefas/disciplinas em questdo como apresentado na tabela 1.

Tabela 1 — Relag¢@es entre fases do RUP e XP.

Fase
RUP XP

Visualizacdo do nego6cio e |Modelagem do Negécio Exploracao — metéfora;
objetivos do projeto Planejamento
Levantamento de Requisitos Requisitos — Use Cases Exploracdo — User Stories
Analise Andlise e Design — Modelo de |Exploracdo - User Stories,

Andlise: Diagramas de Classe, | Inicial Domain Model e User

Iteracdes, etc. Interface Model;

IteracBes para Primeira Entrega
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Visualizagdo do Negocio e Objetivos do Projeto/Sistema:

Para visualizar o negdcio e os objetivos do futuro sistema, o RUP apresenta
uma disciplina denominada Modelagem do Negdcio e o XP por sua vez compreende
esta tarefa na fase de Exploracdo, no que se refere a determinacdo da metafora e
na fase de Planejamento.

O RUP sugere a criacdo de um Modelo de Negécio para o entendimento geral
do sistema que se pretende desenvolver. Tal modelo € um diagrama de Caso de
Uso abrangente que representa graficamente o negocio. Utilizando a notacdo da
UML, pode-se obter uma visdo dos Atores envolvidos tanto interna/externamente ao
sistema. Este modelo inclui diversos outros Use-cases que serdo aprofundados na
fase de Levantamento de Requisitos. Este artefato gerado norteia as demais
disciplinas do processo.

No XP a tarefa da definicdo do objetivo central do projeto € determinada na
fase de exploracéo, definindo a Metéafora, ela pode ser descrita de forma textual. A
metafora é a forma pela qual toda a equipe entendera o sentido do projeto como um

todo.

Levantamento de Requisitos:

O levantamento de requisitos no RUP é feito a partir da criacdo de Casos de
Uso. No XP é determinado por User Stories durante a fase de Exploracdo. Tanto os
Casos de Uso quanto os User Stories sdo bem claros e explicitam bem os
processos, requisitos e atores envolvidos.

Neste ponto apresenta-se uma importante diferenca entre os dois processos
de engenharia: No XP, os User Stories, como 0 nome ja sugere, é feito pelo proprio
usuario do sistema atual, ao contrario do RUP, deve ser realizado por uma pessoa
treinada em UML.

A partir dos User Stories é que os programadores fardo a estimativa de tempo
para desenvolvimento da funcionalidade. Ao mesmo tempo que o usuario do sistema
€ a pessoa mais indicada para sugerir as funcionalidades necessarias, este pode

errar muito mais do que uma pessoa especialista em levantamento de requisitos. O
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nivel de detalhe da descricdo da Historia do Usuério depende de pessoa para
pessoa e caso ocorra um problema, este sera detectado mais adiante no processo.

Anélise:

A anélise no RUP gera um documento chamado de Modelo de Analise que é
composto pelos diagramas da UML. Neste estudo foram utilizados os Diagramas de
Casos de Uso, Classe e Sequéncia.

No XP, existe a modelagem no momento da Iteracéo O (zero) e a modelagem
dentro das demais iteracoes.

Os artefatos gerados na primeira iteracao (zero) séo os User Stories, criados
pelos clientes na fase de exploragdo, o Inicial Domain Model e o User Interface
Model. O Inicial Domain Model é criado a partir dos CRC cards e geram um modelo
CRC model: com aparéncia e funcionalidade muito préxima de um diagrama de
classes.

Ao passar para as demais iteracdes, ao invés de fazer uso de User Stories, 0s
programadores fazem uso dos Model Storming Sessions: reunides/entrevistas onde
0s programadores interagem diretamente com o usuario questionando e aguardando
sugestbes para problemas ou inovacdes. Neste momento, pode-se gerar mais User
Stories ou uma descricdo textual da reunido para efetuar a documentacdo e

posterior consulta, se necessario.
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4 ESTUDO DE CASO

A fim de visualizar na préatica os dois processos em discussédo e buscar um
entendimento maior dos pontos fortes e fracos do RUP e XP, bem como a relacao
que existe entre eles do ponto de vista da modelagem, faz-se uso da aplicacao do
conhecimento sedimentado neste estudo através de um exemplo de um sistema
empresarial.

