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Resumo

Com o passar dos anos, e a dissemina¢ao da internet (World-Wide-Web), empresas de
todas as partes do mundo levaram para a WEB uma gama de transacdes e processos
para que clientes e funciondrios estejam munidos de informagdes necessdrias para a
realizacdo de operacdes vitais de seu cotidiano. Diferentemente dos softwares
tradicionais, ndo existem processos que estudem os aspectos particulares do ciclo de
desenvolvimento de aplicativos para WEB, portanto, este trabalho apresentard uma
extensdao do OpenUP/Basic que atenda a todas as necessidades do desenvolvimento de

software para WEB.



Indice

1. Introducdo 12
1.1 Motivagio 13
1.2 Escopo e objetivos 14

2. Engenharia de Software para Web 16
2.1 Introducdo a WEB 17
2.2 Aplicativos Web 18
2.3 Aplicativos Web versus Aplicativos Tradicionais 19
24 Engenharia de Software para Web 21
2.5 Projetos de sistemas Web 23

251 Hypermedia Method Design (HDM) 23
252 Relationship Management Methodology (RMM) 24
253 Object-Oriented Hypermedia Design Method (OOHDM) 25
254 Relationship-Navegational Analysis (RNA) 25
2.6 Principais Tecnologias 26
2.7 Consideragdes Finais 27

3. OpenUP/Basic 28
3.1 Visdo Geral 29
3.2 Principios 30

3.2.1 Colaboracao 30
322 Equilibrio 31
323 Foco 32
324 Evolugido 33
3.3 Areas de contetido 35
3.3.1 Colaboracdo e Comunicagao 36
3.3.2 Propésito 36
333 Gerenciamento 37
334 Solucgéo 37
34  Disciplinas 38
34.1 Andlise e Design 38
34.2 Gerenciamento de Configuracdes e Alteracdes 39
343 Implementacao 39
344 Gerenciamento de Projeto 40
34.5 Requisitos 41
34.6 Testes 41
35 Atores 42
3.5.1 Analista 42
3.5.2 Any Role 43
353 Arquitetos 44
354 Desenvolvedor 45
355 Gerente de Projeto 45
3.5.6 Tester 46
3.5.7 Stackholder 47
3.6  Atividades 47
3.7  Fases do Ciclo de Desenvolvimento 49
3.7.1 Inception Phase 49
3.7.2 Elaboration Phase 51



373 Construction Phase
3.7.4 Transition Phase
3.8  Consideracdes Finais
. Estendendo o OpenUP/Basic
4.1 Visdo geral
4.2 Estendendo a disciplina de Requisitos
4.3 Extensao das atividades de Anadlise e Projeto
4.3.1 Web Designer
4.3.2 Adaptacio das tarefas
4.4  Consideragdes Finais
. Conclusdo
5.1 Consideragdes Finais e contribui¢des
5.2 Trabalhos relacionados
5.3 Trabalhos futuros

Referéncias bibliograficas

53
54
55
56
57
57
60
61
63
64
65
66
67
68
69



Indice de Figuras

Figura 2.1 — Acesso a rede mundial de computadores

Figura 3.1 — Area de contetido

Figura 3.2 — Tarefas e artefatos realcionados a Analista

Figura 3.3 — Tarefas e artefatos realcionados a Any Role

Figura 3.4 — Tarefas e artefatos realcionados a Arquiteto

Figura 3.5 — Tarefas e artefatos realcionados a Desenvolvedores
Figura 3.6 — Tarefas e artefatos realcionados a Gerente de Projeto
Figura 3.7 — Tarefas e artefatos realcionados a Tester

Figura 3.8 — Ciclo de vida do OpenUp/basic

Figura 3.9 — Fluxo de atividades da fase Inception

Figura 3.10 — Fluxo de atividades da fase Elaboration

Figura 3.11 — Fluxo de atividades da fase Construction

Figura 3.12- Fluxo de atividades da fase Transition

Figura 4.1 — Fluxo de tarefas de Manage Requirements

Figura 4.2 — Tarefa e Artefato relacionado a Web Designer
Figura 4.3 — Novo fluxo de atividade de Demonstrate Architectural Feasibility
Figura 4.4 —Novo fluxo de atividade de Define Architecture

10

17
35
43
43
44
45
46
47
49
50
52
53
55
60
61
63
64



Indice de tabelas

Tabela 1 — Populagdo Mundial X Acesso a Web
Tabela 2 — Fase Inception: Objetivos X Atividades
Tabela 3 — Fase Elaboration: Objetivos X Atividades
Tabela 4 — Fase Construction: Objetivos X Atividades
Tabela 5 — Fase Transition: Objetivos X Atividades

11

18
51
52
54
55



Capitulo 1

Introducao

A Internet, durante o decorrer de sua histdria, tornou-se uma forga na disseminacdo de
informagdes entre universidades, Orgdos governamentais e, posteriormente, a
sociedade civil em todas as suas camadas. Seja na utilizacdo de e-mails e chats ou em
transacdes realizadas através de e-commerce ou e-banking, a Web mostra-se

indispensével para realizacdo das tarefas do dia-a-dia.

Com o aumento significativo da complexidade dos sistemas envolvidos e a
importancia das transacdes associadas a esses sistemas, os aplicativos para Web

tendem a exigir maior cuidado em todas as fases de seu processo de desenvolvimento.

Diante deste cenario, cada vez mais complexo, este trabalho propde o estudo e
extensdo, para o desenvolvimento de aplicacdes Web, das disciplinas de Requisitos e
Andlise e Projeto do processo de desenvolvimento de software OpenUP/Basic, o qual

foi criado pela IBM e recentemente doado a Eclipse Foundation.

Este capitulo apresentard a motivagdo, o escopo € os objetivos deste trabalho, assim

como sua estruturagdo.
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1.1 Motivacao

De acordo com [31] o crescimento do montante em operagdes de e-commerce na
América Latina atingird uma taxa de 40% ao ano, com manutengdo desta até o ano de
2010. Numeros mais expressivos sdo apresentados no Brasil [32,33] onde as taxas de
crescimento apresentadas sao maiores e a recorréncia de pedidos por clientes, os quais

efetuaram mais de trés compras nos dltimos seis meses, atinge 33%.

Pensando nesses numeros, empresas de todos os ramos tendem a levar seus
servigos e, principalmente, seus produtos a grande rede de computadores. Sendo os
e-commerces 0s maiores exemplos do poderio financeiro da era virtual, outros tipos

de servicos também vém migrando gradativamente para o mundo dos computadores.

E-banking, e-learning, e-government, etc. sdo exemplos de aplicacdes que vém
ganhando espago e adeptos dos mais variados segmentos da sociedade,
principalmente no segmento empresarial, onde sdo vistos como diferenciais
competitivos. Com isso a complexidade dos aplicativos voltados para a Internet cresce

diretamente proporcional ao seu tamanho.

Devido ao alcance pretendido com as aplicacdes Web, as mesmas devem
possibilitar uma imensa gama de funcionalidades a um grupo heterogéneo de
usudrios. Partindo deste principio, o estudo das regras de negdcio e execucdo das
transacdes, incluindo a apresentacdo correta de informagdes, que obedecam a essas
regras, torna as aplicacbes Web bastante peculiares e cheias de possiveis

desentendimentos entre stackholders e desenvolvedores.

Além das novas caracteristicas apontadas, o aumento da importancia deste novo
tipo de aplicativo, faz com que os mesmos sejam alvo de constantes ataques e
passiveis de possiveis fraudes. Neste tltimo caso, podendo acarretar no fechamento

de empresas e processos judiciais.

Como apresentado, os aplicativos Web possuem uma série de peculiaridades, em

relacdo aos aplicativos convencionais, e, portanto, nio possuem um suporte completo
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dos processos de desenvolvimento de software presentes no mercado. Diante deste
cendrio faz-se necessario adaptar os processos de desenvolvimento a esta nova

realidade.

1.2 Escopo e objetivos

Diante das novas caracteristicas presentes no ambiente Web (sistemas em
hipertexto e hipermidia, arquitetura distribuida, crescimento exponencial de usudrios,
etc. [17]), este trabalho pretende apresentar a extensdo de um processo de
desenvolvimento existente no mercado, para que o mesmo seja capaz de suprir as
necessidades existentes em aplicativos Web. O processo escolhido foi o
OpenUP/Basic [28], criado pela IBM [29] e recentemente incorporado a Eclipse
Foundation [27].

Apesar de ndo possuir a amplitude, nem a dissemina¢do no mercado, comparando-
se com outros processos, como Rational Unified Process (RUP) [25] e Extreme
Programming (XP) [24], ndo seria possivel estender todo o OpenUP/Basic, entio,
foram escolhidos as disciplinas de Requisitos e Andlise e Projeto para a atividade
deste trabalho. O procedimento para a realizacdo deste trabalho é relatado logo

abaixo.

Inicialmente foi realizado um levantamento das caracteristicas essenciais dos
diversos tipos de aplicagcdes Web. Este estudo visava mapear as necessidades dos
diversos grupos de usudrios desses sistemas. Tais necessidades podem ser definidas
como o conjunto de requisitos funcionais e ndo-funcionais, apontados pelos usudrios,

que devem ser incorporados a quaisquer sistemas Web.

Em seguida, um estudo aprofundado do OpenUP/Basic foi realizado com o intuito
de buscar todos os componentes importantes relacionado a este processo. Estes
componentes, os quais serdo definidos com o decorrer do trabalho, foram: principios,

disciplinas, fases, atividades e atores.
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Com estas atividades realizadas, o passo seguinte foi verificar as possiveis
alteracdes (extensdes) no processo escolhido, deixando-o mais adequado a enfrentar
os problemas relacionados com o desenvolvimento de aplicativos Web e por fim,
permitindo que estes estejam, ao final do processo de desenvolvimento, de acordo

com as exigéncias comuns aos respectivos usudrios.

1.3 Estrutura do Trabalho

Além deste capitulo introdutdrio, este trabalho estd dividido em mais 4 capitulos

divididos da seguinte forma:

O Capitulo 2 apresenta uma introducdo a Engenharia de Software para Web,
demonstrando particularidades das aplicagdes Web, bem como as tecnologias

utilizadas no desenvolvimento das mesmas.

No Capitulo 3, é introduzido o processo de desenvolvimento de software
OpenUP/Basic, demonstrando seus atores, fluxos, subfluxos e atividades. O foco
principal deste capitulo sdo os fluxos de requisitos e andlise e projeto devido aos

objetivos deste trabalho.

O Capitulo 4 apresenta todas as propostas de extensao para o OpenUP/Basic, para

que o mesmo esteja melhor contextualizado ao desenvolvimento de aplicagdes Web.

Finalmente, o Capitulo 5, apresenta as conclusdes deste trabalho ratificando as

contribui¢cdes do mesmo e sugerindo caminhos para realizacdo de trabalhos futuros.
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Capitulo 2

Engenharia de Software para Web

Atualmente a Web € considerada um ambiente vital para disseminacdo e recuperacio
de informacdes. Sejam essas informagdes frutos de trabalhos de pesquisa ou relativas
a movimentacdo financeira de empresas ou individuos, todos os usudrios da grande
rede aspiram acessar suas informacgdes, ou de terceiros, indiferentemente de onde

estejam ou da hora que irdo acessar.

A Engenharia de Software para Web pretende estabelecer normas para suporte,
gerenciamento e desenvolvimento de processos para desenvolvimento de softwares
capazes de lidar com as particularidades dos aplicativos Web, e, acima de tudo,

exigéncias de seus usudrios.

Neste capitulo serdo apresentados os enfoques da engenharia de software, um
comparativo sobre aplicacio Web versus aplicagdes tradicionais e um resumo das

tecnologias utilizadas na construcdo de aplicativos Web.
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2.1 Introduciao a WEB

Em sua cria¢do, durante a década de 1960, a internet (inicialmente chamada de
APARTNET [8]) tinha como objetivo compartilhar informacdes entre unidades de
pesquisa do exército americano. Com o sucesso inicial, varios servigos foram criados
e incorporados nas décadas seguintes, tais como o e-mail, o acesso remoto € o
compartilhamento de arquivos. Sendo na década de 1990, o surgimento de um dos

mais difundidos o World Wide Web [7,10], simplesmente conhecido como Web.

