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Resumo: Este trabalho apresenta uma pesquisa realizada no contexto de um laboratério de extensdo
universitdria do Instituto Federal do Espirito Santo (Ifes) - Brasil, onde sdo desenvolvidas aplicagdes
de software para pequenas e médias empresas. As principais dificuldades apresentadas pelo laboratdrio
encontram-se (i) na implantacdo de novas unidades do laboratério nos varios campi do Ifes; (ii) na
conducgdo de projetos de desenvolvimento distribuido de software (entre as suas unidades intercampi);
e na conducdo de projetos dentro de uma mesma unidade de maneira padronizada. Tais dificuldades
sdo consequéncia da falta de uma padronizacdo metodoldgica e de um ferramental integrado e de facil
disponibilizacdo/acesso. Assim, esta pesquisa propde um arcabougo integrado de ferramentas CASE
em Nuvem baseado em um processo de software que alinha priticas e metodologias dgeis de
desenvolvimento de software, a saber Scrum e XP (Extremming Programming). Ademais, este
trabalho discute questdes relacionadas a ado¢do de ferramentas CASE considerando a atual tendéncia
de uso dessas ferramentas em Nuvem. Acredita-se que as solugdes propostas e discussdes apresentadas
neste trabalho sejam tteis em outros contextos similares, em que o foco seja a adocido de Computagdo
em Nuvem para suporte ao processo de desenvolvimento de software.

Palavras-chave: Arcabouco integrado; metodologias dgeis; ferramentas CASE em Nuvem.

Abstract: This work presents a research conducted in the context of an university extension laboratory
of the Federal Institute of Espirito Santo (Ifes) - Brazil, where software applications have been
developed for small and medium-sized enterprises. The main difficulties found in the laboratory
concern (i) to the deployment of new units of the lab in the various campi of Ifes; (ii) to the conduction
of distributed software development projects (among the existing units); (iii) and even to the
conduction of software projects in an unit from a stardardized way. These difficulties are consequence
of the lack of a methodological apparatus and of an integrated set of tools that can be easily
provided/accessed. Thus, this research proposes an integrated framework of CASE tools in cloud
based on a software process that aligns practices and agil metodologies, namely: Scrum and XP
(Extremming Programming). Also, this work discusses issues related to adoption of CASE tools
considering the current tendency in using such tools in cloud. We believe that the solutions proposed
and the discussions addressed in this work can be useful in other similar contexts, where the focus is
on adoption Cloud Computing for supporting the software development process.

Keywords: Integrated framework; agile methodology; CASE tools in Cloud.



1 INTRODUCAO

Sistemas de software tém exercido
um papel essencial na sociedade moderna
de maneira que a dependéncia dos servicos
oferecidos por esses sistemas fica evidente a
todo instante (ao se efetuar compras pela
Internet, comunicacdo via aplicativos de
mensagens, busca de informagdes sobre
determinado local ou produto etc.).

Para aumentar a qualidade desses
sistemas e incrementar a produtividade das
empresas de software, sdo utilizados
métodos, técnicas e ferramentas, dentre
outros, que suportam a construcio de
software. ~ Assun, ferramentas CASE
(Computer-Aided Software Engineering)
sao aplicagdes que apoiam o trabalho dos
desenvolvedores nas varias atividades do
processo de construcao do software (desde o
entendimento do problema, passando pela
elaboracdio da solugdo e chegando a
implantacio do sistema no ambiente de
producio).

O surgimento das ferramentas CASE
e a busca pelo seu alinhamento a um
processo de desenvolvimento de software
ndo sdo recentes. Desde a década de 60 e
passando por grande destaque anos 80
(ATKINSON; DRAHEIM, 2013), a adocao
das  ferramentas @ CASE vem  se
intensificando, na medida em que
discussdes sobre Engenharia de Software
avancavam motivadas, dentre outros, pela
busca por qualidade e produtividade.

A Computacio em Nuvem (Cloud
Computing), por sua vez, comegou a tomar
propor¢des significativas a partir de 2007
(MUPPALLA; PRAMOD; SRINIVASA,
2013) e abriu espaco para o surgimento de
novos modelos de servico (Software-as-a-
Service (SaaS), Platform-as-a-Service (PaaS)
e Infraestructure-as-a-Service (laaS)) para
fornecimento e wuso de aplicagdes de
software (BUY YA, 2019).

Deste modo, observou-se uma
mudanga no perfil das ferramentas CASE
utilizadas: passando de ferramentas “locais”
(instaladas na mdquina do usudrio) para
ferramentas “em Nuvem” (disponibilizadas
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pela Internet) (ATKINSON; DRAHEIM,
2013). Com isso, empresas € profissionais
de software passaram a usufruir dos
beneficios da Computagdo em Nuvem. O
ambiente em Nuvem se coloca, portanto,
como um novo paradigma que tem o
potencial de gerar valor na constru¢ido de
aplicagcdes de  software (KRISHNA;
JAYAKRISHMAN, 2013).

Para usufuir, entretanto, do potencial
da Engenharia de Software baseada em
Nuvem (Cloud-based Software
Engineering) ndo basta apenas adotar
ferramentas CASE em Nuvem e continuar
com as mesmas priticas e processos de
desenvolvimento de software (ATKINSON;
DRAHEIM, 2013). E necessario repensar os
processos da organizagdo e como um
conjunto de ferramentas pode ser alinhado a
esses processos de forma a atender as
necessidades da  organizacio e  as
expectativas do cliente (KRISHNA;
JAYAKRISHMAN, 2013).

Nesse contexto, estudos recentes
(BUTT, 2016; YOUNAS et al, 2018;
SEVER, 2019) evidenciam que a
combinacdo de priticas e processos de
metodologias dgeis de desenvolvimento
com o uso de ferramentas em Nuvem tem
apresentado ganhos em qualidade de
produto e eficiéncia de processo de
desenvolvimento.

Assim, este trabalho propde um
arcabouco integrado de ferramentas CASE
em Nuvem que dé suporte ao processo de
desenvolvimento  de  software.  Tal
arcabouco é baseado em um processo base
cujas atividades e produtos gerados sdo
fundamentados nas metodologias Ageis
Scrum e XP (Extreme Programming),
usadas de maneira integrada. Dessa
maneira, o0 processo base estabelece
requisitos de ferramentas que sdo, entdo,
atendidos pelo arcabougo proposto. Como
resultado, tem-se um conjunto inicial de
ferramentas CASE em Nuvem que pode ser
atualizado  e/ou  ampliado  quando
necessario.

Neste trabalho,
de andlise

utilizou-se como

espaco unidades de um



laboratério de Extensdo Universitiria do
Instituto Federal do Espirito Santo (Ifes),
cujo foco estd no desenvolvimento de
aplicacdes de software. Dentre as principais
dificuldades enfrentadas no laboratério
estdo: (i) conducido de projetos em uma
mesma unidade de maneira padronizada; (ii)
conducdo de projetos de desenvolvimento
de software distribuidos (entre as suas
unidades infercampi); e (iii) implantacdo de
novas unidades nos varios campi do Ifes.

O restante deste artigo estd
estruturado da seguinte maneira: na Se¢éo 2,
apresenta-se o método de pesquisa utilizado,
caracterizando a pesquisa; na Secdo 3,
descreve-se o ambiente onde foi
identificado o problema de pesquisa; na
Secao 4, apresenta-se a fundamentacio
tedrica; na Se¢do 5, descreve-se o arcabouco
de ferramentas CASE em Nuvem proposto,
juntamente com O  processo  base
correspondente; na Secdo 6, sdo
apresentados e discutidos alguns trabalhos
correlatos; e, por fim, na Secdo 7 sdo tecidas
algumas consideracdes finais.