O estudo foi dividido em trés partes: apresentacdo informal do sistema-
exemplo, sua probleméatica e escopo bésico; a aplicacdo das técnicas do RUP e a

aplicacao das técnicas do XP.

4.1 SISTEMA — SUB-SISTEMA DE CONTROLE DE LICITACOES

Para realizar o estudo de caso escolheu-se modelar um sistema de
gerenciamento de empresas de construcdo civil. No ambito geral o sistema deve ter
cadastros de todas as pessoas envolvidas com a operacdo da empresa: clientes,
fornecedores, funcionarios e etc; sub-sistema de controle de operacdes financeiras e
compatibilidade com sistemas de contabilidade; sub-sistema de controle de Projetos
e execucao; sub-sistema de controle de licitagbes e orgamentos entre outros. Dentre
as inumeras funcionalidades que o sistema deve apresentar optou-se, a fim de focar
o estudo, pelo processo de controle de licitacbes e orgcamentos.

O processo atual que envolve o controle de Licitagdes funciona da seguinte
maneira:

- Uma empresa especializada em descobrir editais compila um e-mail e envia
para a construtora uma lista de licitacoes;

- Diariamente, confere-se este e-mail e selecionam-se as licitacbes que
interessam para a empresa de acordo com critérios como valor da obra,
cidade, know-how, entre outros;

- Caso a licitagdo interesse procura-se o edital de abertura do processo que
contém a documentacao para participacado da concorréncia publica;

- Neste momento o edital pode estar disponivel numa péagina da web ou ainda

ser enviado por e-mail para a empresa. Em alguns casos exige-se que 0sS
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interessados em participar da concorréncia se apresentem pessoalmente para
pegar uma cépia deste material;

- Com o edital na empresa, buscam-se informacgdes das datas da concorréncia,
da organizacdo da proposta e da documentacdo exigida para participar do
processo de licitagéo;

- Faz-se uma avaliacdo detalhada da obra: analisa-se se € um bom negdcio
financeiramente e analisa se 0 Know-how € compativel com a exigéncia da
obra;

- Agenda-se a data da concorréncia,

- Abre-se uma pasta para arquivar a documentacao exigida (copias, etc);

- Busca-se no edital as listas e material, plantas, cronogramas e etc para
efetuar o Orcamento da obra;

- Buscam-se os documentos exigidos e coloca-se em uma pasta;

- Compila-se o material para participar da licitagcdo: envelope com a proposta e
outro com a documentacao exigida;

- Se a empresa vencer a concorréncia abre-se um projeto no cronograma de
obras da empresa. Caso perca arquiva-se toda documentagdo no arquivo
histérico da empresa;

Deste breve relato do processo de licitacdo da empresa verificou-se a
necessidade de ter um sistema que organize estas informac¢des de uma forma que

possibilite a facil recuperacéo desta. Este subsistema faz parte do Core Business.

4.2 APLICACAO — RUP

Para aplicar na pratica o RUP, tratou-se o sub-sistema de controle de
licitagbes como um projeto integral, entdo utilizou-se ele como a visdo geral do
sistema (Modelagem do Negécio), os Casos de Uso foram criados a partir da
descricdo textual do processo e os diagramas de Classe e Sequéncia que
constituem o Diagrama de Analise, utilizaram alguns dados pertinentes para
elucidacao do problema.