A Web ¢ baseada no paradigma de hipertexto [13], no qual usudrios utilizam
programas chamados browsers para acessar conteidos disponibilizados em servidores
ao redor do mundo. Apesar da forga e solidez apresentada, recentemente o conceito de
hipermidia [11,12,13] foi associado a Web, por causa da manipulacdo de conteidos

de multimidia.

Deste modo, a Web torna-se um poderoso instrumento na realizacdo das
atividades mais comuns do cotidiano, tendo elas os mais diferentes fins, de
entretenimento a movimentacdes financeiras. Isso, em parte, resultado do alcance da
internet, cujo acesso pode ser realizado de todos os pontos do planeta e, inclusive,

com alcance espacial.

Ground Station

NC's I 288 kbps
7 modemns

=

Ethernet Router [

NOAA's — cc Mail

network and Server

internet /

mm Ml

=l Gateway
USER PC Internet
BANYTAN
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Figura 2.1 — Acesso a rede mundial de computadores.
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Em razdo dessas caracteristicas apontadas, a Web torna-se o ambiente perfeito
para que as empresas ampliem a oferta de servigos para os atuais clientes e consigam
atingir um crescente nimero de potenciais novos clientes, que acharam neste
ambiente desburocratizado o local perfeito para aquisi¢do de informacdes vitais para

suas decisoes.

A tabela abaixo demonstra alguns dados sobre o crescimento do acesso a Web:

Populacio mundial e utilizacao mundial da Web

Regiao Populacao % Pop. | Utilizacao da % % Crescimento
(2007 Est.) mundial Web incluidos Utilizacao (2000-2007)
na Web mundial

Africa 933,448,292 142 % 33,334,800 3.6% 3.0% 638.4 %
Asia 3,712,527,624 56.5 % 398,709,065 10.7 % 358 % 248.8 %
Europa 809,624,686 12.3 % 314,792,225 389 % 28.3% 199.5 %
Oriente Médio 193,452,727 2.9 % 19,424,700 10.0 % 1.7 % 491.4 %
América do Norte 334,538,018 51% 233,188,086 69.7 % 20.9% 115.7 %
América Latina 556,606,627 8.5 % 96,386,009 17.3 % 8.7 % 433.4 %
Oceania 34,468,443 0.5 % 18,439,541 53.5 % 1.7 % 142.0 %
Total 6,574,666,417 | 100.0 % | 1,114,274,426 16.9 % 100.0 % 208.7 %

Tabela 1 — Populagdo Mundial X Acesso a Web [14]

Tendo em vista o estudo apresentado na Tabela 1 e de todas as caracteristicas
apresentadas sobre a Web, podemos concluir que a Web demandard das empresas
macicos investimentos em infra-estrutura e adaptacdo de seus servicos e processos a

esta nova realidade, resultando em sistemas cada vez mais complexos.

2.2 Aplicativos Web

Essencialmente, aplicativos Web t€ém como objetivo realizar transages de
negécio requisitadas pelos usudrios, otimizando a experi€éncia dos mesmos na

conclusio de suas atividades.

Este tipo de aplicativo € alvo de grandes investimentos por partes de CIO’s (Chief

Information Office) na busca de novas oportunidades de negécios [30]. Dentre as
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razdes relacionadas para adogcdo desta tecnologia, encontramos trés fatores
fundamentais: alta popularidade da tecnologia entre clientes em potencial, baixo custo

de investimento, e alta possibilidade de alcance dos objetivos pretendidos [17].

Existem trés maneiras de disponibilizar o acesso de usudrios a uma aplicacio
Web:

e [ntranet — a aplicacdo serd disponibilizada apenas a usudrios de uma rede
privada de computadores, ou rede locais (LAN).

e [Extranet — a aplicacdo serd disponibilizada através da extensdo de uma
determinada Intranet permitindo o acesso de usudrios externos aos
dominios da mesma.

e [nternet — a aplicacdo serd disponibilizada para qualquer usudrio através da

Internet.

Além dos aspectos apresentados acima, sobre investimentos e opcdes para
disponibilizar as aplicacdes Web, faz-se necessario uma adaptacio nos processos das
empresas para que estas sejam capazes de usufruir de todos os beneficios que essa
nova tecnologia proporcionard [17]. Outro aspecto importante é a mudanga na cultura
das empresas, principalmente em seu nivel gerencial, que devem almejar os
aplicativos Web como ferramentas alinhadas aos negdcios proporcionando uma maior

rentabilidade dos mesmos somados a melhora dos processos internos.

2.3 Aplicativos Web versus Aplicativos Tradicionais

Do ponto de vista da Engenharia de Software (gerenciamento, andlise,
desenvolvimento, suporte, etc.) aplicativos Web e aplicativos tradicionais sdo
essencialmente equivalentes, entretanto diferengas com relacdo a multiplicidade de
perfis e contextos, acesso concorrente a informagdes e tratamentos das mesmas, entre
outras, sao marcantes demonstrando a preocupacao dos aplicativos Web em relacdo a

navegabilidade através do sistema.
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Alguns estudos [15,21] classificam os diferentes aspectos desta perspectiva sobre

navegabilidade em trés diferentes grupos: Navegacdo, Organizacdo da Interface e

Implementacio.

Referentes a Navegacao.

O que constitui uma “unidade de informag¢do” com respeito a navegagao?
Como estabelecer links significativos entre unidades de informagao?

Onde o usudrio comegara sua navegacao?

Como organizar o “espaco navegacional”, estabelecendo possiveis
seqiiéncias de unidades de informagdo a qual o usudrio navegara?

Caso uma interface Web esteja sendo adicionada a um sistema existente,
como mapear objetos de dados existentes em unidades de informacdo, e

quais relacionamentos serdo transformados em links?

Referentes a Organizacao da Interface

Quais os objetos da interface serdo perceptiveis ao usudrio? Como serd o
relacionamento entre esses objetos e os objetos de navegagao?

Qual serd o comportamento da interface & medida que o usudrio for
utilizando-a?

Como as operacdes de navegagdo serdo distinguidas das operacdes de
interface e das operacdes de processamento?

Como o usudrio serd capaz de localizar-se no espaco navegacional?

Referentes a Implementacao

Como as unidades de informagao sdo mapeadas sobre paginas?
Como operagdes de navegagdo sdo implementadas?
Como objetos de navegacgdo sdo implementados?

Como bases de dados sdo integradas a aplicagdo?

Este foco em navegabilidade faz com que aplicativos Web tornem-se cada vez

mais presentes nas atividades dos usudrios da Web, sendo este dltimo em grande

expansao.
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2.4 Engenharia de Software para Web

Com a disseminagdo da Web e o crescimento da complexidade dos aplicativos
Web, além do impacto dos mesmos nos vdrios setores da sociedade, existe a
necessidade de formalizar toda a estrutura para desenvolvimento das aplicacdes Web,
isto implica em estabelecer métricas para gerenciamento, desenvolvimento e suporte

garantindo qualidade e integridade de todos os aspectos envolvidos em sua produgdo.

A complexidade dos aplicativos Web esta relacionada a uma série de fatores que
obrigatoriamente devem ser tratados para o bom funcionamento e manutencéo desses
sistemas. Em [16] um conjunto desses fatores € apresentado:

* Ambientes heterogéneos de hardware e software;

e Aspectos relacionados a requisitos, principalmente ndo-funcionais como
concorréncia, distribuicdo, seguranca, escalabilidade, persisténcia, etc.;

e Tipos ilimitados de perfis de usudrios utilizando diferentes browsers e
protocolos, além das mais variadas plataformas (computadores, PDAs,
celulares, etc.);

e Arquitetura dos sistemas deve ser flexivel e estruturada devido a
constantes alteracdes nos sistemas e integracdes com outros sistemas Web
e sistemas legado;

e Conteudos dos sistemas Web podem ser dindmicos, com freqiientes
atualizagdes;

e Sistemas Web terdo de gerenciar diversos tipos de perfis de usudrios com

possiveis implementacdes de funcionalidades especificas.

Infelizmente, grande parte das aplicagcdes Web existente utilizaram metodologias
de desenvolvimento ad-hoc [34], o que impossibilita melhor acompanhamento na
evolucdo desses aplicativos e inviabiliza estudos comparativos e obtengdo de métricas
para novos projetos. Esses projetos dependeram da qualidade e demandaram maior
esfor¢o das pessoas envolvidas para realizacdo de todas as tarefas, isto comprova a

necessidade de processos definidos para orientar o desenvolvimento [35].
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Visto que a auséncia de procedimentos formais aumenta consideravelmente a
possibilidade de falhas ocorrerem, a procura por processos formalizados para
acompanhamento de todas as etapas do desenvolvimento de aplicativos pretende
minimizar a ocorréncia dessas falhas nos sistemas, evitando diversos tipos de danos e
prejuizos. A ocorréncia de falhas criticas pode diminuir a confianga na Web causando
a chamada “crise da Web” [34,35] que seria mais difundida do que a crise do software

[36].

Para evitar uma possivel “crise da Web”, faz-se necessdrio a utilizacdo de
ferramentas, métricas, processos, metodologias, etc. para garantir que as aplicagcdes
Web consigam adaptar-se facilmente a este ambiente extremamente heterogéneo
decorrente da utilizagdo de multiplas midias e sistemas operacionais e a presenca de

um grande e complexo conjunto de perfis de usudrios.

A Engenharia de Software para Web deve estabelecer metodologias que
acompanhem todo o desenvolvimento de softwares, garantindo a qualidade dos
produtos. Seja na elaboracdo de novos processos ou na adaptacdo de processos
definidos pela Engenharia de Software tradicional, o objetivo € possibilitar as equipes
de desenvolvimentos metodologias que abranjam todas as atividades do novo projeto,
desde a concepc¢do do sistema, incluindo também o desenvolvimento, avaliacdo de

qualidade e desempenho, até a fase de manutencao.

Por esses motivos, a Engenharia de Software para Web possui uma série de
aspectos que deverdo ser assistidos e evoluidos. Abaixo segue um grupo de tépicos
que deverdo ser trabalhadas [35]:

e [Especificacdo e andlise de requisitos;

® Metodologias, técnicas e processos de desenvolvimento de sistemas para
Web;

¢ Integracdo com sistemas legados;

e Migracgdo de sistemas legados para o ambiente Web;

e Geréncia de informacdes;

e Desenvolvimento de aplicagdes Web de tempo real;

e Técnicas e ferramentas de teste, verificacdo e validagao;
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e Avaliacdo, controle e garantia de qualidade;

o Web metrics — métricas para estimativas de esfor¢o de desenvolvimento;

¢ Especificacdo e avaliacdo de performance;

e Manutencio, atualizagdo e integracao;

e Desenvolvimento centrado no usudrio, envolvimento e feedback do
usudario;

e Preocupacgdes legais e de privacidade;

Com todos os aspectos apresentados acima, este trabalho estard focado nos
processos e metodologias para desenvolvimento de softwares para Web. Isso serd
apresentado no capitulo 4 quando apresentaremos a extensao dos fluxos de requisitos

e andlise e projeto do OpenUP/Basic.

2.5 Projetos de sistemas Web

Diante das exigéncias relacionadas a navegabilidade das aplicacdes Web, uma
série de metodologias foram criadas. A maior parte dessas metodologias concentra-se
nos fluxos de andlise e projeto na tentativa de solucionar problemas provenientes da
complexidade navegacional requerida pelos aplicativos Web. Entre as mais
conhecidas temos HDM [38,40], RMM [39], OOHDM [21,41] e RNA [37], visto que
nao é objetivo deste trabalho descrever as diferentes metodologias, apenas uma breve

descrigdo serd apresentada nas subse¢des a seguir.
2.5.1 Hypermedia Method Design (HDM)

Uma das primeiras metodologias utilizadas na definicdo de estruturas de
aplicativos de hipermidia. Baseada nas notacdes de E-R (entidade-relacional),

apresentando uma extensdo para incorporar conceitos como noés e /inks na constru¢ao

de modelos de navegacgao.
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As entidades presentes nos modelos de HDM possuem estruturas internas com

semanticas definidas que especificam a navegabilidade e a forma com que as

informagdes sdo disponibilizadas aos usudrios.