2 METODO E CARACTERIZACAO DA
PESQUISA

A Figura 1 ilustra os principais
elementos abordados nesta pesquisa,
organizados segundo o framework de
Design Science Research proposto por
Hevner, March e Ram (2004).

Mais a esquerda dessa figura pode-se
encontrar os elementos relacionados ao
“Ambiente”, os quais definem o espago de
problema onde se encontra o fendmeno de
interesse. A andlise do espagco de problema
(formado por pessoas, tecnologias e
organizagdes) permite estabelecer
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necessidades e problemas que serdo objeto
de estudo da pesquisa aplicada. No contexto
deste trabalho, o ambiente de estudo foram
as unidades do Laboratério de Extensdo em
Desenvolvimento de Solugdes (Leds) do
Ifes.

Para uma melhor compreensdao do
ambiente, realizaram-se atividades de coleta
e andlise de dados utilizando a “técnica de
questionarios” (MARCONI; LAKATOS,
2003). Utilizaram-se 2 (dois) questionarios.
Um deles procurou obter informacdes sobre
dificuldades de implantagdo de uma nova
unidade Leds (abordando metodologias,
ferramentas padrdo, documentagdes etc.), e
de desenvolvimento de projetos distribuidos
entre unidades (intercampi). Esse
questiondrio foi aplicado ao coordenador
geral da Rede LEDS (a qual envolve todas
as unidades LEDS). O segundo, mais
especifico, objetivou obter dados a respeito
do uso de ferramentas CASE em Nuvem nas
4 (quatro) unidades LEDS existentes. O
publico-alvo desse questiondrio foram os
coordenadores de cada unidade LEDS. O
motivo da escolha dos participantes dos
questiondrios € justificado pela visdo geral
de todo o processo de desenvolvimento que
eles possuem. A apresentacdo dos dados
coletados, bem como a caracterizacdo dos
problemas e necessidades identificadas, sdao
detalhadas na Secdo 3.

Mais a direita da Figura 1, podem-se
observar os elementos relacionados a “Base
de Conhecimento”, a qual prové o “estado
da pratica” e o “estado da arte” sobre o tema
pesquisado e, consequentemente, fornece o
aparato tedrico e metodoldgico para o
desenvolvimento  da  pesquisa.  Tais
elementos estdo descritos na Se¢do 4.
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Figura 1: Método de Pesquisa (inspirado em Design Science Research)

Ambiente Relevancia

Pesquisa Rigor

Base de Conhecimento

Pessoas, Tecnologias e
Organizagdes

- Laboratério LEDS

Metodologias &
Fundamentagdes

- Engenharia de Software

- Coordenadores, gerentes
de projeto e
desenvolvedores

-

- Infraestrutura e praticas )
p Necessidades

existentes

Desenvolver/Construir

- Arcabouco de ferramentas <::| - Metodologias Ageis
N - Scrum
- XP

CASE em Nuvem

do - Processo base (Agil)

- Ferramentas CASE

Conhecimento

Negbcio Aplicavel | computacio em Nuvem
- Demandas de melhoria K
Feedback para Base de
Conhecimento
Secao 3 Secao 5 Secao 4
Fonte: Autores (inspirados em: Hevner, March e Ram, 2004)
Ao centro da Figura 1, encontram-se foco na resolugdo de  problemas

os elementos relacionados ao processo
“Desenvolver/Construir”’, o qual envolve,
basicamente, o design e a construcdo e da
solugdo proposta. Assim, destacam-se o0s
seguintes passos: (i) estudo das abordagens
de Desenvolvimento Agil de software com
foco no Scrum e XP; (ii) constru¢ao de um
alinhamento entre as etapas e entregas do
Scrum e com as priticas do XP; (iii)
definicdo de processo de desenvolvimento
base fundamentado no  alinhamento
realizado entre Scrum e XP; (iv) estudo e
levantamento de potenciais ferramentas
CASE em Nuvem a serem utilizadas; e (v)
definicdo do conjunto de ferramentas a ser
utilizado no arcabouco proposto e alocagdo
dessas ferramentas ao processo base
definido. Os elementos produzidos ao longo
da construgdo do arcabougo proposto
constam na Sec¢ao 5.

3 LABORATORIO DE EXTENSAO EM
DESENVOLVIMENTO DE SOLUCOES

O LEDSLeds do Ifes € um espaco de
desenvolvimento de solucdes de software
onde alunos dos cursos de computagdo
podem, por meio da participagdo em
projetos reais, alinhar teoria e pratica com

demandados pela sociedade.

Atualmente, existem quatro unidades
Leds sediadas nos seguintes campi:
Colatina, Guarapari, Santa Teresa e Serra.
Tais unidades formam o Programa
Institucional de Extensdo em Rede chamado
“Rede Leds”. Entretanto, devido as
particularidades de cada campus,
maturidade da unidade e demandas
regionais, cada unidade Leds acabou por
criar sua préopria infraestrutura de
ferramentas de  software e  definir
metodologias proprias para dar suporte ao
desenvolvimento dos respectivos projetos.

Este trabalho levantou informacgdes
da Rede Leds bem como de suas unidades,
por meio de questiondrios aplicados ao
coordenador geral da rede e aos
coordenadores de cada unidade. A partir das
informagdes  obtidas,  identificaram-se
necessidades, potencialidades e requisitos
relacionados a adog¢do de ferramentas
CASE, os quais sao apresentados a seguir.

Necessidades:

A falta de um arcabougo de ferramentas
CASE padrao que possa ser compartilhado
dificulta (i) a definicdo de uma pratica
padrdo dentro de uma mesma unidade Leds,
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(i1)) o desenvolvimento (em conjunto) de
projetos distribuidos e (iii) a implantagdo de
novas unidades Leds.

Potencialidades:

» As 2 (duas) unidades Leds com mais
tempo de atuacdo (Leds-Colatina e
Leds-Serra), dentre as 4 (quatro)
unidades  existentes, ja  possuem
experiéncia com o uso de ferramentas
CASE em Nuvem. Isso parece indicar
que uma solucdo baseada em
ferramentas CASE em Nuvem possui
um contexto de receptividade favoravel.

» Os coordenadores da Rede Leds e das
suas unidades reconhecem vantagens de
se adotar ferramentas CASE em
Nuvem, dentre elas: (i) menor
preocupacdo com a manutencdo da
infraestrutura fisica de servidores e com
instalacdo e configuracdo de softwares
nas maquinas locais (minimizando
conflitos de versdes); (i) backup dos
arquivos fica na nuvem; e (i)
facilidade de acesso aos arquivos dos
projetos de qualquer local com acesso a
Internet.

» Os aspectos metodoldgicos e diretrizes
de desenvolvimento de software
aplicados nas wunidades Leds sdo
fortemente baseados nos principios e
valores das Metodologias Ageis de
Desenvolvimento de Software (em
especial Scrum e  Extremming
Programming (XP)).

Requisitos da solucao:

» RQI1 - O arcabougo a ser definido deve
ser baseado em propdsitos e tipos de
ferramenta e ndo em ferramentas
especificas.  Assim, €  possivel
substituir, caso necessario, ferramentas

do arcabouco por outras mais
apropriadas.
» RQ2 - Deve ser possivel utilizar

também ferramentas CASE “locais”,
pois pode ndo haver, para um propdsito
especifico, uma ferramenta CASE em
Nuvem como alternativa viavel.
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» RQ3 - As ferramentas devem prover
mecanismos de comunicacdo, entre
elas, que permitam sua integracao.

» RQ4 - Deve ser desenvolvida uma base
metodolégica e  priticas  padrio
baseadas nas metodologias dgeis Scrum
e XP de forma a guiar a utilizacdo
dessas ferramentas CASE.