Para o desenvolvimento do projeto, foi utilizada uma ferramenta CASE
(Computer Aided Software Engineering — Engenharia de Software Apoiada por

Computador) Rational Rose 98. Tal ferramenta possibilita a criagdo dos diagramas e
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o armazenamento dos modelos de forma magnética. O projeto obtido como
resultado da modelagem estd contido no anexo B do trabalho. Abaixo, faz-se
comentarios a respeito dos modelos obtidos:

Modelo de Negécios e Casos de Uso: o modelo de negdcios apresenta uma
visdo geral de todos Casos de Usos que deverdo ser desenvolvidos no sistema
(neste caso um Sub-Sistema). Neste exemplo pode-se observar indmeros Casos de
uso que no decorrer do projeto sado explorados e observados seus funcionamentos.

A Figura 11 apresenta o Modelo de Negocios e os Casos de Uso listados no projeto.

Modelo do Negécio e Casos de Uso - Sub-Sistema de Licitagdes:

ﬁ% O

Empresa espec. em gerar P -
lista de emails com editais Orgdo Publico

p D
ler e-mail de editais participa da concorréncia

=

( ><’~—7—7-,, M
o T (W -
Filtra editais — ~__ gera dgqumtintagéq para
- ~__ participagdo na licit.
//// Funcionario \\\\
N | \
= |
D | -
e | ap
busca edital | —

efetua orgamento obra e gera
documento

- \
|
O W
analisa edital < > <\777/>
Agenda concorréncia no
cronograma da empresa

gera pasta da concorréncia

Figura 11 — Modelo de Negdcios e os Casos de Uso.
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Modelo de Anélise — Diagrama de Sequéncias: cada Caso de Uso deve ser
explorado individualmente na forma de um Diagrama de Sequéncia. Na Figura 12
pode-se observar um diagrama de sequéncia para o Caso de Uso Ler E-Mail de
Editais.

O D o
K : Concorréncia
. Empresa espec. em gerar . Fungionario
lista de emails com editais

Gera Lista de Concorréncia( ) ‘
Concorréncia Cadastrada OK() ﬂ
|

Figura 12 — Diagrama de seqiiéncia para o Caso de Uso Ler E-Mail de Editais

Envia e-mail com Editais( )

Modelo de Analise — Diagrama de Classes: o diagrama de classes apresenta
uma visao estética do sistema. Através dele pode-se mapear os atributos e métodos
que serdo utilizados no projeto. A Figura 13 apresenta o Diagrama de Classes para

0 Sub-Sistema de Licitacoes.
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Diagrama de Classes do Sub-Sistema de Licitag8es:

Concoréncia
Produto Booic :
codConcorrencia
gﬁggi[ﬁgum &3codOrgaoPublico
&nome &numEdital Documento
. &sanoEdital &sdocumento
&sfabricante . 8
: &sobjeto &sdataValidade
&zdescricao )
; &sdataPublicacao &sstatus
&sunidade :
&pvalorUnitario &pcidade
&obs * * |@contato 1 *| %cadastrar()
®atualizar()
A7 . :
%cadastrar() ‘ ‘Cada.StfaT() ‘pesqglsar()
& i atualizar() excluir()
atualizar() ® 3
i pesquisar()
®pesquisar()
®buscaCotacaoAtual() $cadDocumentacao()
®cadAgenda()
‘ 1
‘ *
Orgamento Agenda
&scodConcorrencia &scodConcorrencia
&:codProduto @chAgenda
l%cotacao %atl\ndade
&squantidade &dataAtividade
&svalorTotal &sstatus
&sresponsavel
®incluir()
Fexcluir() %cadastrar()
%atualizar() %atualizar()
¥pesquisar() %pesquisar()
@excluir()

Figura 13 — Diagrama de Classes para o Sub-Sistema de Licitacdes.

O tempo despendido do processo de modelagem do negdcio, levantamento
de requisitos e analise do sistema até o momento inicial de programacéao do sistema
— mesmo que isto ndo esteja sendo desenvolvido — foi um tanto demasiado. Porém,
0 RUP possibilitou a estruturagdo do processo de modo que a utilizagdo da UML
como linguagem de modelagem fosse substancialmente bem aproveitada. A forma
de apresentacédo e a ordem do processo mantém a coeréncia no desenvolvimento
dos modelos. Ou seja, com o0 RUP e UML pode-se considerar uma maior confianca
no produto final da modelagem.

