Fabricas de Software e o processo de
desenvolvimento segundo a experiéncia da
FabricaUm

H. M. Marques, Engenheira de Software, UFPE, 1. G. L. Silva, Engenheira de Requisitos, UFPE, R.
T. Ramos, Engenheiro de Software and T. M. M. Maciel, Gerente de Qualidade, C.E.S.A.R

Resumo - A industria de software vém demonstrando crescente
interesse pelas fabricas de software, organizacoes que provéem
servicos de desenvolvimento de sistemas com alta qualidade, a
baixo custo e de forma rapida, utilizando um processo de
desenvolvimento de software bem definido e tecnologia de ponta,
além de algumas formas de feedback para reconhecer e lidar com
oportunidades de melhoria do processo. Tal interesse ¢ decorrente
da competitividade existente no mercado atual, no qual o
equilibrio ideal entre custo e qualidade dita o sucesso dos
negocios. Este artigo tem por objetivo apresentar a experiéncia de
criacio de uma fabrica de software no ambiente académico,
descrevendo o processo concebido e as licdes aprendidas.

Palavras-chave - desenvolvimento remoto, engenharia de
software, fabrica de software, processo, programacio extrema.

I. INTRODUCAO

Diante de um mercado exigente e extremamente dindmico,
no qual o equilibrio ideal entre custo e qualidade dita o
sucesso no mundo dos negdcios, a produtividade passou a ser
um aspecto fundamental para a sobrevivéncia de qualquer
organizagao.

Particularmente no setor de software, as organizagdes vém
sofrendo transformacdes no sentido de se adequarem a um
modelo que atenda as demandas de mercado. Neste cendrio,
muitos modelos de fabrica de software t€m sido propostos e
adotados[1,2,3]. Processos de software bem definidos e
flexiveis, componentiza¢do, reuso de cdédigo e processos,
representam  estratégias bastante adotadas por estas
organizagdes.

A terceirizacdo de servigos de desenvolvimento de software
(total ou parcial) no Brasil através de fabricas de software
ainda € uma atividade recente. Contudo, os pesquisadores e
empresas que trabalham na drea de engenharia de software
vém atentando para o grande negdcio que hd por trds da
manufatura de software em fébricas [1].

Inserido neste contexto, este artigo apresenta a experiéncia
de construcdo de uma fébrica de software, a FabricaUm, criada
como projeto de uma disciplina do mestrado em Ciéncia da
Computacdo da Universidade Federal de Pernambuco. A
fabrica é composta por onze membros, entre estudantes e
profissionais de algumas empresas do ecossistema de
tecnologia da informagdo de Pernambuco, que colaboraram

com suas pesquisas e vivéncias para este empreendimento.

Na préxima Secdo, sdo apresentados conceitos de fébrica de
software. A Secao 3 relata o estudo de caso da FabricaUm. Na
Secdo 4 as licdes aprendidas durante a experiéncia sdo
apresentadas. A Se¢do 5 apresenta as conclusdes do trabalho, e
as Secdes 6 e 7 apresentam os agradecimentos e as referéncias
bibliograficas, respectivamente.

II. FABRICAS DE SOFTWARE

Uma fébrica de software é uma organizacdo que prové
servicos de desenvolvimento de sistemas com alta qualidade, a
baixo custo e de forma rdpida, utilizando um processo de
desenvolvimento de software bem definido e tecnologia de
ponta, além de algumas formas de feedback para reconhecer e
lidar com oportunidades de melhoria do processo [3].

H4 mais de trinta anos a idéia de fabrica de software vem
sendo continuamente moldada. As primeiras fébricas surgiram
no final da década de 60 e ainda hoje o termo fabrica possui
uma interpretacio controversa quando o desenvolvimento de
software é comparado a produgdo em massa de produtos
industriais [2]. Ao invés disso, este termo deve ser interpretado
como uma organizagdo projetada de maneira particular e
sistematizada, composta por pessoas envolvidas em um
esforco comum, onde as tarefas sdo organizadas e a
padronizacdo ¢é utilizada com o objetivo de auxiliar na
coordenacdo e formalizacdo do processo [2].