Segundo [38], modelagens de aplicativos Web baseadas em HDM devem expor

alguns aspectos basicos, tais como:

Contertido — todo tipo de informacao envolvida na aplicacio;

Estrutura — organizacao da estrutura do contetido apresentado;
Apresentacdo — define como as informagdes e funcionalidades sao
exibidas ao usudrio;

Dindmica — defina a interagdo entre o aplicativo e o usudrios (operagdes
passiveis de serem realizadas);

Interacées — composi¢do da dindmica de operagdes e apresentacdo de

conteudo.

2.5.2 Relationship Management Methodology (RMM)

Nesta metodologia o design das aplicacdes é representado através do RMDM

(Relationship Management Data Model) que € baseado nos modelos HDM e E-R

(entidade-relacional). Utilizando esta metodologia, a construcdo das aplicacdes de

hipermidia deverd seguir sete etapas:

Entity-relational design — mapeamento das entidades, atributos e
relacionamentos existentes na aplicacao;

Slice-design — nesta etapa acontece o agrupamento das entidades para
apresentacdo, onde os slices serdo considerados diferentes “unidades de
apresentacao”;

Navigational design — etapa de identificacdo dos caminhos de navegacio,
onde esta € realizada através de links, menus, index, guided tour e indexed
quided tour;

User interface design — durante esta etapa todos os layouts sdo definidos,
incluindo design de links, menus, indices, etc.;

Protocol conversion design — nesta etapa acontece a conversio entre

componentes de RMM em objetos presentes nas aplicagdes de hipermidia;
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Run-time behavior — a definicdo do comportamento da aplicagdo perante a
interagdo com o usudrio € definida nesta etapa;
Construction and testing — fase de desenvolvimento e teste da aplicacdo

definida através do processo.

2.5.3 Object-Oriented Hypermedia Design Method (OOHDM)

Esta metodologia é baseada em um modelo iterativo, incremental e orientada a

prototipos, utilizando modelos OO (orientados a objeto) os quais sdo construidos a

cada iteracdo.

O processo de desenvolvimento através desta metodologia possui quatro

atividades basicas:

Conceptual modeling — nesta modelagem € apresentada a aplicagdo como
um diagrama de classes, onde as classes aqui apresentadas sdo chamadas
de classes navegacionais;

Navegational modeling — esta atividade introduz o conceito de “contexto
navegacional” onde a toda a estrutura de navegacdo da aplicacdo é
apresentada. Através deste conceito sdo definidas as permissdes de
transicido de objetos navegacionais através de diferentes contextos
navegacionais;

Abstract interface design — este modelo representard o conjunto de
interfaces e objetos passiveis visualizados pelos usudrios da aplicagdo.
OOHDM utiliza Abstract Data Views (ADVs) [42] para mapear aspectos
estaticos da interface e Statecharts [43] para mapear aspectos dindmicos;
Implementation — fase de desenvolvimento da aplicag¢do. Foi desenvolvido

o OOHDM-Web que auxilia na prototipacdo gerando paginas femplates.

2.5.4 Relationship-Navegational Analysis (RNA)

Esta metodologia estd focada para a andlise de aplicacdes, principalmente

sistemas legados, e define um procedimento préprio que devera ser obedecido durante

sua utilizacdo no processo de desenvolvimento da nova aplicagdo.

25



O procedimento utilizado € descrito abaixo:

Stakeholder analysis — identificagdo das pessoas, ndo apenas usudrios,
relacionados com o sistema;

Element analysis — listagem dos elementos relacionados com o projeto
(documentos, modelos, formularios, etc.);

Relationship and metaknowledge analysis — identificacdo de esquemas,
processos, operagdes e relacionamentos de qualquer tipo.

Navigation analysis — identificag¢do de estruturas de navegagdo e de acesso
da aplicacdo;

Relationship and metaknowledge implementation analysis - Escolha de

quais relacionamentos mapeados anteriormente serdo implementados.

2.6 Principais Tecnologias

Como apresentado, as aplicacdes Web sdo bastante dindmicas, também exigindo

que as tecnologias utilizadas em seu desenvolvimento sejam capazes de executar em

diversos ambientes e, acima de tudo, possibilitar uma facil manutengdo.

Abaixo segue uma lista das tecnologias mais difundidas para desenvolvimento de

aplicativos Web:

Java: Linguagem de programacdo de ambito geral, multi-thread, orientada
a objeto, independente de plataforma [1]. Devido a essas caracteristicas,

tornou-se a linguagem de programacio mais utilizada pelo mercado;
Servlets: Programa Java utilizado nos servidores de aplicacdo que processa
a requisi¢do dos usudrios, gerando conteido dindmico e maior interagdo
com o usudrio. Baseado no paradigma de request-response [2];

Java Database Connectivy (JDBC): Biblioteca da linguagem Java utilizada

para acesso de recursos de banco de dados;
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e [Enterprise Java Beans (EJB): Componentes de arquitetura para sistemas

desenvolvidos na tecnologia J2EE [1];

e  Struts: Framework de cédigo aberto para desenvolvimento de aplicacdes

WEB, baseadas na estrutura Servlet/JSP [3];

e Hibernate: Framework de cédigo aberto [4], implementado em Java,
utilizado para acesso de base de dados. Utiliza mapeamento objeto

relacional para melhor integragdo com aplicativos Java;

e Java Server Pages (JSP): Tecnologia desenvolvida para apresentacdo dos

dados processados nas Servlets em pagina Web dindmicas;

e Tomcat: Servidor para aplicagdes WEB desenvolvidas em Java. Software

livre pertencente a Apache Foundation [5,6].

2.7 Consideracoes Finais

Neste capitulo foram apresentadas todas as caracteristicas bésicas envolvidas com
o processo de desenvolvimento de software para Web. Introduzimos os alicerces da
Engenharia de Software para Web, que pretende estabelecer normas para os processos
de gerenciamento, desenvolvimento e suporte ao desenvolvimento de sistemas Web.
Além disso, revisamos algumas das tecnologias utilizadas para desenvolvimento e

suporte de aplicativos Web produzidos atualmente.
Em se tratando de processos de desenvolvimento, o préximo capitulo apresentara

o OpenUP/Basic, cujas caracteristicas serdo posteriormente estendidas para

adaptarem-se as exigéncias da Engenharia de Software para Web.
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Capitulo 3

OpenUP/Basic

Com o aumento no niimero de novas aplicagdes Web e na adaptacdo de muitos outros
sistemas legados para esta nova plataforma, faz-se necessario a criacdo ou adaptacio
de processos que estejam aptos a enfrentar problemas tipicos do ambiente Web tais

como gerenciamento de multiplos usudrios e projetos navegacionais complexos.

O OpenUP/Basic foi desenvolvido pela IBM com base nos processos RUP e XP na
expectativa de reunir as melhores caracteristicas de cada uma dessas metodologias. A
estrutura deste processo torna-o perfeito para este trabalho visto que uma de suas
propriedades é de ser passivel a extensdes, objetivo principal deste trabalho que é a

adaptacdo de processos ao desenvolvimento de aplicativos Web.

Este capitulo apresentard todo o processo OpenUP/Basic incluindo seus principios,

areas de contetido, atores e fases de iteracdes.
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3.1 Visao Geral

A maioria dos projetos de desenvolvimento de software possui tempo médio de
duracdo de trés a seis meses com equipes variando entre trés e dez pessoas. Podemos
perceber que este tipo de projeto ndo comporta a robustez de processos de
desenvolvimento como o RUP [25] e, em sua maioria, ndo utiliza todos os recursos

presentes em processos de desenvolvimento como o XP [24].

Equipes de projetos de pequeno porte também devem manter o foco de suas
atividades na entrega do produto requisitado pelos stackholders evitando sobrecarga

de atividades e pondo em risco o andamento e futuro do projeto.

Com o propésito de solucionar os problemas apontados acima, a IBM [29]
desenvolveu o OpenUP/Basic [28,44,45,46,47]. Este processo combina 0s aspectos
positivos do desenvolvimento agil [24] e do Unified Process [25] como ciclo de vida
estruturado, desenvolvimento em iteracdes, gerenciamento de riscos, desenvolvimento
baseado em casos de uso e cendrio, entre outros. Esta combinacdo de caracteristicas
enaltece a aspectos dentre a equipe de desenvolvimento, como colaboragdo,

garantindo beneficios aos stackholders minimizando o formalismo e improdutividade.

O OpenUP/Basic define um conjunto compacto de atores, tarefas e artefatos, onde
atores realizam tarefas que utilizam e produzem artefatos. Este processo de
desenvolvimento de software € iterativo podendo ser definido como:

e Compacto — Apenas conteidos fundamentais para utilizacdo do processo
estdo definidos;

e Completo — Significa que o processo abrange todas as fases de do ciclo de
vida de desenvolvimento de software;

e [Extensivel — Este processo pode ser utilizado na forma como foi definido,
entretanto permite que novos contetidos de processos (fluxos, subfluxos,
atores, etc.) sejam adicionados para melhor atender as caracteristicas de

um determinado projeto.
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A Secdo 3.2 detalha os principios do processo em questdo, em seguida, na secao
3.3, sdo apresentadas as dreas de conteddo existentes. Com os principios e dreas de
conteudo definidos, a se¢do 3.4 apresenta as disciplinas envolvidas no OpenUP/Basic
para que em seguida sejam definidos os atores, atividades e as fases do ciclo de

desenvolvimento nas se¢des 3.5, 3.6 e 3.7 respectivamente.

3.2 Principios

O OpenUP/Basic estd baseado em quatro principios: Colaboragdo, Equilibrio,
Foco e Evolugdo. Esses principios definem o processo por completo através da
participacdo dos atores envolvidos, dos artefatos a serem produzidos e das tarefas a
serem cumpridas no decorrer do ciclo de vida de desenvolvimento. Cada um desses

principios serd detalhado nas subsecdes seguintes.
3.2.1 Colaboracao

Softwares sdo desenvolvidos por pessoas com diferentes estilos e habilidades que
trabalham em conjunto para que o produto final esteja de acordo com o especificado
inicialmente. Portanto faz-se necessdrio a criacdo de atividades que mantenham o
ambiente sauddvel possibilitando o entendimento do projeto e alinhamento das
expectativas e interesses de todos os participantes (equipe de desenvolvimento,
stackholders, consumidores, etc.). Dentre as principais atividades temos:

e FEntendimento comum — Participantes do projeto devem manter um
entendimento comum dos aspectos relacionados ao projeto, eles devem ser
encorajados a exercitar uma comunicacio pro-ativa com objetivo de conciliar
seus interesses com de outros participantes e interesses do projeto;

®  Ambiente de alta confiabilidade — Membros de equipes que ndo trabalham
neste tipo de ambiente tendem a ndo expor suas idéias, interesses e passam a
ndo ter iniciativa, causando possiveis atrasos de projeto. E de responsabilidade
de todos os membros do projeto a manutencdo de um ambiente confidvel e

agradavel para a execugdo do trabalho.
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o  Compartilhar responsabilidades — Responsabilidades primdrias devem ser
atribuidas a cada membro da equipe, entretanto todos os membros possuem
responsabilidade sobre a producdo global no decorrer do projeto. Isto significa
que todos devem estar dispostos a ajudar e serem ajudados na execugdo de
atividades atrasadas com pessoas que passam por dificuldades em exercer suas
funcdes.

e Aprendizado continuo — Projetos de softwares sdo realizados por grupos de
pessoas com habilidades técnicas e interpessoais variadas que devem estar em
constante aprimoramento. E necessdria a troca de experiéncia entre membros
do projeto, pois todo aprendizado influenciard positivamente na resolucio de

situagdes adversas que venham a ocorrer a membros da equipe.