Mesmo que o tempo para desenvolver os modelos seja maior, devido ao nivel
de detalhes, o produto final torna-se mais consistente. O aspecto incremental do

RUP tende a ser sob o ponto de vista de novas funcionalidades.
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4.3 APLICACAO — XP

Para aplicar na pratica o XP, tratou-se o sub-sistema de controle de licitacbes
como um projeto integral. Os User Stories foram criados a partir da descricéao textual
do processo. Os CRC card e o CRC model foram criados analisando as informagdes
contidas nos User Stories. Alguns esbocos de Interfaces complementaram a primeira
iteracao.

Considerando que este estudo néao esta focado na implementacéo do sistema
em discussdo e sim na modelagem, verificou-se o trabalho transcorrido até o
momento limite onde se partiria para a implementacao.

N&o foi utilizado nenhum sistema de apoio ao desenvolvimento dos modelos.
Foram criados modelos de User Stories impressos em folha A4, conforme Anexo A e
destes foram criados os CRC cards e model numa ferramenta de desenho padréo do
sistema operacional, conforme Anexo C. Abaixo, faz-se comentarios a respeito dos
modelos obtidos:

User Stories: os User Stories sdo muito proximos de um Caso de Uso. Porem,
sdo confeccionados pelos proprios clientes como o0 nome sugere. A partir de um
modelo de cartdo pré-determinado, o cliente determina um processo e o descreve. A

Figura 14 apresenta um User Story desenvolvido no projeto do Sub-Sistema

LicitacOes.

Data: 20 /11 / 2006 . Tipo da Atividade: Nova: X Conserto:
Num. Story : 001 Prioridade Usuatrio: Técnico:

Referéncia Prioridade: Risco: Estimado pelos Técnicos:

Descricdo da Tarefa: (Ler e-mail de Editais)
Secretéria da construtora entra na conta de e- mail da empresa
e busca o documento enviado pela empresa que lista
concorréncias diariamente.

Caminho da Tarefa:
Data: Status To do Comentario

Figura 14 — User Story Ler E-Mail.
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CRC cards: Estes artefatos se assemelham a uma classe na UML, contem os
atributos e relacionamentos. Na Figura 15 apresenta-se CRC Card que descreve um

produto.

Produto

codProduto orcamento
codPleo
nome
fabricante
descricéo
unidade
valorUnitario
obs

Figura 15 — CRC Card que descreve Produto.

CRC Model: este modelo apresenta todos CRC Cards agrupados
apresentando uma visdo muito proxima a um Diagrama de Classes da UML. Com
este modelo pode-se visualizar os atributos necessarios de cada entidade e observar
os relacionamentos entre eles. A Figura 16 apresenta o CRC Model para o Sub-

Sistema de Licitagdes.

Agenda
codAgenda Concorréncia
CodConcorrencia
Atividade
dataAtividade
status
responsavel
Produto Orcamento Concorréncia
codProduto orcamento codConcorrencia produto codConcorrencia documento
codPleo codProduto concorréncia CodOrgaoPublico agenda
neme cotacao numEdital orcamento
fabnc_arlle quantidade anoEdital
de_sc ricdo valorTotal Objeto
unidade ) dataPublicacao
valorUnitario cidade
obs contato
Documento
codDocumento Concorréncia
dataValidade
status

Figura 16 — CRC Model para o Sub-Sistema de Licitacdes.
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Interface Grafica: através dela, o cliente pode expressar sua vontade para o
futuro sistema. Trata-se de um esbog¢o que apresenta as diretrizes de apresentacéo
grafica do projeto. A Figura 17 apresenta um esboco de uma interface grafica

sugerida pelo cliente.