Neste contexto, as fdbricas de software podem constituir
ndcleos de desenvolvimento dentro de grandes empresas,
como é o caso das fabricas da Lucent Technologies [3],
Politec e Softtek [1], ou serem empresas independentes. Além
disso, o escopo do processo dentro do ciclo de
desenvolvimento de software varia conforme a fabrica.
Existem fabricas de software que prestam servigos a partir da
andlise de sistemas e outras que trabalham partindo da fase de
implementacdo. Desta forma, as fabricas de software podem se
tornar estruturas complementares a organizacdo do cliente,
ampliando de forma eficaz e qualificada a capacidade de
atendimento a demanda de servigos de software.

Fibricas localizadas na India exportam muitos servigos de
programacdo de aplicacdes para os EUA e paises da Europa,
cujos mercados de tecnologia da informacao sdo os maiores do
mundo. Entretanto, grandes investimentos na criagdo de
fabricas de software vém sendo realizados no Brasil, China e
Russia [1].



Em [1] sd3o listadas cinco razdes para o crescimento das
fabricas de software no Brasil:
= O Brasil se tornou uma opg¢ao interessante para exportagao
de programagdo devido a desvalorizagdo cambial em
relacdo aos EUA e ao baixo custo de homem/hora;

= Grande parte dos trabalhos de fébrica de software é
decorrente de revisdo de processos ou projetos de
integracdo como, por exemplo, servicos de customizagdo
de produtos produzidos por multinacionais para o mercado
brasileiro;

= As arquiteturas de sistemas sdo projetadas fragmentadas
em camadas, o que possibilita o desenvolvimento remoto
de partes desses fragmentos;

= O crescimento de fabricas que possuem conhecimentos de
negdcios e prestam servicos de andlise de sistemas, € ndo
apenas implementaco;

= A tendéncia existente de terceiriza¢do de servicos por parte
de empresas que se concentram em suas atividades
principais e transferem para parceiros as atividades que ndo
estdo diretamente ligadas ao seu negécio principal.

Dois grandes desafios da engenharia de software na
atualidade que estdo relacionados a prestaciio de servicos de
desenvolvimento de software sdo a geréncia de projetos
desenvolvidos remotamente e a boa defini¢do de um processo
de desenvolvimento.

A. Desenvolvimento remoto

Segundo Ambler [4], existem duas categorias de
desenvolvimento remoto de software: o desenvolvimento
distribuido e o desenvolvimento disperso. O primeiro consiste
no trabalho de times remotamente localizados, compondo uma
equipe maior, enquanto que no segundo cada desenvolvedor
que faz parte da equipe trabalha sozinho e estd remotamente
localizado. Essas duas categorias podem existir em fébricas de
software, uma vez que se uma empresa terceiriza seus servigos
para determinada fdbrica esse desenvolvimento torna-se
distribuido. Ainda assim, os colaboradores da desta fabrica
podem desenvolver o software de forma dispersa ou
distribuida.

Existem algumas abordagens para a utilizacio de
desenvolvimento distribuido, entre elas estdo a OSS (Open
Source Software) [5,6,7] e DXP (Dispersed Extreme
Programming) [8].

As comunidades de OSS podem ser analisadas como
organizagdes virtuais, considerando-se os seguintes aspectos
[9]: 1) seus membros compartilham um interesse comum com
relacdo ao software sendo desenvolvido; ii) em geral, sdo
geograficamente distribuidas e usam a Internet como
ferramenta principal para coordenar as acdes; e iii) usam
tecnologias de comunicacdo e informag¢do para gerenciar
interdependéncias, tais como sistemas de controle de versdo,
listas de e-mails, etc.