3.2.2 Equilibrio

Membros de projeto e stackholders devem trabalhar para que o produto
desenvolvido beneficie os stackholders da melhor maneira possivel diante das
adversidades previstas no projeto. Atingir equilibrio no processo de desenvolvimento
€ um procedimento dindmico visto que com o passar do tempo equipe e stackholders

aprendem mais sobre o sistema que estd sendo desenvolvido.

Para o sucesso ser atingido equipe e stackholders devem convergir seus
entendimentos em trés fatores: problemas tratados pelo sistema, adversidades da
equipe de projeto (custo, cronograma, etc.) e adversidades da solug¢@o. Coletivamente

esses fatores tornam-se os requisitos para o desenvolvimento do sistema.

O desafio das equipes de projeto é desenvolver solucdes que maximizem as
experiéncias dos usudrios. O equilibrio estard na escolha do melhor custo-beneficio
em trade-offs entre funcionalidades requisitadas e decisdes de design na construcdo de
arquitetura. Durante o processo de desenvolvimento o ponto de equilibrio do projeto
pode ser alterado devido a diversos fatores, entre eles temos novas oportunidades,

novas funcionalidades desejadas, riscos contornados novos riscos.
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Stackholders e desenvolvedores devem estar preparados para reavaliar

compromissos e expectativas ajustando planos de acordo com a evolugdo do sistema.

Abaixo segue algumas atividades para auxilio na busca do melhor equilibrio:

Conhecer os stackholders — Os melhores trade-off s6 serdo realizado
quando for de conhecimento quem sdo os stackholders do projeto e o
realmente desejam. Se esta pré-condi¢cdo for satisfeita, devem-se manter
canais de comunicagdes abertos e em constante interacdo para que a
equipe sempre saiba de suas reais necessidades;

Separar o problema da solucdo — Pessoas sdo ensinadas a resolver
problemas e ndo defini-los, entretanto, € crucial entender os problemas
enfrentados para que os melhores trade-offs sejam efetuados. Detalhar os
problemas facilitard na busca de caminhos para solucioné-los;

Utilizar cendrios e casos de uso para obter requisitos — Esta técnica
permitird obter e documentar requisitos funcionais de uma maneira de fécil
entendimento para stackholders e usudrios. Requisitos nao-funcionais
como usabilidade, desempenho, etc. poderdo ser documentados utilizando
técnicas tradicionais.

Estabelecer e manter prioridades — Decisdes ruins em estabelecer qual
funcionalidade deverd ser implementada podem acarretar em atraso e
cancelamento de projetos. Portanto a implementagdo de requisitos deve ser
trabalhada em conjunto com stackholders durante todo o processo de
desenvolvimento. Boas decisdes agregam valor ao produto entregue e
diminuem os riscos.

Gerenciar escopo — Alteracdes de projetos sdo inevitaveis visto que as
necessidades dos stackholders variam durante o ciclo de vida do projeto.
Processos modernos sempre gerenciam alteragdes, constantemente

adaptando-se a mudangas no ambiente e necessidades dos stackholders.

3.2.3 Foco

Sistemas com arquitetura mal definida evoluirdo de forma ineficiente e

autodestrutiva. Esse tipo de sistema dificulta evolugdo, reuso e integracdo com outros

sistemas sem substanciais re-trabalhos. Além disso, a comunicacio entre membros da
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equipe de desenvolvimento torna-se ineficiente. O foco do desenvolvimento na
arquitetura permitird que desenvolvedores realizem melhores decisdes técnicas
garantindo uma evolugdo eficiente do sistema. Abaixo segue um conjunto de
atividades sugeridas:

e (Criar arquitetura baseada nos conhecimentos atuais — Crie uma
arquitetura que representa apenas as necessidades atuais dos stackholders,
dando flexibilidades e velocidade para os requisitos que sdo conhecidos
atualmente. Especular requisitos futuros deixard sua arquitetura mais
pesadas e propensa a re-trabalho;

® Aumentar a abstracdo — Sistemas podem ficar grandes e complexos
dificultando a visualizacdo do projeto por diversos membros da equipe,
portanto utilize modelos de abstracido focados nos problemas essenciais do
projeto o que facilitard o entendimento do projeto por diversas
perspectivas;

®  Problemas indicam a solugdo — Deve ser mais dificil manter e adaptar as
necessidades dos stackholders do que novas tecnologias. Portanto organize
a arquitetura em fungo das necessidades do projeto.

® Alta coesdo e baixo acoplamento — Alto acoplamento deixa o sistema
fragil, com dificil entendimento e impossibilitando o reuso de
componentes. Organize a arquitetura do sistema em componentes com alta
coesdo e baixo acoplamento, isto aumentard a compreensao, flexibilidade e
oportunidades para reuso;

® Reuso — Desenvolvedores geralmente ndo utilizam reuso devido a
componentes que ndo disponibilizam o que necessitam ou sdo de baixa
qualidade. Entretanto, reuso garante ganho de tempo na realizagdo de
trabalhos, mesmo se os componentes ja existentes tenham que ser

adaptados ou distor¢des na arquitetura precisem ser realizadas.

3.2.4 Evolucao

Na maioria das vezes € impossivel obter todas as necessidades dos stackholders,

por isso € necessdrio que todos na equipe estejam cientes dos riscos do projeto, das

tecnologias utilizadas e possuam bom entendimento entre si. Mesmo que a equipe
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saiba todas as necessidades, € bastante provdvel que elas mudem com o decorrer do
ciclo de vida de desenvolvimento. Portanto é necessario dividir o projeto em pequenas
iteracOes para demonstrar agregacdo de valor incremental entre iteracdes e obtendo

constantes feedbacks por parte dos stackholders.

A intencdo deste principio € constantemente receber feedbacks por parte dos
stackholders durante a evolugdo do ciclo de vida de desenvolvimento garantindo
melhor gerenciamento dos riscos do projeto. Identificando e tratando os riscos garante

melhor qualidade do processo e do produto entregue.

Nao apenas o produto evolui, mas também a equipe encontra melhores maneiras
de trabalhar em conjunto e buscar solu¢des. Abaixo segue uma lista de atividades
relacionadas a este principio:

e Desenvolvimento em iteracdes — Estratégia iterativa permite retorno
constante das necessidades de projeto e possibilita disponibilizar
funcionalidades aos stackholders para avaliacdo. Esta troca de idéias
constante entre equipe e stackholders aumenta a qualidade do produto
entregue gerenciando melhor os riscos de projeto e atendendo as
expectativas do mesmo.

e Gerenciamento de riscos — Levantamento de riscos tardio pode gerar
design de arquitetura ruim, escolha errada de tecnologias e implementagdo
de requisitos ndo condizentes com as necessidades dos stackholders. Essa
atividade deve ser realizada desde as primeiras fases do projeto e
constantemente reavaliada para identificacio de novos riscos e
reclassificar prioridades.

® Gerencie alteragoes — Alteragdes de projeto sdo inevitdveis principalmente
se vio de encontro as necessidades dos stackholders. Alteracdes tardias
podem resultar em produtos de mé qualidade e aumento no esforco
necessdrio para realizd-las. Portanto sempre que alteragGes sejam
requisitadas é necessario documenti-las e informar aos stackholders
possiveis impactos destas alteracdes.

® Avaliacdo objetiva de progresso — Estabelecer um conjunto de métricas

apontard as falhas e os sucessos durante o andamento do projeto. Isto
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significa acompanhamento das atividades e impacto das alteracdes
realizadas, gerenciando os riscos que por ventura possam diminuir a
qualidade do produto entregue e ndo atendam as necessidades dos
stackholders.

® Reavaliacdo continua do que é realizado — Reunides regulares da equipe
de desenvolvimento identificardo riscos e problemas. Esta atividade pode
ser realizada diariamente quando os membros dividem os status e

responsabilidades individuais. Ao final de cada iteracdo é possivel

identificar dreas para melhoria para entrega ao final da préxima iteragdo.

3.3 Areas de conteudo

O Contetddo do OpenUP/Basic é organizado em quatro grandes dreas de contetido
também conhecidas como subprocessos, sdo elas: Colaboracdo e Comunicacio,
Propoésito, Gerenciamento e Solucdo. Essas dreas de contetido estdo entrelacadas com
as diferentes fases do desenvolvimento, suas atividades e tarefas, e sao influenciadas

pelos diferentes principios anteriormente definidos.

Cada 4rea de contetddo define aspectos importantes da participacdo dos atores no
processo de desenvolvimento. Nas subsecdes seguintes detalharemos cada area de

conteudo.

Figura 3.1 - Areas de Contetido
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3.3.1 Colaboraciao e Comunicaciao

Baseada no principio de Colaboracdo, esta area de contetido reflete a natureza
colaborativa do processo, envolvendo todos os tipos de atores presentes (serdao
definidos mais adiante na se¢do 3.5) com o objetivo primdrio de reunir as

necessidades dos stackholders, desenvolver a solugdo e gerenciar o projeto.

Esta drea de conteido expressa a habilidade de auto-organizacdo das equipes,
permitindo que diferentes atores compreendam as perspectivas relacionadas a seus

cargos e quais as suas responsabilidades dentro do processo de desenvolvimento.

3.3.2 Propésito

Este subprocesso é baseado no principio do Egquilibrio e representa como os
propdsitos apontados pelos stackholders sdo transmitidos aos desenvolvedores,
assegurando que builds desenvolvidos sejam entregues, atendendo as expectativas e
necessidades desses mesmos stackholders. Isto é feito através da comunicacido da
visdo dos stackholders através de casos de testes e requisitos repassados para todos os
membros da equipe.

A darea de conteido de Propdsito € construida baseada no subprocesso de
Colaboracdo, definido na subsecdo anterior. Os impactos da camada de Colaboragdo
neste subprocesso sdo:

e Todos os atores definidos no OpenUP/Basic que estdo envolvidos no
desenvolvimento da solucdo devem entender todas as necessidades dos
stackholders;

e Todas as melhores préticas de desenvolvimento colaborativo devem ser

utilizadas como guia para atividades relacionadas com esta camada.

A drea de conteido de Propésitos foi definida para que todas as organizagdes
possam alterd-la para que melhor atendam seus estilos de colaboragdo com os
stackholders, sem que necessariamente impactem as d4reas de contetido de

Gerenciamento e Solugao.
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3.3.3 Gerenciamento

Esta area de contetido tem como principal atividade o gerenciamento de projeto,
que envolve atividades como planejamento de projetos, planejamento de iteragdes,
acompanhamento dia-a-dia de desenvolvimento de iteracdes, entre outras, e possui

como base o principio da Evolugdo.

Deve ser salientado que esta drea de contetido € baseada no subprocesso de
Colaboracdo (definida na subsecdo 3.3.2) e devido a esta influencia, determina que
gerentes devam envolver toda a equipe no planejamento do projeto garantindo que:

¢ O conhecimento de todos esteja refletido no planejamento;
e Todos os membros da equipe realizem estimativas das suas atividades;
e (Cada membro de equipe deve voluntariamente escolher as tarefas que

deseja realizar, ao invés serem alocados a qualquer tarefa.

Assim como a drea de conteido de Propdsitos, este subprocesso foi definido de
forma que qualquer organizagdo possa adapti-lo ao seu estilo de desenvolvimento,

sem que ocorram impactos nas demais areas de desenvolvimento.