7 Cadastro de Concorréncia

Cadastro de Concorréncias/Licitagtes:

" Dados da Concorréncia

Cadastrar Cddigo da Concornréncia: ||]|]12

Editar Cédigo do Orgdo Pabllico: |l]l]35 - Prefeitura Municipal de Porto Alegre
Num Edital: ||]|]55

E xcluir

Ano do Edital: |2l]l]3

Pesquisar Objeto: |Hef0lma de uma escola - construgdo de duas salas.

Data da Publicac3o: ||]5,J|]BJ'2|]I]B
Orgamento Cidade:

|P|:|rl|:| Alegre
Agenda Contato:  [51.3220.0033

Documentagao

Fechar

b0

Figura 17 — Interface Grafica Sugerida pelo cliente.

Durante a modelagem verificou-se a simplicidade dos modelos, mesmo que
0os User Stories possuam diversos campos e guestionamentos, ndo sao de dificil
compreensdo. No caso de aumentar demasiadamente a complexidade do cartdo e
este dificultar o entendimento por parte do cliente, pode-se optar por criar cartdes
hibridos (intermediarios entre o proposto por Kent Beck e Scott Ambler). Apds a
criagdo dos User Stories torna-se facil criar os CRC cards e, por conseguinte o CRC
model, esse modelo se aproxima muito do diagrama de classes, porém nao possui
uma riqueza de detalhes que a UML apresenta. As interfaces surgem com facilidade
no momento de cria¢do. E facil para um programador criar alguns esbocos de uma
interface grafica que atinja os objetivos.

O ponto positivo foi que se chegou rapidamente ao inicio da implementacéo.
Leva-se a pensar que € possivel entregar um sistema funcionando para o cliente

com os procedimentos prioritarios definidos no inicio do projeto.
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5 CONCLUSAO

Através do levantamento tedrico e das aplicacbes praticas realizadas no
estudo de caso, extraiu-se as seguintes conclusdées quanto ao ganho de tempo na
modelagem dos processos RUP e XP:

1) Na primeira fase, onde no RUP define-se o modelo de negdcios e no
XP onde se define a Metéfora e faz-se um planejamento prévio, o XP
demandou menos tempo de definigao;

Tal fato se deve a simplicidade da criacdo mental de uma metafora e
publicacdo aos demais integrantes da equipe, algo notavelmente de baixo tempo em
relagdo a criacdo de um modelo de Caso de Uso que contemple a funcionalidade

como um todo.

2) Na confecg¢ao dos Casos de Uso (UML/RUP) em relacdo aos User
Stories (XP) verificou-se que o levantamento de requisitos tende a

ser mais eficiente quando se utiliza o RUP.

O fato de o cliente fazer o User Stories (XP) pode vir a tornar o levantamento
de requisitos lento. O grau de entendimento do cliente no que se refere passar a
informacdo para o cartdo é extremamente relevante. Cabe ressaltar que numa
situacdo real, onde as pressdes culturais e ambientais da empresa influem
diretamente no poder de atendimento do cliente, faz-se necessério apresentar,
explanar e ensinar a usar o material para obter um User Stories como uma boa fonte
de informacdo. Neste caso obtiveram-se boas informacbes devido a baixa
complexidade do médulo do programa e do entendimento por parte da pessoa que
descreveu o0s cartbes. Considerando esta discussdo pode-se supor que O
levantamento de requisitos pode vir a pesar mais no XP, em relagcdo ao tempo, do
gue um projeto baseado em RUP que, no momento dos levantamentos de requisitos,

dispde de pessoas treinadas para obter o maximo de informacéo através do cliente.



44

3) Na confec¢do do Modelo de Andlise (RUP) que neste estudo foi
composto pelos diagramas de Classes e Sequéncia, verificou-se um
maior tempo de modelagem em comparacdo com oS modelos

sugeridos pelo XP.