As necessidades, potencialidades e
requisitos de solucdo foram utilizados como
base para motivacdo, desenvolvimento e
avaliacdo da solugfo proposta.

4 FUNDAMENTACAO TEORICA

Nesta secdo, sdo apresentados os
principais conceitos que compdem a base de
conhecimento/tedrica deste trabalho.

4.1 FERRAMENTAS
COMPUTACAO EM NUVEM

O desenvolvimento de software com
qualidade, produtividade, obedecendo a
prazos estabelecidos e sem a necessidade de
alocacdo de mais recursos, tem sido um
desafio para a Engenharia de Software
(SOMMERVILLE, 2007). Nesse contexto,
o papel das ferramentas CASE (Computer-
Aided Software Engineering) é fundamental
(ATKINSON; DRAHEIM, 2013).

A gama de ferramentas CASE inclui
editores de cddigo, diciondrios de dados,
compiladores, depuradores, gerenciadores
de versao etc. (SOMMERVILLE, 2007). De
maneira geral, toda ferramenta que auxilie o
desenvolvimento de tarefas ao longo do
processo de desenvolvimento de software
pode ser considerada uma ferramenta
CASE.

Ainda que muitas dessas ferramentas
fornecam um suporte pontual a determinada
tarefa (edicdo de texto ou depurador, por
exemplo), é importante sempre buscar a
integracdo entre essas ferramentas, de
maneira que os dados capturados e
manipulados por uma ferramenta possam
servir de entrada/apoio na operacdo de
outras ferramentas. Com isso, potencializa-

CASE E



se a automatizacdo da execug@o do processo
de desenvolvimento de software.

Com a ampliacdo do uso da Internet,
melhoria das conexdes de rede e
desenvolvimento de métodos
computacionais mais eficientes, ampliaram-
se 0 uso e o interesse em tecnologias
baseadas em Internet, como é o caso da
Computacdo em Nuvem (Cloud Computing)
(SAHMIM; GHARSELLAOUI, 2017).

A Computacdo em Nuvem ndo se
refere a uma tecnologia especifica, mas um
modelo de provisdo de recursos/capacidades
que envolvem infraestrutura de tecnologia
da informacgdo, componentes e aplicagdes e
que tem sido cada vez mais integrado as
operacdes de negbcio das organizacoes
(BENLIAN et al, 2018; SUNYAEV,
2020).

Algumas das vantagens da adogdo da
Computagio em Nuvem sao
(TRITSINIOTIS, 2013; BUTT, 2016):

Economia em investimentos de hardware
e software: diminui o custo com aquisi¢do
de maquinas e/ou novas versdes de
softwares, jA que essa responsabilidade
passa a ser da empresa provedora da
aplicacdo em Nuvem.

Trabalho de qualquer lugar. Acesso as
aplicacdes/recursos na Nuvem pode ser feito
de qualquer local que tenha acesso a
Internet.

Preco por demanda de uso. Contratos de
servicos em Nuvem, normalmente, seguem
o conceito de “pay-as-you-go” em que
somente € cobrado pelo tempo/recurso que
utilizar.

Escalabilidade: conforme aumenta a
necessidade de mais recursos
(armazenamento,  processamento  etc.),

modelos de provimento de servicos em
Nuvem permitem lidar com  esse
crescimento por demanda.

Softwares e tecnologias sempre
atualizadas. A atualizacdo dos servidores e
softwares € feita pela empresa prestadora do
servico em Nuvem e evita que o contratante
se preocupe com tais questoes.
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Seguranca. As informagdes sdo mantidas
na Nuvem e garantidas pelo prestador de
servicos. A perda de um notebook ou
computador local ndo afeta os dados.

Competitividade. A empresa pode se
manter focada no que importa. A
Computacdo em Nuvem ajuda a empresa a
delegar as questdes de infraestrutura de
hardware e software.

Assim, como varios outros tipos de
aplicacdes de software, as ferramentas
CASE passaram a ser providas e utilizadas
em Nuvem impactando a maneira com que
as empresas de desenvolvimento de
software conduzem seus processos. Isso tem
levado ao que Atkinson e Draheim (2013)
chamam de Abordagem Orientada a Nuvem
para Engenharia de Software (cloud-driven
approach to software engineering) e que
levou esses pesquisadores a cunharem o
termo CASE 2.0 (Cloud-Aided Software
Engineering - CASE  2.0), cujos
fundamentos se estendem desde as
ferramentas CASE até os modelos de ciclo
de vida e demais praticas de construgdo de
software. Nessa linha, a simples adocdo de
ferramentas CASE em Nuvem mantendo
tradicionais priticas de desenvolvimento
limita o potencial transformador de
abordagens de Engenharia de Software em
Nuvem (ATKINSON; DRAHEIM, 2013). E
necessario, portanto, pensar em
metodologias praticas e mais dindmicas.

42 METODOLOGIAS AGEIS DE
DESENVOLVIMENTO DE SOFTWARE:
SCRUM e XP

Metodologias ageis de
desenvolvimento de software siao uma
alternativa  as  ditas  “metodologias
tradicionais” de desenvolvimento de
software (SOARES, 2004) e buscam tornar
tal atividade mais dindmica.

Ha varias metodologias classificadas
como 4geis, dentre elas, destacam-se o
Scrum e o Extremming Programming (XP)
(ASHRAF; AFTAB, 2017).

O Scrum, a mais popular das
metodologias 4dgeis (ASHRAF; AFTAB,



2017), define um processo de
desenvolvimento iterativo, sendo util,
principalmente, quando os requisitos ndo
estdo bem definidos ou h4 alta frequéncia de
mudancas (SOARES, 2004). Tal
metodologia define papéis desempenhados
pelos agentes envolvidos no processo de
desenvolvimento, sendo eles: o Product
Owner (quem define os requisitos do
projeto); Scrum Master (gerente do projeto,
quem distribui as tarefas e gerencia a
equipe); e o Development Team (quem é
responsdvel por executar as tarefas de
codificacdo e teste necessarias) (SILVA;
SOUZA; CAMARGQO, 2013).

Os principais eventos e artefatos que
fazem parte do processo do Scrum sdo
descritos a seguir (SABBAGH, 2014;
SCHWABER, SUTHERLAND, 2017):

Artefatos

Product Backlog: lista dos requisitos
(caracteristicas e funcionalidades) desejadas
pelo Product Owner para um produto. Essa
lista ndo precisa estar completa desde o
inicio do projeto e pode evoluir conforme
andamento o desenvolvimento do software.

Sprint Backlog: lista de requisitos a serem
contemplados em uma Sprint, contendo
quem serd 0 responsavel pela
implementagdo de cada requisito.

Increment: também chamado de
“incremento de soffware” ou simplesmente
“produto”. E o resultado (ou entrega) do que
foi feito durante uma Sprint. O
resultado/entrega pode ser uma versdo
intermedidria do software ou o produto
final.

Eventos

Sprint: representa um ciclo de trabalho
(iteracdo) do Scrum. As Sprints possuem
duracio de uma a quatro semanas e
apresentam como meta implementar o que
foi definido no Sprint Backlog.

Sprint Planning: reunido de planejamento
entre os envolvidos no projeto a fim de
definir quais requisitos s@o prioritdrios e
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serdo incluidos no Sprint Backlog da
proxima Sprint.

Daily Scrum: reunido didria, curta e direta
entre Scrum Master ¢ Team Development.
Sao tratados assuntos do dia para alinhar a
equipe. Em geral, sdo realizadas pela manha
para saber o que foi feito no dia anterior e o
que serd feito durante o dia.