3.3.4 Solucio

Esta area de conhecimento é baseada no principio de Foco e descreve todos os
aspectos relacionados com a criacdo da arquitetura, design, implementag@o e teste de
uma aplicacdo. Este subprocesso representa um guia para realizacdo das seguintes
atividades:

e Definicdo da arquitetura;

e Determinar viabilidade da arquitetura proposta;

e Desenvolvimento da arquitetura para design, implementagcdo e teste de
grandes alteracdes de projeto;

e Design, implementacio e teste de pequenas alteracdes de projeto;

e Implementar e testar alteragdes triviais de projeto;

e Teste e validagdo de builds com qualidade aprimorada.
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Esta drea de conteddo € baseada no subprocesso de Colaboracdo (definido na
subsecdo 3.3.2) e garante que:
e Todos os atores definidos no OpenUP/Basic estdo envolvidos no
desenvolvimento da solugdo;
e Validacdo de builds é de responsabilidade de todos os membros da equipe;
e Melhores praticas de colaboracdo auxiliam no desenvolvimento da

solucdo.

O subprocesso de Solugdo foi desenvolvimento para que qualquer organizacio
possa adaptd-lo ao respectivo estilo de desenvolvimento sem que sejam necessarias

alteracdes nas dreas de conteido de Gerenciamento e Propésitos.

3.4 Disciplinas

Disciplinas agrupam diversas tarefas e representam os diferentes aspectos do
desenvolvimento de aplicacdes. No OpenUP/Basic € apresentado um conjunto de seis
disciplinas, sdo elas: Andlise e Design, Gerenciamento de Configuragdes e
Alteracdes, Implementacio, Gerenciamento de Projeto, Requisitos e Testes. Todas as

disciplinas serdo detalhadas nas subsecdes a seguir.
3.4.1 Analise e Design

Esta disciplina agrega tarefas que auxiliardo na criagdo do design futuramente
implementado por desenvolvedores a partir dos requisitos do sistema. Possui as
seguintes tarefas: Analyze Architectural Requirements, Demonstrate the Architecture,

Design the Solution e Develop the Architecture.
Tem como principais objetivos transformar requisitos em design do futuro

sistema, desenvolver uma arquitetura robusta para a solu¢do e adaptar o design as

caracteristicas do ambiente de desenvolvimento.
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A disciplina de Andlise e Design estd relacionada com outras disciplinas da
seguinte maneira:
® Requisitos — produzem artefatos primarios para execugdo das tarefas de
Andlise e Design;
e [mplementacdo — Receberd os design’s produzidos;
e Testes — Realizam validacdes do design do sistema;

e Gerenciamento de Projeto — planeja o projeto e cada iteracéo.

3.4.2 Gerenciamento de Configuracoes e Alteracoes

No contexto deste processo Gerenciamento de Configuracdes e Alteracdes
possuem como objetivos manter um conjunto consistente dos produtos dos trabalhos
realizados através de sua evolucdo, manter builds consistentes do software, prover
maneiras eficientes de adaptar-se a mudangas e problemas e replanejar trabalhos e,

por fim, prover dados para avaliagdo de progresso.

Gerenciamento de Configuracdes esta relacionado com a habilidade de manter
versdes dos artefatos e configuracdes consistentes dos artefatos relacionados com os
dois primeiros objetivos apresentados. Gerenciamento de Alteracdes refere-se ao
gerenciamento de modificacdes relacionadas as configuracdes dos artefatos

apresentados nos ultimos dois objetivos.

Apenas a atividade de Request Changes esta associada a esta disciplina, sendo ela
a responsavel pelo gerenciamento de alteracdes. A disciplina est4 abrange todo o ciclo
de vida de desenvolvimento, todas as outras disciplinas estdo associadas para manter

um consistente e atualizado conjunto de produtos frutos dos trabalhos realizados.
3.4.3 Implementacio

Disciplina associada ao desenvolvimento das iteracdes do sistema cujos objetivos
sdo verificar se as unidades técnicas utilizadas na construcdo do sistema funcionam

como especificadas e desenvolver o produto final. Possui como atividades Implement

Developer Tests, Implement the Solution e Run Developer Tests.
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Em cada iteracdo as tarefas realizadas serdo capazes de produzir builds mais
estdveis, entretanto Desenvolvedores (tipo de ator detalhado na se¢do 3.5) estardo

cada vez mais condicionados a arquitetura planejada.

Implementagdo estd relacionada com outras disciplinas da seguinte maneira:
® Requisitos — definem o que serd implementado;
® Andlise e Design — organiza a implementacio
e Testes — valida a implementacdo dos requisitos;
e Gerenciamento de Configuracoes e Alteracoes — gerencia as alteragcdes
realizadas nos builds do sistema;
® Gerenciamento de Projeto — planeja qual funcionalidade serd

implementada em cada iteragéo.

3.44 Gerenciamento de Projeto

Gerenciamento de Projeto pode ser definido como a ligacdo stackholders e a
equipe de desenvolvimento. E importante que este gerenciamento desenvolva
ambientes de alta produtividade onde stackholders tenham confianga na habilidade do
time de desenvolvedores na entregar produtos condizentes a suas necessidades e que a
equipe do projeto entenda essas necessidades sempre produzindo softwares de

qualidade.

Esta disciplina € caracterizada por quatro tarefas (Assess Results, Manage
Iteration, Plan Iteration e Plan Project) e tem como objetivos principais manter o
foco da equipe no desenvolvimento e entrega para avaliacdo dos stackholders, criar
um ambiente de alta produtividade, manter informados stackholders e equipe sobre o
andamento do projeto, prover framework para acompanhamento dos riscos e

adaptacdo do projeto aos mesmos e priorizar a seqiiéncia de trabalhos.
Com todas as atividades voltadas para planejamento percebe-se a influéncia que o

Gerenciamento de Projeto exerce nas demais disciplinas que de contraponto

influenciam nas tomadas de decisdes.
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3.4.5 Requisitos

Pode ser definida como a disciplina responsavel por obter, analisar, especificar,

validar e gerenciar requisitos do sistema solicitado. Tem como principais objetivos:

Entender o problema a ser resolvido;
Entender as necessidades dos stackholders;
Definir os requisitos da solugéo;

Definir o escopo do sistema;

Definir as interfaces externas do sistema;
Identificar limitagdo técnicas da solugdo;
Prover a base para o planejamento da solucio;

Prover a base inicial para estimar custo e cronograma.

Para atingir esses objetivos € importante entender os objetivos do escopo do

projeto, onde os stackholders sdo os responsdveis na definicdo e identificagdo dos

problemas tratados pelo produto desenvolvido. Requisitos t€m trés tarefas associadas

que quando executadas auxiliam para completar todos os objetivos, sdo elas: Define

Vision, Detail Requirements e Find and Outline Requirements.

O gerenciamento de requisitos acontece durante todo o ciclo de vida do

desenvolvimento devido a mudancas requeridas pelos stackholders. A disciplina de

Requisitos esta relacionada com outras disciplinas da seguinte maneira:

3.4.6

Andlise e Design — Recebe os requisitos como seu artefato de entrada;

Testes — Valida o sistema de acordo com os requisitos definidos;

Gerenciamento de Configuracoes e Alteracoes — Prove os mecanismos para

gerenciamento nas alteragdes de requisitos;

Gerenciamento de Projeto — Planeja o projeto relacionando requisitos a

iteracdes de acordo com prioridades estabelecidas para cada requisito.

Testes

Define o conjunto de atividades necessdrias para planejamento, implementacio,

execucdo e avaliacdo de testes do sistema. Possui como atividades relacionadas
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Create Tests Cases, Implement Tests e Run Tests, onde seus objetivos principais sdo
encontrar ¢ documentar defeitos, validar que o produto de software desenvolvido
funciona como detalha seu design, validar e provar as propostas de design e
especificacdo de requisitos através de demonstracdo e validar que a implementacdo

dos requisitos estd apropriada a defini¢do dos mesmos.

A disciplina de Testes desafia as proposi¢des, riscos e incertezas provenientes do
trabalho das outras disciplinas utilizando demonstra¢des concretas e imparciais. Esta
disciplina estd relacionada com as demais da seguinte maneira:

e Requisitos — Relaciona os requisitos do projeto para estabelecer quais
testes serdo realizados;

® Andlise e Design — Relaciona o design do projeto, o que ajuda na definicao
dos tipos de testes que serdo realizados;

e [mplementagdo — Disponibiliza os builds para efetuar os testes;

e  Gerenciamento de Projetos — Descreve o lIteration Plan, este artefato
define a missdo correta para avaliagdo da iteracdo;

e Gerenciamento de Configuracoes e Alteracoes — Os testes verificam se as
mudancgas efetuadas foram finalizadas apropriadamente. As propriedades

dos testes sdo gerenciadas pelo Gerenciamento de Configuragdes.

3.5 Atores

O OpenUP/Basic define um conjunto de sete atores principais que sdo alocados
para a realiza¢d de tarefas durante o processo de desenvolvimento, sdo eles: Analista,
Any Role, Arquiteto, Desenvolvedor, Gerente de Projeto, Stackholder e Tester. Nas
subsecdes seguintes, cada tipo de ator serd definido e identificado suas principais

atividades e producdo de artefatos.

3.5.1 Analista

A pessoa que assume este papel tem como objetivos capturar e definir prioridades

nos requisitos recolhidos a partir do entendimento dos problemas relatados pelos
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stackholders. Dentre as principais habilidades necessédrias para bom desempenho

deste papel, podemos destacar:

e Experiéncia em identificar e entender problemas e oportunidades;

e Habilidade para articular necessidades associadas aos principais problemas

a serem resolvidos;

e Boas habilidades de comunicacdo (escrita e verbal);

e Conhecimento nos dominios de negécio e tecnologia, ou habilidade de

rapida absorcdo desses tipos de informagao;

As principais tarefas alocadas para este ator sdo: Define Vision, Detail

Requirements ¢ Find and Outline Requirements. Com base nessas tarefas é

responsavel pelo desenvolvimento dos seguintes artefatos: Actor, Glossary,

Supporting Requirements, Use Case, Use Case Model e Vision.

.n’.:":u
[
Analyst

perfarms Define Vision Detail Find and Outline
Regquirements Requirements

E = E =

responsible for

E

Actor Glossary Supporting Use Gase Use Case Model “Wision

Requirements

Figura 3.2 — Tarefas e artefatos relacionados a Analista.

3.5.2 Any Role

Este tipo de ator foi definido com o intuito de permitir a qualquer membro da

equipe realizar tarefas gerais, como por exemplo:

Acessar artefatos presentes no sistema de gerenciamento de configuracdo para
desenvolvimento e manutencdo dos mesmos;

Enviar pedidos de alteracdo no projeto;

Participar de revisdes e definicdes de prioridades;

Voluntério de trabalho em uma iteragcao particular.

Q perfanmns D
e
Any Role Request Change

Figura 3.3 — Tarefas relacionadas a Any Role.
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3.5.3 Arquitetos

Este tipo de ator coordena a criagdo do design técnico do sistema e é responsavel
pelo gerenciamento de decisdes de carater técnico relacionado ao projeto. Isto
significa identificar e documentar todos os aspectos arquiteturais do sistema,

incluindo requisitos, design, implementacdo e liberagdo de deploy.

O membro de equipe alocado a esta func¢do deve trabalhar em conjunto com o
Gerente de Projeto (definido na subsecdo 3.5.5) nos aspectos de recrutamento de
pessoal e planejamento do projeto, sendo responsavel por reduzir riscos técnicos,
gerenciar as preocupacdes de diferentes stackholders e garantir que decisdes sejam

repassadas, validadas e seguidas pelos membros da equipe.

Arquitetos devem ser pessoas com maturidade, visdo e possuir experiéncia para
rapidamente realizar julgamentos apesar de informacdes incompletas. Mais
especificamente, a pessoa deve possuir a combinacao de habilidades:

e Experiéncia nos dominios de engenharia de software e resolucdo de
problemas;

e Habilidades de lideranga;

e Excelentes habilidades de comunicagao;

e Pro-ativo e seguir objetivos.