Tal resultado deve-se ao fato da UML possuir uma notagao altamente
detalhada. A confeccdo dos CRC cards, CRC model e o esboco das interfaces

graficas foram mais rapidos em relacédo ao RUP devido a simplicidade do XP.

Estes resultados nos apresentam que a XP é mais veloz que o RUP, de
acordo com esta amostra e nas condicOes apresentadas. Porém, cabe ressaltar que
este tipo de resultado ndo torna um processo melhor que o outro. A XP pode ter sido
melhor no quesito tempo, entretanto o RUP, baseado na Unified Modeling

Language, tem uma maior detalhamento na sua modelagem.

Isto tudo nos leva a entender que ao escolher um processo para guiar um
Novo projeto devemos nos questionar quais Sao Nossos reais objetivos. Se o gerente
de projeto precisa de Alto nivel de detalhamento, escolhe RUP/UML e se precisa de

Agilidade na entrega faz-se uso da XP.
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ANEXO A - Exemplo de User Stories utilizado no estudo de caso

User Story e Cartdo de Tarefa

46

Data: Tipo da Atividade: Nova: __ Conserto:
Num. Story : Prioridade Usuario: _ Técnico:
Referéncia Prioridade: _ Risco: _ Estimado pelos Técnicos:
Descricao da Tarefa:
Caminho da Tarefa:
Data: Status To do Comentério
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ANEXO B - Estudo de Caso aplicando RUP

PROJETO SUB-SISTEMA DE CONTROLE DE LICITACOES
PARA EMPRESA DE ENGENHARIA UTILIZANDO
RATIONAL UNIFIED PROCESS.

APRESENTACAO:
1) Modelo de Negodcio e Casos de Uso:
Ler e-mail de Editais;
Filtra Editais;
Busca Editais;
Analisa Edital;
Agenda Concorréncia no cronograma da empresa;
Gera pasta da concorréncia;
Efetua orgcamento da obra e gera documento;
Gera documento para participar da Licitacao;
Participa da concorréncia;

TT@Tmoao0oTw

2) Modelo de Analise:
a. Diagramas de Sequéncia:
i. Ler e-mail de Editais
ii. Busca Editais;
b. Diagrama de Classes:



Modelo de Negdcio e Casos de Uso:

Modelo do Negécio e Casos de Uso - Sub-Sistema de Licitagdes:

Empresa espec. em gerar P -
lista de emails com editais Orgdo Publico

-y O

ler e-mail de editais participa da concorréncia

C o S D

Filtra editais gera documentacgéo para
participagao na licit.

-,

Funcionario

busca edital C*)

efetua orgamento obra e gera
documento

!
'
e R

- gera pasta da concorréncia

Agenda concorréncia no
cronograma da empresa

48
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Modelo de Analise:

DIAGRAMA DE SEQUENCIA — LER E-MAIL DE EDITAIS

. Empresa espec. em gerar : Fungionario
lista de emaiIE com editais

Envia e-mail com Editais()
Gera Lista de Concorréncia( )
|

Concorréncia Cadastrada OK() j



DIAGRAMA DE SEQUENCIA —

Q

: Orgéio Publico

Busca Informagdes da Concoméncia

A

. Funcionario

BUSCAR EDITAIS

: Concorréncia

Busca Concorréncia Cadastrada

Concorréncia Encontrada

Recebe Informacgées

;
|

Atualiza Informacdes da Concorréncia

Inform. Atualizada com Sucesso

|
|

S S (N S
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Diagrama de Classes do Sub-Sistema de Licitagdes:

Produto

&scodProduto
&zcodPleo
&snome
&fabricante
&sdescricao
&sunidade
&gvalorUnitario

&obs

Concoréncia

%cadastrar()
%atualizar()
®pesquisar()
%buscaCotacaoAtual()

&scodConcorrencia
&scodOrgaoPublico
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DIAGRAMA DE CLASSES — SUB-SISTEMA DE LICITACOES