Sprint Review: reunido de, no maximo,
quatro horas para discutir e revisar o que foi
feito durante uma Sprint como, por
exemplo, avaliar o incremento de software
gerado, receber feedback do Product
Owner, revisar orcamento e cronograma.

Sprint Retrospective: realizada apdés o
Sprint Review. Reunido de, no maximo, trés
horas. Possui foco no Development Team. E
uma oportunidade de avaliar as praticas e
tarefas que ocorreram na Sprint, sendo
essencial a participacdo do Scrum Master.
As pessoas envolvidas sdo pautas de
discussdo nessa etapa, pois € necessdrio ter
uma equipe motivada e produtiva.

O Extremming Programming (XP)
define praticas de engenharia a serem
aplicadas  pela equipe durante o
desenvolvimento do software. As préticas
propostas pelo XP sdo (BECK, 2004):

Test-Driven-Development (TDD):
estratégia de desenvolvimento que define
que os testes de software devem ser escritos
antes mesmo do cdédigo-fonte. Assim, os
testes podem ser automatizados e
executados em tempo de desenvolvimento.

The Planning Game: dinamica de
estimativa e planejamento envolvendo
desenvolvedores e cliente a fim de, dentre
outros, priorizar e estimar tempo e esforco
para os requisitos a serem desenvolvidos.

On-Site Customer: o cliente se faz presente
ao longo do processo de desenvolvimento,
tendo papel importante na defini¢do/escrita
dos testes, definicdo do escopo, ajustes no
projeto,  priorizagdo  das  demandas,
esclarecimento de requisitos e validacdo de
resultados/entregas.



Pair Programming: consiste em ter o
cédigo gerado por duas  pessoas
simultaneamente: enquanto uma escreve, a
outra revisa. De tempos em tempos, as
funcdes podem ser alternadas.

Code Refactoring: visa ao melhoramento
continuo do cédigo buscando remog¢do de
redundancias, de funcdes desnecessarias,
simplificacdo de design etc.

Continuous Integration: a integracdo
continua define que os médulos e trechos de
codigos devem  ser  continuamente
integrados e que passem por testes antes e
apos as mudangas.

Small releases: consiste em definir e efetuar
entregas do soffware com um escopo
reduzido, mas frequentes. Assim, tem-se um
feedback  rapido e  frequente do
cliente/usuario.

Simple Design: consiste em criar um cédigo
simples e funcional com o que foi definido
no escopo do projeto. Codigos complexos,
com pouca modularizacio e extensos,
geram confusdo ao serem revistos e
complicam tarefas de corre¢des/melhorias.

Collective Code Ownership: todo o cédigo
gerado deve estar acessivel e conhecido por
toda a equipe de desenvolvimento e demais
envolvidos.

Coding Standards: o uso de padrdes de
codificacdo, assim como da préitica
Collective Code Ownership, facilita o
trabalho em equipe e o desenvolvimento de
um software de maior qualidade.

System Metaphor: a equipe deve seguir
uma linguagem comum para que se evite
discordancias terminoldgicas. As metaforas
sao definidas para evitar confusio de termos
durante o desenvolvimento do projeto.

40-Hour Week: toda a equipe envolvida no
projeto deve estar imersa em um ambiente
de trabalho agraddvel e que ndo exija
esforco demasiado, mantendo um ritmo e
um planejamento sustentdvel de trabalho.

Enquanto o Scrum é focado em
praticas de gerenciamento do projeto e da
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organizacdo, o XP tem foco nas tarefas
relacionadas ao desenvolvimento técnico do
software. As duas abordagens apresentam
focos distintos, mas complementares sendo,
dentre as metodologias 4geis, aquelas
comumente utilizadas de maneira integrada
(ASHRAF; AFTAB, 2017).

43 METODOLOGIAS AGEIS E
COMPUTACAO EM NUVEM

O alinhamento entre Metodologias
Ageis e Computacio em Nuvem tem sido
reconhecido como uma boa opg¢do na busca
por melhoria no desenvolvimento de
software (KARUNAKARAN, 2013). Tal
alinhamento pode promover melhoria na
eficiéncia do processo, no desempenho dos
desenvolvedores e na qualidade do produto
gerado (BUTT, 2016). Nesse sentido, cada
vez mais estudos tém sido conduzidos, a fim
de entender e explorar os pontos de
alinhamento/interseccdo entre essas duas
dreas, cf. Figure 2 (BUTT, 2016)

(YOUNAS et al., 2017).

Figura 2: Agil e Computacdo em Nuvem
Agile Cloud Development

Fonte: Butt (2016) e Younas et al. (2017).

Tais estudos t&m evidenciado que o
desenvolvimento 4gil requer feedback
rdpido entre stakeholders ao longo do
processo, o que a Computagdo em Nuvem
pode promover (KARUNAKARAN, 2013).
Além disso, algumas outras vantagens desse
alinhamento sdo: (i) desenvolvimento
distribuido de software, (i1)
compartilhamento de dados, (iii) prioriza¢ao
de tarefas; (iv) transparéncia nas acdes
realizadas, (v) infraestrutura  bdsica
imediata, e (vi) beneficios para os usudrios
de negocio.
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Por fim, o desenvolvimento agil é
fundamentado no forte envolvimento da
equipe e dos clientes de negdcio no ambito
de ciclos iterativos, nos quais o trabalho
colaborativo se baseia em intensa
comunicagdo. Nesse sentido, academia e
industria reconhecem que a Computacido em
Nuvem pode favorecer ndo apenas a
comunicagdo no nivel técnico, mas também
no nivel de negdcio, promovendo melhoria
e mais rapidez na troca de informacdes
(KARUNAKARAN, 2013).

S UM ARCABOUCO INTEGRADO DE
FERRAMENTAS CASE EM NUVEM

O arcabougo proposto incorpora
praticas de Engenharia de Software que
visam a apoiar o aumento de produtividade
e de qualidade do trabalho de
desenvolvedores de software por meio de
um conjunto integrado de ferramentas
CASE em Nuvem, cujo uso ¢ orientado por
um processo de software baseado em
praticas de metodologias 4dgeis: Scrum e XP.

5.1 DEFINICAO DE UM
ALINHAMENTO ENTRE XP E SCRUM

Neste trabalho, buscou-se definir um
alinhamento entre as praticas do XP e os
eventos do Scrum. O propdsito desse
alinhamento ¢ a defini¢do de um processo
base de desenvolvimento de software
fundamentado em metodologias dgeis e que
seja suportado por ferramentas CASE em
Nuvem. O Quadro 1 apresenta uma visdo
relacional desse alinhamento e explicita os
aspectos de processo a serem suportados.

Como se pode notar, as praticas do
XP de cariter mais geral tendem a
estabelecer uma relacdo transversal,
passando por vdrios eventos/etapas do
Scrum, como é o caso das praticas The
Planning Game, System Metaphor, 40-Hour
Week. Essas praticas s@o exploradas tanto ao
longo de eventos de planejamento (Sprint
Planning) e construcdo (Sprint) quanto em
eventos de avaliacdo (Daily Scrum, Sprint
Review, Sprint Retrospective).
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Com foco no planejamento, as
priaticas The Planning Game e Small
Releases se relacionam com eventos Scrum
que buscam planejar e (re)avaliar o
andamento do projeto e o produto (Sprint
Planning, Daily Scrum, Sprint Review e
Sprint Retrospective).

Praticas com foco mais técnico
tendem a se relacionar a constru¢do do
software em si. Assim, pode-se observar
que a adocdo de Test Driven Development,
Pair Programming, Code Refactoring,
Continuous Integration, Simple Design, e
Coding Standards do XP alinham-se mais
com a execug¢do do evento Sprint do Scrum.