A DXP aplica os valores e principios da Extreme
Programming (XP) [10], adaptando suas préticas para o
ambiente de desenvolvimento distribuido de software. Alguns

requisitos sdo essenciais para esta abordagem [8]:

= Conectividade entre os membros;

= Geréncia de configuragio;

=  Familiaridade entre os membros;

= Motivag¢dao dos membros do time;

= Tolerdncia a problemas relacionados
comunicacao, tais como desconexao, etc.

a falhas de

B. Processos de desenvolvimento

Nos dltimos anos, os processos de desenvolvimento de
software vém recebendo grande atengd@o principalmente no que
diz respeito a sua definicdo, automagdo, medi¢do e
melhoramento. De acordo com Pressman [11], no contexto da
engenharia de software, um processo é um framework para as
tarefas necessdrias a constru¢do de software com alta
qualidade, definindo a abordagem que serd adotada enquanto o
software estiver em desenvolvimento.

A qualidade dos produtos de software estd diretamente
relacionada a qualidade do seu processo de desenvolvimento,
desta forma, é importante que o processo de desenvolvimento
de software de uma fabrica seja de alta qualidade e vise
melhorias continuas [12]. Processos de desenvolvimento bem-
definidos devem possuir as seguintes caracteristicas [13]:
= Abrangéncia: deve definir todo o ciclo de vida. Isto inclui

todas as macro-atividades, documentos internos € externos,

padrdes relacionados e restri¢des;

= Profundidade: deve definir aspectos do processo em
diferentes niveis de abstracdo. Isto inclui todas as conexdes
entre atividades, fases e produtos de trabalho;

= Flexibilidade: deve estar apto a descrever atividades
continuas (por exemplo, a definicio de requisitos) e
atividades pontuais, tal como inspeg¢des;
= Praticidade: deve garantir a adaptacdo a diferentes tipos de
projetos;

= Facilidade de medicdo: deve facilitar a geréncia e
visibilidade do desempenho do mesmo através de métricas
de processo;

= Ser passivel de auditoria: deve ser especifico e concreto
suficiente para que um agente independente tenha 0 mesmo
julgamento sobre o uso do processo que estd sendo
seguido;

= Aptiddo ao envolvimento: deve incluir a provisdo para
solicitacdo de mudangas.

III. ESTUDO DE CASO — A FABRICAUM

O conceito de fabrica de software esta baseado na idéia de
manufaturacdo de softwares que provéem solucdes para
atender as necessidades especificas de cada cliente. O sucesso
do projeto, e a conseqiiente satisfacdo do cliente devem ser
garantidos através da utilizagdio de um processo de
desenvolvimento que facilite o apoio administrativo da
empresa, a interagdo com o cliente, a utilizacdo de boas
préticas de gerenciamento de projetos e um bom levantamento
dos objetivos do sistema [14]. As organizacdes devem ser
capazes de construir software de qualidade, seguindo um ciclo



de desenvolvimento rdpido e eficiente, a um baixo custo.

Diante deste cendrio, a FabricaUm foi criada com o objetivo
de oferecer servigos de qualidade, a um baixo custo focando
em produtividade. Os principios bdsicos que guiaram tal
organizagdo foram:
= Simplicidade;
= Produtividade;
= Foco no processo de desenvolvimento de software;
= Uso de técnicas estabelecidas como padrao no mercado.

Com base nestes principios, o primeiro passo foi
desenvolver um processo padronizado de desenvolvimento de
software.

O processo da FdbricaUm foi desenvolvido ao longo de
cinco meses. Durante as primeiras quatro semanas, aconteceu
a modelagem do processo em si, incluindo a definicdo dos
fluxos de trabalho e suas atividades. Nas seis semanas
seguintes, foi executado o projeto piloto com o objetivo de
avaliar e coletar o feedback em relag@o ao processo definido, a
fim de identificar possiveis ajustes. Estes ajustes foram
implementados a longo de uma semana. Por fim, com o
objetivo de consolidar os ajustes realizados, um novo projeto,
com duracio de sete semanas, foi implementado pela
FéabricaUm seguindo o processo de desenvolvimento ja
ajustado.

A. Modelagem do processo da FabricaUm

O ProcessOne, como foi denominado o processo criado
pela FébricaUm, foi definido de maneira que pudesse ser
instanciado de acordo com as necessidades especificas de cada
projeto.