@numEdita] Documento

&anoEdital &:documento

&sobjeto &sdataVvalidade

&:dataPublicacao &sstatus

&:cidade

&scontato %cadastrar()

®atualizar()

®Cadastrar() ®pesquisar()
®atualizar() ®excluir()

®pesquisar()

%cadDocumentacao()

®cadAgenda()
1

*

Orgamento

Agenda

&codConcorrencia
&:codProduto
&scotacao
&squantidade
&svalorTotal

%incluir()
%ex cluir()
®atualizar()
%pesquisar()

&zcodConcorrencia
&codAgenda
&atividade

& dataAtividade
&status
&zresponsavel

%cadastrar()
“%atualizar()
%pesquisar()
®excluir()
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ANEXO C - Estudo de Caso aplicando XP

PROJETO SUB-SISTEMA DE CONTROLE DE LICITACOES
PARA EMPRESA DE ENGENHARIA UTILIZANDO
PROCESSO EXTREME PROGRAMMING.

APRESENTACAO:
3) User Stories:
001 - Ler e-mail de Editais;
002 - Filtra Editais;
003 — Busca Editais;
004 - Analisa Edital,
005 — Agenda Concorréncia no cronograma da empresa;
007 — Efetua orcamento da obra e gera documento;
009 — Participa da concorréncia,

@ ooooTw

4) CRC cards:
a. Produto;
b. Orgcamento;
c. Agenda;
d. Concorréncia;
e. Documento.

5) CRC Model:

6) Interface grafica:



USER STORIES:

User Story e Cartdo de Tarefa

Data: 20 /11 / 2006 . Tipo da Atividade: Nova: X Conserto:
Num. Story : 001 Prioridade Usuatrio: Técnico:
Referéncia Prioridade: Risco: Estimado pelos Técnicos:

Descricao da Tarefa: (Ler e-mail de Editais)
Secretéria da construtora entra na conta de e- mail da empresa
e busca o documento enviado pela empresa que lista
concorréncias diariamente.

Caminho da Tarefa:

Data: Status To do Comentério

User Story e Cartdo de Tarefa

Data: 20 /11 / 2006 . Tipo da Atividade: Nova: X Conserto:
Num. Story : 002 Prioridade Usuatrio: Técnico:
Referéncia Prioridade: Risco: Estimado pelos Técnicos:

Descri¢do da Tarefa: ( Filtra de Editais )

Secretaria envia e-mail para diretor administrativo
que avalia se prossegue 0 processo para entrar na
concorréncia

Caminho da Tarefa:

Data: Status To do Comentério




User Story e Cartdo de Tarefa
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Data: 20 /11 / 2006 . Tipo da Atividade: Nova: X Conserto:
Num. Story : 003 Prioridade Usuatrio: Técnico:
Referéncia Prioridade: Risco: Estimado pelos Técnicos:

Descri¢do da Tarefa: ( Busca Edital )

Caso o Dir. Administrativo considere uma licitagcao
viavel, a secretaria deve buscar informacdes do
processo. Para isto, a pessoa liga para o 6rgao

publico em questéo e solicita informacdes
complementares bem como o edital completo. Com esta
informacoes, faz-se o cadastro no sistema para
conferéncia posterior.

Caminho da Tarefa:

Data: Status To do Comentéario

User Story e Cartdo de Tarefa

Data: 20 /11 / 2006 . Tipo da Atividade: Nova: X Conserto:
Num. Story : 004 Prioridade Usuario: Técnico:
Referéncia Prioridade: Risco: Estimado pelos Técnicos:

Descrigdo da Tarefa: (Analisa Editais )

O dir. administrativo juntamente com o Engenheiro
avaliam em detalhes a viabilidade da concorréncia
sob o ponto de vista financeiro e de know-how da
empresa.