Durante o Sprint Planning, as
priaticas The Planning Game e Small
Releases  desempenham  um  papel
importante, na medida em que apoiam a
definicdilo de questdes mais objetivas,
relacionadas ao planejamento de uma
Sprint, como, por exemplo, priorizacdo de
requisitos e estimativas, culminando, assim,
na definicdo do Sprint Backlog. Nessa
etapa, a presenca do cliente é essencial (On-
site Customer), pois ele, dentre outros, tem
a funcdo de priorizar os requisitos a serem
implementados na proxima Sprint. O
planejamento da Sprint precisa ainda estar
basecado em  um  desenvolvimento
sustentavel do produto, sob a perspectiva do
esforco semanal exigido da equipe de
desenvolvimento (40-Hour Week) alinhado
a busca por entregas frequentes e feedback
rapido do cliente (Small Releases). Por fim,
por meio da definicio de uma linguagem
comum (System Metaphor) (vocabulario,
metaforas etc.) que apoiem a comunicagdo
entre os envolvidos nas atividades de
planejamento, busca-se minimizar falhas de
comunicagdo e ampliar o entendimento do
que o produto final deve atender.

Ao longo da Sprint, mesmo se
tratando de uma etapa mais técnica de
construgdo de codigo, a presenga e a
participacao do cliente (On-site Customer) é
importante, pois permite que esse dé o
feedback necessério e rapido a respeito das
funcionalidades construidas e esclareca
requisitos que, eventualmente, ndo estejam



bem definidos. Nesse contexto, a utilizagao
de um vocabuldrio comum para minimizar
problemas de comunicacdo  (System
Metaphor) também se faz muito importante.

Durante o desenvolvimento da
Sprint, a manuten¢do do ritmo de trabalho
equilibrado deve ser buscado e tratado em
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conformidade com o planejamento. As
demais préticas aplicadas, no ambito da
Sprint, visam a suportar a construgdo
propriamente dita do codigo-fonte e dos
aspectos de design do produto a ser
desenvolvido.

Quadro 1: Relagdo entre as Praticas XP & Eventos Scrum e aspectos a serem suportados

Scrum
xP Sprint Aspectos a serem suportados
Sprint . Daily Sprint prin por ferramentas CASE
. Sprint . Retros-
Planning Scrum Review .
pective
On-site - (;11ente partlclpauv?, que seja
X X X X ciente e corresponsavel pelas
Customer .
atividades.
Syst. - Definicdo e uso de
ystem X X X X X linguagem/vocabuldrio
Metaphor .
compartilhado.
40-Hour X X X X X - Promogdo do de/senvolv1ment0
Week sustentdvel.
The Planning X X X X X - Deﬁnl({ao, monitoramento e
Game avalia¢@o do planejamento.
- Versoes de escopo reduzido
Small . P .
X disponiveis para feedback rapido
Releases : ;
ao fim da Sprint.
- Defini¢ao, implementacdo e
execucdo automatizada de testes
prévios ao desenvolvimento do
Test Driven X cédigo-fonte.
Development - Registro de erros e ndo-
conformidades.
- Acompanhamento de
solucdo/ajustes.
Pair X
Programming - (Re)construgdo de testes e
Code X c6digo-fonte em dupla.
Refactoring - Andlise e melhoria da
Coding X qualidade do cédigo-fonte e do
Standards software produzido.
Simple Design X
- Automatizagdo do processo de
Continuous X build integrada a outras
Integration tarefas/processos (ex: controle
de versdo e publicagdo).
Collective - Acesso (:C%rcrlli[;a(t)rtllhado ao
0 imrlehi X - Responsabilidade
wnersuip compartilhada.

Fonte: elaborado pelos autores

Os eventos do Scrum, voltados para
atividades de avaliacdo e feedback (Sprint
Review e Sprint Retrospective), estao
diretamente relacionados a presenca e a
participacdo do cliente (On-site Customer).

Nesses eventos, utiliza-se uma linguagem
comum (System Metaphor) e se realizam
avaliagbes do planejamento e dos
procedimentos adotados, a fim de se obter



ajustes, caso necessario (40-Hour Week,
Small Releases e The Planning Game).

A Figura 3 apresenta outra visdo do
alinhamento proposto entre XP e Scrum,
explorando o aspecto processual. Buscou-se
destacar que o sequenciamento dos eventos,
os artefatos produzidos e os consumidos sdo
baseados no Scrum, enquanto aspectos mais
voltados para a construgdo do software sao
aplicados ao longo desse processo e obtidos
do XP.

A partir do alinhamento estabelecido
e da defini¢cdo do processo base, foi possivel
identificar aspectos que devem ser

" -~

suportados pelo ferramental integrado a ser
utilizado. Assim, ao longo do processo ha
ferramentas CASE que auxiliam a equipe
envolvida (desenvolvedores, gerentes e
cliente/usudrios). Tais ferramentas precisam
estar disponiveis e se comunicar, a fim de
possibilitar a integracdo de informacgdo e
funcionalidades. Essa integracdo permitird
um maior suporte as atividades de
desenvolvimento de software. Na proxima
secdo, € apresentado um conjunto possivel
de ferramentas para suportar o processo
base definido, como se comunicam e quais
as dependéncias entre elas.

Figura 3: Processo base proposto: Praticas do XP alinhadas ao Scrum

i.egenda (Praiicas X¥)
I - On-site Customer

Fonte: Autores - baseados em (CASAGRANDE, 2018)

5.2 UM CONJUNTO DE FERRAMENTAS
PARA O ARCABOUCO

Além dos aspectos descritos na
secdo anterior, a serem suportados pelas
ferramentas, o potencial de integracdo, a
disponibilidade na Nuvem e a licenga de uso
(preferéncia por ferramentas gratuitas e de
codigo aberto) foram levados em
consideracdo para a selecdo do conjunto de
ferramentas. As ferramentas selecionadas
sdo apresentadas a seguir.

Slack: Canal centralizado de comunicagdo a
ser utilizado por toda a equipe envolvida no
projeto (cliente, usudrios e
desenvolvedores). Permite a integragdo com
outras ferramentas, a criacdo de canais de
comunicagdo e o envio de mensagens. Pode
ser utilizada de maneira a comunicar

eventos e tarefas realizadas no ambito de
outras ferramentas integradas a ela como,
por exemplo, atualizagdes de cédigo-fonte,
de planejamento e execucdes de testes.
Permite a comunicacdo direta entre os
membros da equipe, registrando o histérico
de conversas, servindo como evidéncias
documentais.

Taiga: auxilia o gerenciamento de projetos.
Possui versdes pagas e a gratuita. Na versao
gratuita, € possivel publicar um projeto
privado e indmeros projetos publicos. E
possivel definir um quadro de atividades
para realizar a geréncia do projeto. As
mudancas realizadas no projeto sdo
notificadas aos envolvidos por meio de
canais de comunicacdo definidos no Slack,



como forma de manter a equipe informada
sobre o andamento do projeto.

Bitbucket: baseado na ferramenta Git,
armazena e realiza gerenciamento de versdo
do cédigo fonte e cddigo de teste, bem
como de outros artefatos gerados ao longo
dos projetos. Possui planos de uso gratuitos
e pagos. Fornece APl (Application
Integration Interface) para consulta e
altera¢des no repositério. Permite criar wiki
para o projeto, onde se pode manter
documentos ou descricdes compartilhadas
sobre o dominio de aplicacdo para o qual o
software estd sendo construido. Para o
ferramental proposto, o Slack serd acionado
a partir de qualquer alteracdo no repositério.