Do ponto de vista técnico devem possuir habilidades de design e implementacao.
De posse de todas essas qualidades, o Arquiteto estd apto a executar as seguintes
tarefas: Analyze Architectural Requirements, Demonstrate the Architecture e Develop
the Architecture. Também serd responsdvel pela criagdo e manutengdo dos seguintes

artefatos: Architectural Proof-of-Concept e Architecture.

performs Analyze Cemanstrate the Cevelap the
f':--' Architectural Architecture Archite cture
.'"_.". Requirements
Architect responsible far i
Architectural Proof Architecture

of-Concept

Figura 3.4 — Tarefas e artefatos relacionados ao Arquiteto.
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3.5.4 Desenvolvedor

O membro de equipe definido neste tipo de ator € responsivel pelo
desenvolvimento de parte do sistema e quando necessdrio adaptando-a a arquitetura,
possibilitando a prototipacdo de user-interface e depois implementando, testando e
integrando partes da solugd@o. As principais habilidades associadas sio:

e Definir e desenvolver solugdo técnicas utilizando as tecnologias adotadas
pelo projeto;

e [dentificar e construir casos de teste que validem determinado
comportamento de um componente do sistema;

e Descrever design’s de forma que outros membros da equipe entendam.

O Desenvolvedor esta apto a executar as seguintes tarefas: Design the Solution,
Implement Developer Tests, Implement the Solution e Run Developer Tests. Também
serd responsdvel pela criacdo e manutencdo dos seguintes artefatos: Build, Design,

Developer Test e Implementation.

o perfarms Design the Irmplement Implement the Run Developer
o~ Solution Developer Tests Solution Tests
rod
]
Developer rezponsible for o I
=] | =] = 1=
Build Design Develaoper Test Implementation

Figura 3.5 — Tarefas e artefatos relacionados ao Desenvolvedor.
3.5.5 Gerente de Projeto

E o responsavel pelo planejamento e avaliacio de riscos do projeto, coordenagio
de iteracOes com os stackholders e manter o foco da equipe de desenvolvimento para
alcangar os objetivos do projeto. As principais habilidades necessdrias sdo:

e Habilidade em apresentac@o, comunicagdo e negociagao;

e Liderancga;

e Devido a experiéncia com ciclos de vida de desenvolvimento de software,
ser capaz de ensinar, guiar e prestar suporte a membros da equipe;

e Proficiéncia em resolucdo de conflitos e técnicas para solucionar

problemas.
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O Gerente de Projeto estd apto a executar as seguintes tarefas: Assess Results,
Manage Iteration, Plan Iteration e Plan Project. Também serd responsdvel pela
criacdo e manutencdo dos seguintes artefatos: Iteration Plan, Project Plan, Risk List,
Status Assessments e Work Item List.

> > [ [

performs Assess Results IManage lteration Flan lteration Flan Project

|’=.'.-

L
oo :

Project Manager responsible for

= =

Iteration Flan Froject Flan Risk List Status Assessment Work ltems List

Figura 3.6 — Tarefas e artefados relacionados ao Gerente de Projeto.
3.5.6 Tester

Este ator € responsdvel pelas principais tarefas relacionadas a drea de testes. Sua
funcdo é identificar os testes que deverdo ser realizados, identificar o modo mais
apropriado para implementar cada teste, implementar testes individuais, configurar e
executar testes documentar e analisar o resultados dos testes, analisar e recuperar-se a
partir de erros de execucdo e comunicar o resultados de testes a todos os membros da

equipe.

As principais habilidades necessdrias para ocupacéo deste cargo sao:
e Conhecimento das técnicas de testes;
e Habilidades para diagnosticar e solucionar problemas;
¢ Conhecimento sobre o sistema que estd sendo testado;

¢ Conhecimento sobre a arquitetura de sistemas e redes.

Caso testes automatizados sejam utilizados, as seguintes qualidades deverdo ser
consideradas para alocagdo de membros nesta fungio:
e Habilidades em diagnéstico e debugging;
e Habilidades em programacao;
e Experiéncia utilizando ferramentas de automacao de testes;
e Treinamento apropriado para utilizacdo da ferramenta de automacgdo de

testes em questao.
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O Tester esta apto a executar as seguintes tarefas: Create Test Cases, Implement
Tests e Run Tests. Também serd responsdvel pela criagdo e manuten¢do dos seguintes
artefatos: Test Case, Test Log e Test Script.

> = lis>
performs Create Test Cases Implement Tests Fun Tests
Tester responsible for

E E =

Test Case Test Log Test Script

Figura 3.7 — Tarefas e artefatos relacionados ao Tester.
3.5.7 Stackholder

Representa o grupo de pessoas cujo conjunto de necessidades deve ser satisfeito
ao final do projeto. Este ator pode ser atribuido a qualquer pessoa que serd (ou

potencialmente) afetado pelo resultado do projeto.

3.6 Atividades

As Atividades definem o fluxo de tarefas e producéo e utilizacido de artefatos por
parte delas, devendo ser realizadas pelas iteracdes em suas respectivas fases do ciclo
de desenvolvimento. Abaixo segue a lista de todas as atividades definidas pelo

OpenUP/Basic.

Initiate Project
E realizada no comeco da fase de Inception pela primeira iteracdo. Tem como
objetivos principais estabelecer a visdo do projeto e estabelecer o planejamento do

mesmo em um maior grau de abstracgdo.

Define Architecture

Esta atividade tem como propésito a definicdo da arquitetura que possibilita a
implementacdo dos requisitos de maior prioridade, provendo uma fundacdo sélida e
resistente onde serdo desenvolvidas as funcionalidades. Serd realizada por todas as

iteracdes da fase de Elaboration.
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Develop Solution (for requirements) (within context)

Design, implementar, testar e integrar a solucdo para um requisito em um
determinado contexto. O contexto é especificado ao alocar o requisito para o
desenvolvedor. O foco de desenvolvimento pode ser em uma camada (apresentagao,

negdcios, persisténcia, etc.), um componente, etc.

Determine Architectural Feasibility
Tendo como base os requisitos do projeto, o arquiteto deverd propor uma
arquitetura de alto nivel condizente com as funcionalidades e restricdes do sistema,

maximizando os beneficios aos stackholders. Realizada durante a fase de Inception.

Manage Iteration

Desempenhada unicamente pelo gerente de projeto, tem como objetivo gerenciar
todas as atividades alocadas em cada iteracdo, monitorando e comunicando o status
do projeto aos stackholders. Esta atividade estd presente em todas as fases do ciclo de

desenvolvimento.

Manage Requirements

Esta atividade ocorre durante todo o ciclo de vida de desenvolvimento através da
colaboracdo de todos os membros da equipe e stackholders a fim de estabelecer o
conjunto consistente, correto e passivel de validacdo de requisitos do sistema. De
modo geral, suas tarefas sdo obter, especificar, analisar e validar esse conjunto de

requisitos.

Ongoing Tasks
Atividade criada com finalidade de “abrigar” a tarefa de Request Changes. Esta
tarefa é executada por qualquer membro do sistema em qualquer fase do ciclo de

desenvolvimento.
Validate Build

Criar e executar testes capazes de validar o desenvolvimento de funcionalidades

condizentes com os requisitos associados ao sistema.
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3.7 Fases do Ciclo de Desenvolvimento

O OpenUP/Basic € um processo iterativo onde as iteracdes sdo distribuidas ao
longo de quatro fases: Inception, Elaboration, Construction e Transition. A
quantidade existente de iteragdes por fase dependerd do dominio de negdcios,
tecnologia utilizada, complexidade da arquitetura, tamanho do projeto, entre outros.
Cada fase define um conjunto de objetivos que devem ser alcancados por suas
iteracdes, assim como a associacdo com as atividades (secdo 3.6) realizadas para

atingir esses objetivos.

Inception Elaboration Construction Transition
A | ] l'\_ q oud 3
.\. /' erecyrse \‘ /' L|fecy|:le £ Initial \‘ /' Prod.m
Objective Architecture Operational Release
N Milestone e Milestone oy Capability Milestone
:@. :@. Sy Miestone
Inception Elabomtion Construction Tlansrllcm
Iteration|s) lteration|s) Iterationis) Iteration(s)

Figura 3.8 — Ciclo de vida do OpenUP/Basic.

Iteracdes podem ter duragdes varidveis dependendo das caracteristicas do projeto,
entretanto, € recomendado o periodo de um més por iteracao, pois este periodo prove:
¢ (Quantidade de tempo razodvel para entrega de novas funcionalidades;
e Freqiientes feedbacks de stackholders;

® Gerenciamento de riscos e problemas durante o decorrer do projeto.

3.7.1 Inception Phase

A primeira das quatro fases do ciclo de vida do processo estd relacionada com o
entendimento sobre o escopo do projeto e seus objetivos, buscando informagdes que
indiquem a viabilidade do mesmo. O propésito desta fase € estabelecer concordancia

com todos os stackholders sobre os objetivos do ciclo de vida do projeto.

Para entender o escopo do projeto, assim como a viabilidade de uma possivel
solugdo, quatro objetivos devem ser contemplados, sdo eles:
e Entender o que deve ser construido;

e Identificar funcionalidades chave do sistema;
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¢ Determinar pelo menos uma solugdo;

e Entender custos, cronograma e riscos associados ao projeto.

Para atingir os objetivos tracados acima, esta fase estd associada as seguintes
atividades:

e [nitiate Project — Resulta na criacdo da visdo e do planejamento do
projeto;

® Manage lIteration — Busca do entendimento das necessidades dos
stackholders resultando nos requisitos do sistema, lista dos riscos e custos
e planejamento do cronograma do projeto.

® Manage Requirements — Focada no mapeamento das necessidades dos
stackholders em requisitos, estabelecendo suas prioridades e
documentando-os em casos de uso. Possibilita ao arquiteto elaborar um
protétipo da arquitetura, entregando-a ao gerente do projeto a fim de
aprimorar o planejamento do projeto e de futuras iteragdes.

e Determine Architectural Feasibility — Realizada pelo arquiteto, sdo criados
prototipos de algumas possiveis arquiteturas para o sistema, determinando

a viabilidade do projeto e por fim escolhendo a arquitetura a ser

implementada.
Initiste Project ¥
75
l Manage teration
I
Manage Reguirsments TS
55
Determine Architectural Feasikility

k. v

.

Figura 3.9 — Fluxo de atividades da fase Inception.

A tabela a seguir demonstra o relacionamento entre atividades e objetivos da fase

de Inception:

50



Objetivo Atividade(s)
Entender o que deve ser feito -Manage Requirements
Identificar funcionalidades chave do -Initiate Project
sistema -Manage Requirements
Determinar pelo menos uma solu¢ao -Determine Architectural Feasibility
Entender custos, cronograma e riscos -Initiate Project
associados ao projeto -Manage Iteration

Tabela 2 — Fase Inception: Objetivos x Atividades.

3.7.2 Elaboration Phase

A segunda das quatro fases do ciclo de vida do processo estd focada nos riscos

relacionados a arquitetura do sistema. O propésito desta fase € estabelecer um

baseline

de criacdo da arquitetura do sistema, capaz de suportar todas as atividades de

desenvolvimento seguintes.

Os objetivos desta fase contemplam o gerenciamento de riscos atrelados aos

requisitos, a arquitetura, custo e cronograma do projeto. Os objetivos sdo:

Entendimento mais detalhado dos requisitos;
Design, implementar, validar e estabelecer baselines da arquitetura;
Tratar prioridades e produzir cronogramas e estimativas de custos de

forma mais precisa.

Para atingir os objetivos tracados acima, esta fase define quatro atividades:

Manage Iteration — O gerente de projeto, em conjunto com os membros da
equipe de desenvolvimento, analisa a lista de trabalho da iteragdo gerando
uma estimativa de prazos mais precisa. As tarefas sdo alocadas entre os
desenvolvedores que passam a implementar as funcionalidades definidas
por requisitos de alta prioridade. Também sdo extraidas métricas para
auxiliar estimativas de cronograma e custo de futuras iteragdes;

Manage Requirements — Todos os requisitos de alta prioridade sio
destrinchados e detalhados ao ponto de possibilitar a implementagcdo de
suas funcionalidades. Novos requisitos poderdo ser relacionados

necessitando analise;
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e Define the Architecture — O arquiteto analisa as restricdes associadas a
arquitetura e lista as prioridades no desenvolvimento do sistema, definindo
a estrutura do projeto e identificando as abstragdes iniciais € mecanismos
disponibilizados pela arquitetura;

e Develop Solution (for requirements) (within context) — A equipe de
desenvolvimento recebe um subconjunto dos requisitos do sistema para
implementagdo de funcionalidades associadas. Durante esta fase, a maioria
dos requisitos tratados pela atividade possui alta prioridade;

e Validate Build — Nesta fase, esta atividade tem como propdsito testar e
validar a implementagdo dos requisitos de alta prioridade, provando a

robustez da arquitetura.
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Figura 3.10 - Fluxo de atividades da fase Elaboration.