Para a escolha de metodologias adequadas, primeiramente
foram analisados alguns processos ageis, como o Scrum,
Crystal e XP [15, 16]. Foram observadas a sua integragdo com
a geréncia de negdcios, adaptagdo em pequenas equipes,
produtividade e garantia de qualidade. Todas estas
caracteristicas apresentaram problemas em relacdo a andlise de
custos do projeto, por se basearem numa metodologia
adaptativa, na qual o projeto evolui gradualmente e prazos e
custos sao definidos através da experiéncia anterior da equipe.

Devido a necessidade de um processo preditivo, onde os
custos e prazos sao definidos no inicio do projeto, foi decidido
utilizar uma instancia leve (processo simplificado em relacao
ao numero de papéis, atividades e artefatos) do Rational
Unified Process (RUP) [17, 18] como processo de
desenvolvimento de software para a FabricaUm.

O RUP oferece um framework de processos centralizado na
arquitetura, que visa inicialmente os risco de projeto, e €
baseado em boas praticas de desenvolvimento. Ele foi
escolhido por ser maduro, amplamente difundido e utilizado, e
por atender todas as necessidades da empresa desde a fase de
planejamento até a fase de implantacao.

Algumas préticas e licdes aprendidas no XP [10], como
codigo coletivo, testes unitdrios, cliente on-site e pair
programming foram adicionadas como forma de agilizar o
andamento o processo. Além disso, foram incorporados ao

ProcessOne aspectos de desenvolvimento de software remoto,
devido a natureza da equipe envolvida, formada por pessoas
que trabalham geograficamente separadas.
A fim de resolver as quatro principais problemas existentes
em times distribuidos [19, 20, 21] (visdo geral do projeto,
integracdo entre as equipes, independéncia e comunicagio),
foram adotadas algumas técnicas definidas por Wills e Ambler
[4, 8]:
= Realizacdo de
necessario;

= A equipe trabalhando inicialmente unida para criar um
maior entrosamento e ter conhecimento dos processos e
métodos utilizados pela empresa;

= A equipe estando, sempre que possivel, disponivel para
discussoes, independente de seu real hordrio de trabalho;

= Utilizacdo de ferramentas para facilitar a comunicag@do
como instant messaging € e-mail, e de padrdes para
codificacdo e modelagem [22, 23];

= Quando necessdrio, a utilizacdo da pratica de long-distance

tarefas distribuidas somente quando

pair  programming, utilizando ferramentas como
Netmeeting e Vnc.
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Flg. 1. Visdo Consolidada do ProcessOne

O ProcessOne. considera os seguintes fluxos de atividades:
Planejamento e Acompanhamento, Gerenciamento de
Qualidade, Gerenciamento Comercial, Gerenciamento de
Requisitos, Gerenciamento de Configura¢do, Andlise e
Projeto, Implementacdo, Testes e Implantacao.

A Fig.1 apresenta uma visdo consolidada dos fluxos de



atividades acima mencionados com as fases do RUP e os
marcos associados as mesmas, enfocando os fluxos de
requisitos, andlise e projeto, implementacdo, testes e
implantacdo. Os outros fluxos (comercial, planejamento,
configuracdo e qualidade) ndo foram incluidos nesta figura por
serem fluxos de apoio, e estarem dissolvidos por todas as
fases.

Para cada atividade do processo foram definidos os
artefatos de saida, indicando se estes sdo obrigatdérios ou ndo,
assim como os papéis responsdveis por executar tal atividade.
Por exemplo, a atividade ‘Analisar Casos de Uso’ gera como
artefato de saida o modelo de classes de andlise. Esta atividade
¢é classificada como ‘Opcional’ e deve ser executada pelo
Analista.

Considerando uma visdo ortogonal do processo, cada fase
do RUP € marcada por caracteristicas-chave que devem ser
mapeadas ao longo da execucgdo das atividades abrangidas por
cada uma destas fases. A Tabela I ilustra as caracteristicas-
chave das fases do RUP.