Travis CI: da suporte a integracdo continua.
E uma ferramenta gratuita para repositorios
publicos no Bitbucket. Para repositorios
privados, existem versdes pagas, cujo custo
varia, conforme demanda da equipe. Da
suporte a builds automatizados com
verificacdo de erros. Além da integragcdao
com o Bitbucket, permite a integracdo com
o Slack. Dessa forma, quando houver
atualizacdo do build do projeto (com éxito
ou falha), ele notifica os canais de
comunicag¢do definidos no Slack.

Sonarcloud:  Ferramenta  web  para
verificacdo de qualidade de cddigo,
deteccio de bugs e vulnerabilidades. E
construido a partir do SonarQube e possui
integracdo com o Travis CI. Ao ser ativado
pelo Travis CI, apresenta um painel com
métricas/indicadores de qualidade de
codigo.

Além das ferramentas supracitadas
disponiveis na Nuvem, utilizaram-se duas
outras que rodam localmente na maquina do
desenvolvedor. Elas estdo disponiveis nas
plataformas Linux e Windows. Tais
ferramentas podem ser integradas aquelas
na Nuvem.

Docker: é um Linux Container (LXC)
utilizado para virtualizacdo de sistemas,
sendo uma ferramenta open source que

I I REVISTA

ESCIENCIa

permite que aplicacdes de software
executem em containers, facilitando a
portabilidade de aplicagdo, o isolamento dos
processos executados na mdquina, a
prevencgdo de violacdo externa na aplicagdo
e o gerenciamento de consumo de recursos.
O principal fator para escolha do Docker € a
padronizacido  da  infraestrutura  de
desenvolvimento. A  partir de sua
configuracdo, a aplicacdo estd pronta para
execucdo e a infraestrutura pode ser
replicada para desenvolvedores no projeto.

IDE Eclipse: ferramenta usada para
construcdo de codigo-fonte. Embora haja
véarias ferramentas de edicdo de cddigo-
fonte disponiveis, decidiu-se pelo Eclipse
pela facilidade de uso, pelas funcionalidades
que podem ser incorporadas e por possuir
uma comunidade grande e ativa.

O Quadro 2 apresenta a relacdo
estabelecida entre as ferramentas
apresentadas e as priticas do XP e os
eventos do Scrum.

Primeiramente, no que tange ao
Scrum, uma descricdio do uso de cada
ferramenta € apresentada abaixo.

IDE Eclipse: utilizado no desenvolvimento
do produto (cédigo-fonte) e da pirdmide de
testes. O uso dessa ferramenta se da,
fundamentalmente, durante a Sprint.

Docker: assim como o IDE Eclipse, o
Docker serd utilizado na Sprint para auxiliar
os desenvolvedores durante o processo de
criacio e controle do software. Tal
ferramenta  conterd a  infraestrutura
/ferramental bdsico de desenvolvimento
como, por exemplo, sistema gerenciador de
banco de dados, bibliotecas necessarias etc.
utilizadas ao longo do desenvolvimento da
Sprint. Todas as configuracbes de
infraestrutura se concentram em containers
especificos e, caso seja necessario, importa-
se o container desejado e mantém-se a
mesma configuracdio para todos o0s
desenvolvedores.
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Quadro 2: Relagdo entre ferramentas selecionadas e Praticas XP & Eventos Scrum

Scrum
xp Sprint Aspectos a serem suportados por
Sprint . Daily | Sprint | 2™ ferramentas CASE
. Sprint . Retros-
Planning Scrum | Review .
pective
On-site Taiga Taiga Taiga | Taiga - Cliente participativo, ciente e
Customer Slack Slack Slack | Slack corresponsdvel pelas atividades.
System - Defini¢do e uso de
M_);s eh " Bitbucket linguagem/vocabuldrio
etapno compartilhado.
40-Hour - Promocdo do desenvolvimento
Week sustentdvel.
The Planning Taiga Taiga | Taiga | Taiga - Defini¢do, monitoramento e
Game Slack Slack | Slack | Slack avaliacdo do planejamento.
- Defini¢do, implementacgdo e
. execucdo automatizada de testes
Taiga P .
Travis prévios ao desenvolvimento do
Test Driven cl cédigo-fonte.
Development - Registro de erros e ndo-
Sonar- .
. conformidades.
Eclipse | cloud
- Acompanhamento de
Docker - .
solucdo/ajustes.
i Taiga
Programming g
Code Sonar - (R,ed).con?trugﬁo dedtesltes e
Refactoring cloud codigo-fonte em dupia.
- Andlise e melhoria da qualidade
Coding Sonarcloud do cédigo-fontc? e software
Standards produzido.
Slm? le Sonarcloud
Design
‘ Travis CI - Autorpat}zagao do processo de
Continuous build integrada a outras
. Slack .
Integration . tarefas/processos (ex: controle de
Bitbucket ~ L
versdo e publicacdo).
- Versoes de escopo reduzido
Small . . P .
Travis CI disponiveis para feedback ao fim
Releases :
da Sprint.
Colecle Bltbu.cket - Acesso compartilhado ao cédigo.
G Travis CI - Responsabilidade compartilhada
Ownership Slack p p ’

Fonte: Elaborado pelos autores.

Bitbucket: armazena, na Nuvem, os c6digos
gerados pela equipe de desenvolvedores
durante a Sprint, contendo as releases do
produto gerado. Pode ainda ser utilizado
durante reunides tais como o Daily Meeting,
Sprint Review e Sprint Retrospective, pois
fornece informagdes sobre o processo de
alteragcdes do software.

Taiga: presente em todas as etapas da
metodologia Scrum, desde a criagdo do
Product Backlog, do Sprint Backlog, do
avanco da Sprint, da andlise de desempenho
e planejamento da equipe etc. Assim, apoia
a geréncia da equipe e do projeto.

Slack: estd presente em todas as etapas do
Scrum, pelo fato de ser o centro de
comunicacdo do arcabouco proposto. Todas



as notificagdes sobre mudangas e avancos
do projeto passam e sdo redirecionadas por
meio do Slack.

Travis CI: da suporte a integracdo continua
durante as atividades de construcdo do
codigo-fonte do software e dos casos de
teste ao longo da Sprint. Assim, além da
automatizacdo na geracdo dos builds e
verificacdo de erros, aciona outras
ferramentas, como Bitbucket e Slack. E uma
ferramenta de infraestrutura do processo de
desenvolvimento, visando a integrar outras
ferramentas.

Sonarcloud: ao longo da Sprint, da suporte
a andlise da qualidade e funcionalidade dos
codigos gerados (tanto do soffware quanto
dos casos de teste). Pode ser utilizada tanto
por desenvolvedores individualmente ou em
reunides de equipe.

Como supracitado, tais ferramentas
foram pensadas de modo a também dar
suporte as praticas do XP. As relacdes entre
praticas XP e o conjunto definido de
ferramentas sio descritas abaixo.

Test Driven Development (TDD): para
apoiar o TDD, ha diversas ferramentas e
suites disponiveis como, por exemplo,
JUnit, Jasmine, PyUnit e TesteNG. Tais
suites estdo relacionadas, em geral, a
linguagem de programagdo adotada no
desenvolvimento do software. Sendo assim,
ndo se definiu uma ferramenta especifica,
pois se entende que em cada projeto a
equipe pode definir a ferramenta mais
adequada. Como infraestrutura comum,
entretanto, pode-se citar o suporte que o
Travis CI oferece ao acionamento dos casos
de teste automatizados e a andlise da
qualidade do cddigo gerado. Ademais, a
ferramenta Taiga pode ser utilizada para
efeito de planejamento e monitoramento das
atividades de teste.

The Planning Game: o planejamento
poderd ser realizado por meio do 7Tuiga,
colocando os user stories, os requisitos do
projeto, o andamento das Sprints etc.