A tabela a seguir demonstra o relacionamento entre atividades e objetivos da fase

de Elaboration:

Objetivo Atividade(s)

Entendimento mais detalhado dos -Manage Requirements

requisitos

Design, implementar, validar e estabelecer | -Define the Architecture
baselines da arquitetura -Develop Solution (for requirements)
(within context)

-Validate Build

Minimizar riscos e produzir cronogramas -Manage Iteration

e estimar custos de forma precisa

Tabela 3 — Fase Elaboration: Objetivos x Atividades.
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3.7.3 Construction Phase

A terceira das quatro fases do ciclo de vida do processo possui sua estrutura de
trabalhos similar a Elaboration Phase, onde suas atividades sdo desempenhadas em
paralelo. Ao iniciar esta fase a arquitetura deverd estar consolidada restando apenas
requisitos de baixa prioridade para implementagdo. Funcionalidades serdo testadas e
validadas resultando em builds mais completos e estdveis. Assim, permite ao gerente
do projeto foco na reducdo de custos do projeto e gerenciamento e andlise da

eficiéncia da equipe.

Dois objetivos devem ser contemplados, sio eles:
e Desenvolver produtos completos que possam ser liberados a comunidade;

¢ Minimizar custos de desenvolvimento e atingir paralelismo no

desenvolvimento.

Para atingir os objetivos tracados acima, esta fase define quatro atividades:

®  Manage Iteration — Atividades focadas na liberagdo de uma “versdo bera”
estavel do sistema aos stackholders;

®  Manage Requirements — Requisitos de baixa prioridade sdo detalahados e
repassados a equipe de desenvolvimento;

e  Develop Solution (for requirements) (within context) — Foco na
implementag¢do de requisitos de médio/baixa prioridade;

e Validate Build — Validar e liberar a “versdo beta” disponibilizada ao final

da iteracdo.
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Figura 3.11 - Fluxo de atividades da fase Construction.
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A tabela a seguir demonstra o relacionamento entre atividades e objetivos da fase

de Construction:

Objetivo Atividade(s)
Desenvolver produtos completos que -Manage Requirements
possam ser liberados a comunidade -Develop Solution (for requirements)

(within context)

-Validate Build
Minimizar custos de desenvolvimento e -Manage Iteration
atingir paralelismo no desenvolvimento -Develop Solution (for requirements)

(within context)

-Validate Build

Tabela 4 — Fase Construction: Objetivos x Atividades.

3.7.4 Transition Phase

A dltima das quatro fases do ciclo de vida do processo tem o propdsito de

assegurar que todas as funcionalidades serdo entregues na liberacdo do produto.

Possui trés objetivos que devem ser contemplados, sdo eles:
e Avaliar, através de testes, se as expectativas dos usudrios serdo atendidas;
e Stockholders estabelecem que o deploy estd completo;

e Melhorar performance de futuros projetos baseados nas licdes aprendidas.

Para atingir os objetivos tracados acima, esta fase define quatro atividades:

® Manage Iteration — As atividades devem convergir para libera¢do de uma
versdo estivel do software, permitindo a aprovagdo por parte dos
stackholders;

e Develop Solution (for requirements) (within context) — Durante esta fase a
maioria dos requisitos estardo implementados e validados, entretanto
alguns requisitos de baixa prioridade podem ser desenvolvidos e incluidos
na liberagdo da versdo. Alguns erros apresentados em outras iteragcdes
deverao ser assistidos e validados antes do deploy;

e Validate Build — Efetuada em paralelo com as demais, estd atividade
verifica a implementacdo dos requisitos, atestando a estabilidade da versdo

liberada para o conjunto de usudrios.
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A tabela a seguir demonstra o relacionamento entre atividades e objetivos da fase

de Transition:

Objetivo Atividade(s)
Avaliar, através de testes, se as -Ongoing Tasks
expectativas dos usudrios serdo atendidas -Develop Solution (for requirements)

(within context)

-Validate Build

Stockholders estabelecem que deploy estd | -Manage Iteration

completo. -Validate Build

Melhorar performance de futuros projetos | -Manage Iteration

baseados nas licdes aprendidas

Tabela 5 — Fase Transition: Objetivos x Atividades.
3.8 Consideracoes Finais

Este capitulo apresentou os principais conceitos relativos ao OpenUP/Basic. Foi
dada uma explicagdo sobre sua estrutura através da descricdo de seus principios, dreas
de conteido (ou simplesmente subprocessos), disciplinas e também demonstrado
aspectos importantes de seu ciclo de desenvolvimento, tais como atores, atividades e
fases de iteracdes. A descri¢do dada neste capitulo servird de base para apresentacao

do trabalho de extensdo mostrado no préximo capitulo.
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Capitulo 4

Estendendo o OpenUP/Basic

De acordo com [15,21] muito sdo os aspectos que diferenciam os aplicativos Web dos
aplicativos tradicionais, dentre os quais podemos citar navegacdo e organizacdo de
interface. O OpenUP/Basic torna-se o processo de desenvolvimento perfeito a
alcangar os objetivos deste trabalho devido a sua capacidade de absorver extensoes

sem perder suas caracteristicas originais.

Neste capitulo sdo apresentadas as extensdes idealizadas para as atividades de

Requisitos e Analise e Projeto.
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4.1 Visao geral

Nos capitulos anteriores apresentamos as maravilhas trazidas pela Web, como a
troca de informacdes de maneira mais rdpida e eficiente, contudo listamos alguns
pontos fracos dos processos de desenvolvimento de software utilizados para construir
aplicativos Web, visto que estes ndo estdo completamente preparados para enfrentar

os problemas relacionados a este ambiente tdo heterogéneo.

O OpenUP/Basic é um processo de desenvolvimento iterativo baseado nas
metodologias RUP e XP, onde uma de suas principais caracteristicas € ser passivel de
extensdo. Tendo em vista esta capacidade, o OpenUP/Basic foi selecionado com o
objetivo de estender suas atividades relacionadas as disciplinas de Requisitos e

Andlise e Projeto para melhor adequar-se as caracteristicas dos aplicativos Web.

No capitulo 3, o OpenUP/Basic foi extensivamente detalhado, portanto neste

capitulo abordaremos apenas os aspectos relacionados com o trabalho de extensao.

4.2 Estendendo a disciplina de Requisitos

A Engenharia de software define requisitos como o conjunto das funcionalidades
e restricdes [49] apresentadas pelo sistema. A elicitacdo de requisitos € uma atividade
importante no processo de desenvolvimento de software por estabelecer, dentre varias
coisas, a ordem na implementagdo das necessidades apontadas pelos stackholders.
Requisitos podem ser divididos em trés grupos:

e Requisitos funcionais — declaracdes de funcdes que o sistema deve
fornecer, especificando o comportamento, entradas e saidas dessas
fungdes;

® Requisitos ndo-funcionais — Sao restri¢des sobre as fun¢des do sistema;

® Requisitos de dominio — Restri¢des originadas do dominio em que a
aplicacdo estard submetida.

No OpenUP/Basic a disciplina de Requisitos estd associada exclusivamente a

atividade de Manage Requirements (Figura 4.1 demonstra seu fluxo de tarefas)
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definindo um conjunto de tarefas responsédvel por obter, especificar, analisar e validar

o conjunto de requisitos do sistema.

Submetendo aplicativos Web e tradicionais as tarefas desta atividade, notamos

que ndo existem grandes diferenca no gerenciamento dos requisitos funcionais. Mas é

perceptivel que nos aplicativos Web um conjunto de requisitos ndo-funcionais deve

ser obrigatoriamente tratado independente da finalidade da aplicagao.

Abaixo sdo listados esses requisitos essenciais, definindo-os e apresentando

possiveis impactos quando mal trabalhados pelas equipes de projeto:

Concorréncia — Sistemas Web tendem a possuir grandes nimeros de
requisi¢des, portanto tanto a tecnologia utilizada para implementacdo da
solucdo quanto a estrutura de fisica deve ser capaz de suportar requisicdes
concorrentes de funcionalidades. Quando este aspecto ndao ¢é bem
trabalhado entre equipes e stackholders s@o grandes as chances da solugdo
ser inviabilizada, pois servidores e aplicacdes ndo agiientaram a demanda
dos usuarios;

Persisténcia — De informacdes e consisténcia nas funcionalidades,
podendo acorrer desentendimentos entre prestadores do servico e usudrios
devido a informacdes mal trabalhadas pelo sistema;

Multi-plataforma — Sistemas Web geralmente trabalham em ambientes
heterogéneos ndo havendo conformidade de hardware ou software. E
importante verificar quais as caracteristicas presentes na estrutura que
alojard a aplicagbes para que incompatibilidades de tecnologias ndo
resultem em percalcos ou até o fracasso do projeto;

Cross-browser — Apesar do controle exercido pela W3C [50], diferentes
companhias implementam as fags da linguagem de hipertexto (html) de
maneiras diferentes em seus respectivos browsers, o que pode acarretar em
experiéncias de interface completamente distintas entre usudrios que nao
utilizam o mesmo tipo de browsers. Gerentes de projeto, arquitetos, web
designers e stackholders devem estar cientes desses problemas e buscar

solugdes conjuntas para contornd-los;

58



Seguranca — Um dos principais aspectos relacionados a aplicativos Web.
Compreende desde acesso e transmissdo de informagdes sigilosas até
permissdo para execucdo de funcionalidades especificas. Tratamento
indevido por parte dos sistemas pode acarretar em processos judiciais;
Bandwidth — Julga a capacidade de receber e transmitir dados do servidor
do cliente. Célculos errados podem decretar morte do sistema viso que
usudrios ndo receberdo as informacdes requisitadas. Este aspecto aumenta
de sua importincia de acordo com o aumento de usudrios utilizando
concorrentemente;

Disponibilidade — E uma das vantagens associadas a internet que deve ser
aproveitada ao méaximo pelos sistemas Web. A exposicdo de produtos e
servicos durante as 24 horas didrias torna-se um diferencial competitivo,
permitindo aos clientes usufruir dos beneficios de uma empresa ou 6rgio
governamental para realizacdo de todas as suas atividades. A retirada de
servicos do ar pode gerar graves problemas aos usudrios impedidos de
finalizar suas tarefas;

Escalabilidade — “O Céu € o limite”. Sistemas Web devem permitir facil
manuten¢do e incorporagdo de novas funcionalidades. O risco estd
associado a necessidade de desenvolver uma nova aplicacdo sempre que
for necessdria a adicdo de novas funcionalidades ou retirada de acesso de
todos os servigo sempre que uma nova versio do sistema seja liberada;
Multiplicidade de perfis — Tratamento diferenciado aos diversos grupos de
usudrios, definindo acesso a funcionalidades e informagdes além de
possiveis personalizacdes da interface do sistema. Pessoas desejam
tratamento diferenciado e apenas as solugdes capazes de lhes proporcionar
sobreviverao.

Dindmica de conteiido — Na era da internet o ciclo de vida de informagao é
muito curto, visto que a todo instante “surge uma novidade”. Provedores
de servigos devem estar sempre atentos ao repasse das novas informacdes
aos usudrios. Estes estdo na eterna busca por produtos e servicos novos

capazes de proporcionar melhor qualidade de vida.
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Figura 4.1 — Fluxo de tarefas de Manage Requirements.