TABELAT
CARACTERISTICAS-CHAVE DAS FASES DO RUP
Concepcao Elaboracao Construcao Transicao

Foco nos Interacdo com o | Defini¢do da Builds
objetivos, Cliente Arquitetura
Principios e
Metas
Alocagdo de Documentagio Foco em projeto Foco em
Papéis Simples e Testes

Completa
Divisdo de Estruturagdo do | Implementagdo Implantacdo
Atividades Ambiente de Distribuida

Desenvolvi-

mento

Na fase de Concepgao é definido e validado todo o escopo e
as reais necessidades do projeto. Nesta fase ndao é feito
nenhum tipo de trabalho distribuido, o trabalho é realizado em
conjunto e a equipe deve estar bastante entrosada com o
cliente, pois esta fase é de extrema importancia para o sucesso
de todo o projeto. A participag¢do do cliente é essencial nesta
fase.

Na fase de Elaborac¢do, o principal objetivo é deixar o
projeto arquiteturalmente pronto para que se possa iniciar o
seu desenvolvimento. Com base nos requisitos especificados
na fase anterior inicia-se o processo da andlise dos casos de
uso paralelamente a elaboracdo dos planos de testes e de
implantacio.

Durante a fase de Construcdio sdo construidos os
componentes de software que fardo parte do produto final,
levando em conta a arquitetura previamente definida. O fluxo
que recebe maior destaque nesta fase ¢ o de Implementacao,
no qual € criado um ambiente Gnico de desenvolvimento e é
estruturado um framework que serve de guia para oS
desenvolvedores. A partir dai, a implementacdo do sistema
acontece de forma distribuida, quando pequenos médulos do
sistema, com escopos € interfaces bem definidas, sdo entregues
aos desenvolvedores.

Na fase de Transi¢do, sdo realizados os testes de
funcionalidade, conforme previstos na fase de Elaboragdo, e

de homologacdo. Caso o resultado dos testes aponte que um
requisito ndo foi implementado corretamente, uma CR
(requisicdo de mudangas) deve ser aberta para que um
desenvolvedor possa alterd-la. Devido ao aspecto distribuido
do fluxo de implementacdo, foi adotada a ferramenta Web
Bugs [24] para o cadastro de falhas e requisi¢do e de mudanga.

B. Estratégias de Desenvolvimento

Uma vez definido um processo formal, foi desenvolvido um
projeto piloto como meio de obter feedback em relacdo ao
processo definido, o ProcessOne. A partir da experiéncia com
o projeto piloto, os resultados mostraram a necessidade de
uma reformulagdo do processo. Em conseqiiéncia disto, foram
implementadas agdes para diminuir o overhead de atividades
no processo como, por exemplo, definir algumas atividades
como opcionais.

Durante os projetos realizados utilizando-se o ProcessOne,
todos os fluxos foram seguidos de forma distribuida. Contudo,
as equipes que ficaram responsdveis pelo fluxo de
Implementacdo trabalharam de forma dispersa, com uma
pessoa da equipe responsavel por gerar builds periodicamente
e garantir a coeréncia entre as partes produzidas.

Na préxima secdo serdo apresentados os resultados e licdes
aprendidas obtidos a partir da experiéncia vivenciada pela
FébricaUm com a implantagdo do ProcessOne em seus
projetos.

IV. LICOES APRENDIDAS

Diversas licdes de sucesso e insucesso puderam ser
extraidas a partir da experiéncia pratica dos membros da
FébricaUm em criar uma fébrica de software e desenvolver
projetos caracterizados por: desenvolvimento remoto, cédigo
aberto limitado aos integrantes da equipe (Royalty Free Bin)
[25, 26] e esfor¢co médio semanal instavel.
Ao longo do desenvolvimento, algumas métricas foram
coletadas no ambito gerencial e tecnoldgico. As métricas
gerenciais foram concentradas praticamente no esforco da
equipe de desenvolvimento para andlise de efetividade do
planejamento, além de suporte para tomada de decisdes
referentes a prazos. Ao todo, 487 horas foram gastas no
desenvolvimento, com uma estimativa de 484,2 horas.
As métricas de implementagdo coletadas incluem:
= Medidas quantitativas (pacotes, classes e métodos);
= Dependéncias entre classes (acoplamento, inclusive
ciclico);

= Documentagdo por classe/método;

= NCSS (Non Comment Source Statement - linhas de cédigo
reais, sem contar linhas em branco e comentarios);

= CCN (complexidade ciclomdtica - possiveis caminhos a
partir de desvios condicionais encontrados no c6digo).