On-site Customer: os clientes, de uma
maneira geral, ndo necessitam de acesso

I I REVISTA

ESCIENCIa

direto as ferramentas de construgdo de
codigo e/ou ferramentas de infraestrutura de
desenvolvimento (p.ex., integracdo continua
- Travis CI). Entretanto, de maneira indireta,
muitas das informagdes geradas por essas
ferramentas poderdo ser oferecidas a eles.
Outras ferramentas, por sua vez, voltadas
mais para o acompanhamento do projeto
(p-ex., Taiga e Slack) poderao ser acessadas
diretamente pelos clientes como forma de
estreitar a comunicacdo e integragdo com
toda a equipe de projeto.

Pair Programming, Coding Standards e
Code Refactoring: essas praticas estdo
atreladas ao desenvolvimento do cddigo-
fonte, em si, e podem ser suportadas de
varias maneiras e em diversos niveis de
automatiza¢do. No caso do conjunto de
ferramentas proposto, destacam-se o IDE
Eclipse para suporte a Code Refactoring e o
Sonarcloud para verificacio de Coding
Standards.

Continuous Integration: a integracio
continua € a principal fun¢do do Travis CI.
A cada mudanga do software enviada para o
repositério na Nuvem (no Bitbucket) dispara
a realizacdo de testes e a geracdo de um
novo build.

Small Releases: as pequenas versdes de
software sao disponibilizadas via Bitbucket.
O controle de versdes proporcionado pelo
Bitbucket permite acesso e identificacdo
Unica das versdes do produto;

Simple Design: por meio do Sonarcloud,
tem-se o apoio a andlise do cédigo em busca
de possiveis pontos de melhoria e ndo
aderéncias ao padrdo de condificacdo (Code
Standard). Assim, essa ferramenta auxilia
na busca por cdédigos que possam ser
refatorados e simplificados, visando a
melhorias no software e atendendo
diretamente a essa pratica.

Collective Code Ownership: o Slack servira
como uma central de notificacdes para
atualizacdes e mudancas nos arquivos do
projeto, suportando essa pritica de
propriedade e ciéncia coletiva do cédigo. O
Bitbucket fornecera o controle de versdes ao
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longo do  desenvolvimento e o
correspondente  controle de acesso e

autenticacao ao cédigo. O Travis CI, por sua
vez, dard suporte a integracdo e a
comunicagdo  entre as  ferramentas

supracitadas.

System Metaphor: as metaforas definidas e
utilizadas pelos membros da equipe ao
longo do desenvolvimento podem ser
documentadas por meio de editores de texto,
ferramentas gréficas, planilhas etc. Uma
alternativa é o uso de wikis (como fornecida
pelo  Bitbucket) para documentar e
compartilhar conhecimento sobre conceitos
e relacionamentos do dominio da aplicacao.
Cada organizacdo pode definir o melhor
meio para o registro dessas metdforas.

40-hour week: como parte do planejamento,
essa pritica estd ligada diretamente ao
Taiga e ao Slack. Por meio dessas
ferramentas, pode-se acompanhar
planejamento e execucdo das tarefas e
promover melhor comunicagao.

As ferramentas integradas no
arcabouco proposto possuem interacdo entre
si, permitindo, por exemplo, troca de
informagdes e acionamento automético de
funcionalidades. A Figura 4 ilustra tais
interagdes, abordando tanto as ferramentas
CASE na Nuvem quanto as locais. Tais
interagGes sdo descritas a seguir.
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Interacoes

O IDE Eclipse estabelece comunicacio
com o Docker, a fim de acessar a
infraestrutura  de  desenvolvimento
(p-ex., banco de dados, bibliotecas e
frameworks de desenvolvimento).

O IDE Eclipse acessa e/ou envia
arquivos para o Bitbucket atualizando o
repositdrio de arquivos.

O Bitbucket aciona o Slack para que
esse notifique os envolvidos no projeto
a respeito das alteracdes no repositorio;

O Bitbucket aciona o Travis CI,
indicando os arquivos para realizacdo
do novo build.

Ao realizar o build, o Travis CI aciona
o Slack a fim de manter os envolvidos
no projeto informados sobre os
resultados dos builds.

O Travis CI aciona o Sonarcloud para
que esse realize a andlise de qualidade
do cédigo.

O Sonarcloud, apos realizada a andlise
do cédigo, aciona o Slack para que esse
notifique os envolvidos no projeto.

Por meio do Taiga, pode-se acionar o
Slack, a fim de que esse também envie
notificagdes acerca de mudangas no
planejamento e execucdo do projeto.
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Figura 4: Integracdo entre as ferramentas do ar
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Fonte: Elaborado pelos autores.

Por fim,

para

evidenciar o

atendimento aos requisitos descritos na

Secao 3,

0 Quadro 3 relaciona cada

requisito da solucdo com os respectivos
aspectos tratados na solucio proposta.

Quadro 3: Relacdo entre Requisitos e
Aspectos Tratados na Solugdo Proposta

Requisitos

Solucio Proposta

RQl -  Arcabouco
baseado em propositos e
tipos de ferramenta e ndo
em ferramentas
especificas.

O arcabouco foi baseado
em um alinhamento
genérico entre etapas do
Scrum e praticas do XP.

RQ2 - Possibilidade de
usar ferramentas CASE
locais

Possivel. H4 ferramentas
locais dentre aquelas ja
incorporadas ao arcabouco.

RQ3 - Ferramentas com

Todas as  ferramentas

cabougo proposto

mecanismos de
integracdo entre elas.

utilizadas possuem algum
nivel de integracdo (cf.
descrito na Figura 4).

RQ5 - Base
metodoldgica padrao que
guie a utilizacdo das
ferramentas.

Processo base definido.

RQ6 — Solucdo ba§eada
em Metodologias Ageis
(Scrum e XP).

Alinhamento entre Scrum e
XP incorporado no
processo base.

Fonte: Elaborado pelos autores.

6 TRABALHOS CORRELATOS

Nesta secdo s@o apresentados alguns
trabalhos correlatos, a fim de estabelecer
uma comparagio descritiva em relacdo ao
trabalho proposto neste artigo.

)Y X



Darwish (2014) propde o ele chama
de enhanced Scrum framework, o qual
integra praticas do XP ao longo do processo
do Scrum. O framework proposto por
Darwish inclui um conjunto de diretrizes
que buscam guiar a realizagdo das
atividades do Scrum. Tais diretrizes levam
em consideracdo 8 (oito) das 12 (doze)
praticas do XP. Por meio das diretrizes, o
autor espera tornar o framework mais
diretamente aplicivel. Embora Darwish
tenha focado apenas em um subconjunto das
praticas do XP, o framework proposto por
ele se relaciona a este trabalho na medida
em que busca alinhar Scrum e XP com o
objetivo de potencializar o uso dessas
metodologias. Apesar das contribuicdes
apresentadas por Darwish, vale descatar que
seu trabalho ndo tem em seu escopo O uso
da Computacdo em Nuvem.