Caminho da Tarefa:

Data: Status To do Comentério




User Story e Cartdo de Tarefa
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Data: 20 /11 / 2006 . Tipo da Atividade: Nova: X Conserto:
Num. Story : 005 Prioridade Usuario: Técnico:
Referéncia Prioridade: Risco: Estimado pelos Técnicos:

Descri¢do da Tarefa: (Agenda Licitacdo no Cronograma da
empresa)

Apb6s aprovacao do dir. Adm e Eng. Responsavel, a
secretaria deve colocar as datas pertinentes ao
processo de licitacdo no cronograma geral da

empresa, nele estdo dados como responsaveis técnico
de fazer orcamento e responsaveis por preparar
documentacéo.

Caminho da Tarefa:

Data: Status To do Comentéario

User Story e Cartdo de Tarefa

Data: 20 /11 / 2006 . Tipo da Atividade: Nova: X Conserto:
Num. Story : 007 Prioridade Usuatrio: Técnico:
Referéncia Prioridade: Risco: Estimado pelos Técnicos:

Descri¢do da Tarefa: (Efetua Orgamento Obra e Gera
Documentacgao)

Tarefa de gerar orcamento € encaminhada para eng.
com prazo determinado para término. A tarefa de
preparar documentos para disputar a licitacdo é
encaminhada para secretario executivo.

Datas atualizadas no cronograma da empresa.

Caminho da Tarefa:

Data: Status To do Comentéario




User Story e Cartdo de Tarefa

Data: 20 /11 / 2006 . Tipo da Atividade: Nova: X Conserto:
Num. Story : 009 Prioridade Usuatrio: Técnico:
Referéncia Prioridade: Risco: Estimado pelos Técnicos:

Descricdo da Tarefa: (Participacao na Licitacao)
Prioritariamente, destaca-se um Engenheiro para
viajar e apresentar documentacao exigida para
concorréncia. ApoOs avaliacdo das propostas vem o
resultado e caso a empresa venca, cadastra-se como
uma OBRA (ou projeto) dentro do cronograma da
empresa e distribui tarefas.

Caminho da Tarefa:

Data: Status To do Comentario




CLASS RESPONSABILITY COLLABORATOR CARDS(CRC Cards):

codProduto
codPleo
nome
fabricante
descricéo
unidade
valorUnitario
obs

Orcamento

codConcorrencia
codProduto
cotacao
quantidade
valorTotal

orcamento

produto
concorréncia
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codAgenda Concorréncia
CodConcorrencia

Atividade

dataAtividade

status

responsavel

Concorréncia

codConcorrencia documento
CodOrgaoPublico agenda
numEgdital orgcamento
anoEdital

Objeto

dataPublicacao

cidade

contato
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Documento

codDocumento Concorréncia
dataValidade
status

CLASS RESPONSABILITY COLLABORATOR MODEL (CRC-MODEL)

Agenda
codAgenda Concorréncia
CodConcorrencia
Atividade
dataAtividade
status
responsavel
Produto Orcamento Concorréncia
codProduto orcamento codConcorrencia produto codConcorrencia documento
codPleo codProduto concorréncia CodOrgaoPublico agenda
nome cotacao numEdital orgamento
fabricante quantidade anoEdital
de_scrl(;ao valorTotal Objeto
umdadel . dataPublicacao
valorUnitario cidade
obs contato
Documento
codDocumento Concorréncia

dataValidade
status
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PLANO DE INTEFACE GRAFICA:

? Cadastro de Concorréncia

Cadastro de Concorréncias{Licitagtes:

| ] - -
Controles: Dados da Concormréncia

Cadastrar Cadigo da Concorréncia: ||]|]12
Editar Codigo do Orgdo Publlico: |I]I]35 - Prefeitura Municipal de Porto Alegre
Num Edital: ||]|]55
Excluir _
Ano do Edital: |2l]l]B
S Objeto: |Helurma de uma escola - construcdo de duas zalas.

Data da Publicac3o: |l]5.il]3f2l]l]ﬁ

Orgamento Cidade: |F‘urtu Alegre
n | ]

Agenda Contato:  |51.3220.0033
Documentagao

Fechar