Durante todo o desenvolvimento do processo adotado,
foram apresentadas sugestdes e criticas pelos integrantes da
equipe nas reunides de projeto. Neste contexto, li¢des
aprendidas foram identificadas, as quais podem ser
categorizadas em licdes referentes a: ferramentas de apoio;



comunicacdo; tecnologia e processo de
planejamento e geréncia do projeto.

software; e,

A. Ferramentas de Apoio

As ferramentas automatizam as tarefas garantindo uma
maior produtividade, além de dar suporte a fatores criticos de
sucesso como comunicacdo com o cliente. Neste contexto,
algumas li¢des aprendidas pode ser ressaltadas:
= Utilizar o controle de versdo desde o inicio dos projetos

facilitou bastante o funcionamento da fdbrica como um

todo. Este controle possibilitou uma melhor organizagdo
dos documentos, atividades distribuidas, além da prépria
comunicacdo interna;

= O wuso instante messaging (MSN, ICQ) facilitou a

comunicacdo interna da equipe, tendo em vista a

dificuldade de conciliar as disponibilidades de hordrio dos

seus onze membros. Esta agdo possibilitou a realizagdo de
reunides virtuais;

= A utiliza¢do de ferramentas com apoio a desenvolvimento
de OSS facilitou o gerenciamento do desenvolvimento
remoto. Foram utilizadas ferramentas disponibilizadas pelo
site Cédigo Livre [24], como controle de bugs e tarefas;

= A utilizacdo de frameworks e bibliotecas abertas facilitou a

reutilizacio de componentes, ajudou a aumentar a

produtividade da equipe e diminuiu os custos associados

aos projetos.

B. Comunicagdo

Como o desenvolvimento dos projetos foi realizado de
forma remota, a realizacdo de reunides constantes e objetivas
foi fundamental para garantir a sinergia da equipe. Algumas
boas praticas foram relevantes neste contexto, conforme a
seguir.
= Treinamentos de todos os integrantes sobre o processo,

bem como sobre tecnologias padrdes utilizadas pela fébrica

ajudaram a criar uma comunica¢do uniforme na equipe, a

coordenar suas atividades e aumentaram a motivacdo de

seus integrantes;

= A transparéncia da maioria das acdes executadas durante o
projeto aumentou o entrosamento da equipe e serviu como
motivacdo apds grandes marcos ocorridos nos projetos;

= A realizacdo de reunides semanais de nivelamento, virtuais

e/ou presenciais, permitiu o acompanhamento por toda a

equipe sobre o andamento do projeto, isto foi essencial

para manter a integridade das atividades e

comprometimento de cada um. As reunides sempre que

possivel eram presenciais para fortalecer a sinergia do
grupo, porém, quando ndo havia disponibilidade as
reunides virtuais via MSN eram adotadas;

= A publicagdo de um site do projeto

(www.fabricaum.kit.net) facilitou a comunicacio com o

cliente e entre os proprios desenvolvedores. Especialmente

para equipes distribuidas, a disponibilidade de informacdes
sobre o projeto na Web tornou-se uma excelente pratica
para comunicagdo com o cliente, acompanhamento do

projeto e interacdo da equipe. O site disponibilizou
informagdes gerais, artefatos disponiveis, progresso do
desenvolvimento e metas dos projetos, informacdes sobre a
equipe, etc;

= A discuss@o do processo também pode ser realizada por
todos a partir de uma lista de e-mails, ajudando também na
transparéncia de todas as a¢des executadas pelos membros
da FabricaUm.