Qureshi (2017) propde um modelo -
XScrum -, que integra XP e Scrum em uma
abordagem de desenvolvimento  4gil.
XScrum prevé 4 (quatro) fases em seu ciclo
de desenvolvimento, a saber: (i) cenrio
(plot), (i1) padrao (pattern), (iii) instigar
(instigate) e (iv) filtro (filter). Tais fases sdo
mapeadas, de maneira ortogonal, no que o
modelo define como atividades: (i) processo
(process), (ii) comunicacdo e coordenacio
(communication & coordenation), (iii)
garantia da qualidade (quality assurance), e
(iv)  satisfacio do cliente  (client
satisfaction). Para cada relacdo de fase vs.
atividade no XScrum sdo definidas praticas
(muitas delas advindas do Scrum e do XP) a
serem realizadas durante o processo de
desenvolvimento de software. Em relagdo
ao arcabouco proposto neste artigo, o
modelo de Qureshi nido estabelece um
alinhamento direto entre Scrum e XP, mas o
faz indiretamente pela proposicio de um
novo modelo, o XScrum. Neste trabalho,
entretanto, decidiu-se pelo alinhamento
direto entre XP e Scrum (sem proposicao de
um novo modelo) a fim de buscar promover
a aplicacdo mais direta (j4 que Scrum e XP
¢ de dominio de grande parte da
comunidade agil) evitando que
colaboradores da inddstria e da academia
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tivessem que aprender um terceiro modelo
de desenvolvimento de software. Ademais,
XScrum, diferente deste trabalho, também
ndo estabelece aspectos em relagdo ao uso
de ferramental CASE, seja local ou em
Nuvem. Dessa forma, questdes relacionadas
a discussio Metodologias Ageis e
Computagdo em Nuvem ndo sdo tratadas no
modelo proposto por Qureshi (2017).

Sever (2019) propde um modelo
cujo objetivo € facilitar a adaptacdo de
metodologias ageis para equipes
distribuidas usando a Computagdo em
Nuvem. O modelo é baseado em 4 (quatro)
pilares do desenvolvimento agil: (i) resposta
dindmica/rdpida as mudancas, (ii) foco no
produto  (software funcionando), (iii)
colaboracio com o cliente e (iv)
colaboragdo entre a equipe. No modelo, o
processo de desenvolvimento é subdividido
em trés camadas que tratam: (i) do
repositério do projeto (process space), (ii)
dos modelos 4geis, do dominio e de
inteligéncia (model space) e (iii) do
processamento de decisdo. Nesse sentido, o
modelo busca incorporar outros aspectos,
como tomada de decisdo, para dar suporte
ao processo de desenvolvimento de
software. De maneira semelhante ao
proposto neste artigo, Sever alinhou seu
modelo a um conjunto de possiveis
ferramentas em Nuvem a  serem
consideradas na instanciagao/aplicacdo do
modelo. No entanto, se comparado a este
trabalho, o alinhamento das ferramentas é
feito em um nivel mais alto de
especificidade/abstracdo, pois Sever ndo
aborda uma metodologia 4gil em particular.
Ele relaciona as ferramentas CASE no nivel
em 4 pilares gerais de desenvolvimento agil,
considerados no seu modelo. Neste artigo,
entretanto, as ferramentas CASE sdo
diretamente mapeadas no nivel de eventos e
priticas do Scrum e XP, respectivamente.
Tais questdes sao de fato aspectos de design
de cada solucdo. Enquanto um modelo mais
geral pode promover maior reuso, ele tende
a exigir um maior esfor¢o de aplicagdo em
um cenério real. Por outro lado, um modelo
com diretrizes mais especificas tende a um



menor reuso, mas pode ser mais diretamente
aplicado. De todo modo, modelos mais
gerais ou mais especificos podem coexistir e
serem mutuamente uteis.

Younas et al. (2016) propdbem um
framework cujo objetivo € prover um
ambiente para suporte ao desenvolvimento
distribuido 4gil de software usando
Computacio em Nuvem. O framework
define 4 (quatro) passos a serem seguidos
para selecdo de ferramentas: (i) defini¢do de
metodologias 4geis e ferramentas de
suporte, (ii) selecdo de caracteristicas
baseadas na Nuvem, (iii) gerenciamento e
repositério de cddigo e (iv) comunicagdo e
colaboragdo. De maneira andloga a Sever
(2019), Younas et al. (2019) definiram seu
framework considerando um nivel maior de
abstra¢do, nido focando explicitamente em
uma metodologia 4gil. Nesse sentido, o
Jramework tende a ser mais genérico,
apresentando uma visdo mais ampla, mas,
de certa forma, ndo entra em aspectos
particulares de determinada metodologia, os
quais poderiam ser mais diretos e
especificos ao guiar o desenvolvedor ou
gerente de equipe na adogdo do
modelo/framework. Ademais, 0
framework,proposto em Younas et al
(2019), apresenta uma estrutura em camadas
com guias gerais para selecdo das
ferramentas. O arcabougo proposto neste
trabalho, por sua vez, se baseia,
primeiramente, em requisitos de ferramentas
(baseados no alinhamento XP e Scrum) para
que, a partir desses requisitos, se possa
definir as melhores ferramentas.

7 CONSIDERACOES FINAIS

Sistemas de software estdo presentes
no cotidiano da sociedade. Assim, a busca
por softwares de qualidade que atendam a
seus usudrios e que sejam produzidos com
eficiéncia é uma constante. Metodologias e
ferramentas tém sido desenvolvidas e
revistas no 4ambito da Engenharia de
Software.

Este trabalho tomou como cendrio
de pesquisa um laboratério de extensdo
universitaria do Ifes, onde sao
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desenvolvidos projetos de software para
pequenas e médias empresas. A partir das
questdes relacionadas a falta de uma
padronizacdo metodologica e de um
ferramental integrado e de fécil acesso,
buscou-se propor um arcabougo que
alinhasse o uso de metodologias Aageis -
Scrum e XP - na definicdo de um processo
base apoiado por ferramentas CASE em
Nuvem integradas.

E importante ressaltar que, embora
ndo se tenha realizado um experimento
sistemadtico para avaliar a aplicabilidade e a
eficicia da solucdo proposta, houve a
oportunidade de apresenta-la a
coordenadores e equipes de projetos do
laboratério de extensdo analisado. Pelo
retorno positivo obtido, entende-se que a
solucdo proposta é vidvel e tem potencial de
aplicagdo em um cenério real.

Para além da solucdo proposta, este
trabalho aborda aspectos historicamente
importantes, associados ao uso de
ferramentas ~ CASE. Abordagens e
discussdes acerca da importincia dessas
ferramentas e, principalmente, do nivel de
integracdo requerido entre elas foram foco
de varias pesquisas (BERTOLLO et al.,
2002; OLIVEIRA et al., 2000; e SANTOS
et al., 2005). Agora, passa-se por um
momento em que a disponibiliza¢do e uso
de  ferramentas CASE tém  sido
influenciados pela Computacdo em Nuvem.
Assim, tem-se vivenciado uma evolug@o no
uso dessas ferramentas passando de uma
abordagem local (muitas vezes associada a
uma suite integrada a priori de ferramentas
de um tnico fornecedor) para uma de uso
em Nuvem, em geral, caracterizada por
ferramentas heterogéneas disponibilizadas
por diversos fornecedores e que necessitam
ser integradas a  posteriori.  Tal
transformag@o tem sido considerada com
uma revolugdo no uso de ferramentas CASE
€ na maneira de construir softwares
(ATKINSON, DRAHEIM, 2013).

Entende-se que essa mudanga de
abordagem foi possibilitada, dentre outros,
pela disseminacdo e melhoria no acesso a
Internet e pela evolucdo das tecnologias de
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comunicagdo e integracdo de ferramentas de
software. Acredita-se que essa nova
tendéncia traz beneficios, na medida em que
permite que organizacoes de software
ampliem o suporte de ferramentas CASE ao
processo de desenvolvimento por um custo
mais competitivo e por uma independéncia
maior de plataformas e fornecedores.

Como trabalhos futuros, espera-se
incorporar novas ferramentas CASE em
Nuvem ao arcabouco proposto como, por
exemplo, ferramentas de modelagem
conceitual (UML e Modelo Relacional) e
ampliar o grau de automatizacdo de tarefas.
Ademais, espera-se aplicar o arcabouco em
uma série de projetos reais, a fim de avalié-
lo, sistematicamente, relatando experiéncias
e incorporando possiveis melhorias.
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