4.3 Extensao das atividades de Analise e Projeto

A disciplina de Andlise e Projeto estd baseada em duas atividades: Determine
Architectural Feasibility e Define Architecture. A primeira tem inicio na fase de
Inception e termina na fase de Elaboration e possui o objetivo de estabelecer uma
possivel solucdo para a arquitetura do sistema e provar a sua viabilidade. Ja a segunda
¢ completamente realizada durante a fase de Elaboration, com propoésito definir

estrutura capaz de comportar os requisitos de alta prioridade de cada iteracao.

Para que as tarefas dessas atividades estejam completamente aptas ao
desenvolvimento de aplicacdes Web faz-se necessdrio um artefato que defina a
estrutura, o comportamento e navegabilidade das interfaces do usudrio. Devido a
importancia atribuida a camada de apresentacdo por parte dos sistemas Web, as
equipes de projetos devem possuir um profissional ciente das técnicas de usabilidade
capaz de criar o modelo navegacional da aplicacdo (secdo 4.3.1.2). Este novo tipo de

ator sera chamado de Web Designer.
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4.3.1 Web Designer

Este membro da equipe do projeto tem como objetivo de desenvolver o projeto
navegacional do aplicativo Web a partir dos requisitos relatados. Dentre as principais
habilidades necessdrias para bom desempenho deste papel, podemos destacar:

e Conhecimento de técnicas de usabilidade;
e Habilidades de comunicacdo (escrita e verbal);
e Pré-atividade;

e Dominio de tecnologias de desenvolvimento para Web.

Este ator é responsdvel pela tarefa: Create Interface Design, sendo necessario
desenvolver o artefato Navigational Model ao final da tarefa e distribuir entre todos os
membros da equipe.

performs

.'l.- -.:I.
- -
Weh Designer respansible for

Figura 4.2 Tarefa e artefato relacionados ao Web Designer.

4.3.1.1 Create Interface Design

Definicao: Definir o espaco navegacional da aplicacdo a partir dos requisitos e

restri¢cdes impostas ao sistema.
Ator Responsavel: Web Designer.
Artefatos de Entrada:
e Supporting Requirements;
e Vision;

e Use Case Model.

Artefato de Saida: Navigational Model.
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Passos:

Analisar casos de uso — Retirar informacdes relacionadas a estrutura da
futura interface, tais como tipos de contetidos (texto, videos, imagens)
visualizados, abordagens para diferentes tipos de usudrios disponiveis no
sistema, etc.;

Listar  funcionalidades acessiveis ao cliente — Verificar quais
funcionalidades serdo disponibilizadas aos usudrios e definir a posi¢do da
chamada dessas funcionalidades no espaco navegacional;

Listar contetidos acessiveis ao cliente — Verificar quais informagdes serdo
disponibilizadas aos usudrios e definir a forma e lugar onde serdo exibidas;
Listar navegacdo entre interfaces e outros sistemas — Definir os links entre
as diversas interfaces do sistema e o relacionamento com outros sistemas e
Web sites;

Construir Modelo Navegacional — De posse das informacdes geradas nos
passos anteriores 0 modelo navegacional € construido;

Validar e distribuir modelo — Neste passo o modelo € revisado e entregue

aos demais membros da equipe.

4.3.1.2 Navigational Model

Definicao: Conjunto de protétipos das interfaces do sistema, contendo

informagdes sobre visualizagdo de funcionalidades e contetidos por
partes dos diferentes perfis de usudrios, bem como informacdes sobre

navegacdo entre interfaces e com outros sistemas.

Responsavel: Web Designer.

Entrada de:

Demonstrate the Architecture;
Analyze Architectural Requirements;

Develop the Architecture.
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Saida de:

e C(Create Interface Design.

4.3.2 Adaptacao das tarefas

Com os novos recursos apresentados definido, algumas modificacdes foram
sugeridas nas atividades de Andlise e Projeto. Para a atividade Determine Architecture
Feasibility adicionamos ao fluxo da tarefa desempenhada pelo Web Designer, Create
Interface Design, onde o artefato de saida dessa tarefa, Navigational Model, seré
utilizado como artefato de entrada nas tarefas do Arquiteto, Analyze Architectural
Requirements e Demonstrate the Architecture, com a finalidade de prover uma base
mais sOlida para as solucdes propostas e planejamento mais adequado ao

desenvolvimento de aplicativos Web.
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Figura 4.3 — Novo fluxo da atividade Demonstrate Architectural Feasibility.

Com relacdo ao fluxo da atividade de Define Architecture, ndo sdo necessarias
grandes alteracdes (inclusdo de novas tarefas, participacio de outros tipos de atores ou
mudangas nos fluxos internos das tarefas), mas para munir as tarefas de melhores
informagdes o artefato produzido na tarefa de Create Interface Design serd
incorporado ao conjunto de documentos de entrada de cada uma delas, Analyze

Architecture Requirements e Develop Architecture.
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A atribuicdo de um novo artefato de entrada as tarefas desta atividade tem como
objetivo ratificar a importancia dos aspectos de interface no desenvolvimento de um
aplicativo Web e munir o planejamento das iteracdes, esta atividade é executada na
fase de Elaboration, de maneira que estas sejam separadas por mdédulos com foco em

grupos de funcionalidades.
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Figura 4.4 — Novo fluxo da atividade Define Architecture.
4.4 Consideracoes Finais

Este capitulo apresentou todas as propostas de extensdo relativas as atividades de
Requisitos e Andlise e Projeto do OpenUP/Basic. Foram detalhadas as atividades
originais indicando o papel das extensdes na realizacdo das mesmas, contribuindo
para adaptacdo do processo de desenvolvimento e elaboracdo de aplicativos Web de

alta qualidade.

No proximo capitulo serdo apresentadas as conclusdes, consideracdes finais,

trabalhos correlatos e as perspectivas de trabalhos futuros.

64



Capitulo 5

Conclusao

Com a disseminag¢do da Web perante todos os seguimentos da sociedade e aumento na
utilizacdo de seus servigos, existe uma crescente demanda por aplicativos Web de alta
complexidade. Entretanto, este tipo de aplicacdes possui caracteristicas que ndo sao

abordadas pelos processos de desenvolvimento tradicionais.

Diante deste cenario, este trabalho esteve focado no tratamento das caracteristicas
especiais dos aplicativos Web. Para Tanto, desenvolveu uma extensdo do processo de
desenvolvimento OpenUP/Basic, com foco nas atividades relacionas a Requisitos e

Andlise e Projeto de Sistema.

Este capitulo apresenta as consideragdes gerais e contribuicdes, além de trabalhos

correlatos e perspectivas de trabalhos futuros.

65



5.1 Consideracoes Finais e contribuicoes

A Web tornou-se a maior fonte para publicacdo e extracdo de informagdo na era
da Informacdo. De certo modo, a Web quebrou barreiras na disseminacdo de
informagdes permitindo que todos tenham acesso a elas seja independentemente de

onde esteja e como estejam conectados.

Por ser um ambiente de grande alcance e rdpida expansdo [14], torna-se perfeita
para investimentos pesados por parte de empresas com o objetivo de expor seus
produtos e servigos a clientes de todas as partes do mundo [31,32,33], bem como
propiciar aos funciondrios informacdes valiosas para realizagdo de seus trabalhos.
Nao s@o apenas empresas que investem no mundo virtual, muitos &rgdos

governamentais estdo migrando seus servigos para a grande rede de computadores.

Diante dessa perspectiva, os aplicativos Web estdo sendo produzidos com maior
riqueza e complexidade, entretanto, por possuirem caracteristicas diferenciadas as dos
aplicativos tradicionais, a maioria dos processos de software ndo se encontra

preparada para tratar essas diferencas.

Este trabalho teve como objetivo melhor adaptar um processo de desenvolvimento
a realidade do ambiente e ciclo de vida dos aplicativos Web, para tanto foi escolhido o
processo OpenUP/Basic. O OpenUP/Basic € um processo de desenvolvimento de
software criado pela IBM [29] e doado a Eclipse Foundation [28], sendo o
refinamento dos principais aspectos do Rational Unified Process (RUP) [25] e

Extreme Programming (XP) [24].

Devido a sua simplicidade, por combinar aspectos importantes de ambas as
metodologias, RUP e XP, e estar focado no desenvolvimento de aplicativos de
pequeno/médio porte com duragdo de trés a seis meses, o OpenUP/Basic foi

escolhido.

As atividades de Requisitos e Andlise e Projeto foram estendidas para atender

caracteristicas importantes dos aplicativos Web. Em virtude de suas propriedades, o
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processo € passivel de extensdes, nenhuma das propostas deste trabalho prejudica a
dindmica deste processo, permitindo que continue sendo utilizado pelos tipos de

aplicagdes.

A andlise e gerenciamento de requisitos definem dois tipos de requisitos:
Requisitos funcionais e requisitos ndo-funcionais. Percebemos que ndo existe
diferenca nas técnicas ou precaugdes que devam ser tomadas quanto ao
gerenciamento de requisitos funcionais por parte das aplicacdes Web e aplicativos
tradicionais. Entretanto, devemos compreender que os requisitos ndo-funcionais t€m

grande influéncia no planejamento e validagdo de um projeto Web.

Com base nessas consideracdes, a extensdo das atividades de Requisitos enumera
os principais aspectos das aplicacdes Web, explicitando o impacto desses aspectosnos

aplicativos, que obrigatoriamente devem ser tratados em prol da viabilizacao.

A extensdo das atividades de Andlise e Projeto estd voltada para o
desenvolvimento da camada de Interface consequentemente dando base a defini¢do
completa da arquitetura do sistema. Para tanto, exige estudo de navegabilidade da
aplica¢do em questdo, baseando-se na multiplicidade de perfis dos usudrios e acesso a

funcionalidades e contetidos por parte desses usudrios.

Portanto, acreditamos que a extensdo do OpenUP/Basci atingiu seus objetivos de
prover ao desenvolvimento de aplicagcdes Web um modelo adaptado a suas principais

caracteristicas e exigéncias.

5.2 Trabalhos relacionados

Alguns trabalhos produzidos possuiam o mesmo enfoque apontado por este,
abordando metodologias de desenvolvimento diferentes, entre eles temos:

e XWebProcess — Extensdo das disciplinas de Extreme Programming (XP)

com o objetivo de melhor adapta-las a realidade do ciclo de vida do

desenvolvimento de aplicativos Web [16].

67



e Extensdo RUP — Baseada no Rational Unified Process (RUP), refinou os
fluxos de Requisitos e Andlise e Projeto do RUP para atender as

caracteristicas dos aplicativos Web [17].

Nosso trabalhou adaptou o processo de desenvolvimento OpenUP/Basic, pois sua
abordagem € mais interessante sendo baseada nos dois processos acima (XP, RUP).
Outro aspecto positivo em favor do OpenUP/Basic é sua adaptacio a caracteristicas
na formagdo das equipes de projeto (média de 3 a 6 membros) e duragdo dos projetos

(média de 3 a 6 meses).

5.3 Trabalhos futuros

O OpenUP/Basic é um processo de desenvolvimento de software baseado nos
processos RUP e XP. A extensao de atividades voltadas para requisitos e andlise e
projeto (essencialmente relacionadas com as disciplinas de Andlise e Design e

Requisitos) tiveram como foco adapta-lo ao desenvolvimento de aplicativos Web.

Como perspectiva de trabalho futuros seria interessante a validag@o das alteragdes
das atividades através de um estudo de caso e adaptacdo de outras disciplinas e
atividades para o desenvolvimento de aplicacdes Web, bem como o desenvolvimento
de ferramentas, adaptadas ao processo, permitindo que métricas utilizadas nas
estimativas de custo e tempo sejam mais apropriadamente calculadas, otimizando o
trabalho dos gerentes de projeto e beneficiando o trabalho das equipes de

desenvolvimento como um todo.
Outra perspectiva interessante seria comparar os diversos processos verificando

seus pontos positivos e negativos, refinando-os para melhor adaptacdo a realidade

Web.
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