C. Tecnologia e Processo de Desenvolvimento

O processo de desenvolvimento foi definido antes de serem
iniciadas as atividades de desenvolvimento do projeto piloto.
A partir de entdo, o compromisso com a melhoria continua do
processo precisou ser constante e efetivo. As seguintes licdes
foram identificadas, neste contexto:
= A avaliagdo continua do processo ao longo do

desenvolvimento e a partir da colabora¢do de todos foi
extremamente vdlida. Em todas as reunides foram
levantados pontos de melhoria, os quais foram agregados
ao processo quando apropriado;

= Definir o processo com antecedéncia, incluindo
procedimentos, guias e templates para apoio as atividades,
facilitou bastante a execucdo das atividades e geracdo de
artefatos;

= Pelo processo ter sido definido de forma distribuida,
inconsisténcias entre fluxos surgiram. A existéncia de um
profissional dedicado ao processo facilitou
substancialmente o controle destas inconsisténcias;

* Houve constantemente a preocupagdo de que modulos
criados pudessem ser reutilizados futuramente. No nosso
caso de estudo, durante a constru¢do do segundo projeto
reusamos moédulos implementados no piloto;

= A utilizacdo de desenvolvimento incremental (simples e
sob demanda) foi fundamental para o atendimento de
prazos.

D. Planejamento e Geréncia do Projeto

As licdes obtidas em relacdo ao planejamento e geréncia

dos projetos foram as seguintes:

= A existéncia de um profissional exclusivo para geréncia do
projeto contribuiu para que o desenvolvimento fluisse da
melhor forma possivel. Inicialmente foi criado um grupo
de geréncia, mas todos os componentes estavam
envolvidos em outras tarefas, o que prejudicou bastante o
acompanhamento. Em um segundo momento um integrante
assumiu totalmente a funcdo facilitando a comunicacio e o
atendimento de metas e prazos.

= Apesar de revisdes e validagdes dos artefatos gerados
demandarem tempo, e nem sempre serem estimados, é
fundamental a revisdo técnica dos artefatos a serem
entregues antes de chegarem as maos do cliente.

= Para estimativa de esfor¢cos do projeto, foi adotada a
técnica de pontos de caso de uso, utilizando uma média
semanal de esfor¢o disponivel de cada desenvolvedor.
Diante a instabilidade desta média, ou seja, em algumas



semanas a dedicacdo poderia ser maior do que em outras,
tornou-se dificil acompanhar as estimativas de esfor¢o pelo
cronograma, baseado em esforco por tarefa e prazos
estabelecidos. Neste contexto, a pritica de XP para
planejamento/acompanhamento baseado em semanas ideais
e velocidade foi identificada pelo grupo como mais
indicada e serd adotada pela equipe nos préximos
desenvolvimentos.

V. CONCLUSAO

Este trabalho apresentou a experiéncia da FibricaUm,
enquanto fébrica de software, na definicdo de um processo
de desenvolvimento e na execugdo deste processo em seus
projetos.

A FabricaUm foi criada como uma experiéncia
académica, e nela pudemos integrar de forma ampla
conhecimentos tedricos sobre engenharia de software
nossas vivéncias no mercado de trabalho, aplicando-os a
construcio do ProcessOne. E importante ressaltar que o
envolvimento de todos os participantes com a melhoria e
consisténcia do processo de desenvolvimento foi
fundamental, colaborando para o aumento da qualidade de
nosso processo de desenvolvimento.

Verificamos através desta experiéncia que para que o
processo adotado em uma fébrica de software de pequeno
porte alcance produtividade e qualidade, deve incorporar
caracterfsticas encontradas em metodologias dgeis [10, 15,
18], como minimiza¢do e simplificagdo das tarefas e
artefatos, e grande comunicacdo entre a equipe € o cliente.
Apesar disso, caracteristicas encontradas em processos mais
maduros como o RUP [17, 18] ndo podem ser ignorados,
como o auxilio ao processo de venda do produto/servigo, a
garantia da qualidade, e a reducdo dos riscos no inicio do
projeto através da definicdo e uso de uma arquitetura
estavel.

Consideramos que o ganho de conhecimento neste
experimento foi superior ao estimado, e a aplicacdo do
ProcessOne em nossos projetos muito satisfatéria. Contudo,
ainda hd muito trabalho a ser feito para que a FabricaUm
atinja um elevado nivel de maturidade organizacional,
principalmente no que diz respeito ao gerenciamento de
desenvolvimento remoto, com produtividade e qualidade
aceitdvel pelo mercado.
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