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Abstract — The increasing need for software products has
brought to attenction issues related to classic software develop-
ment processes, where adaptations are necessary to follow the
time-to-market preserving productivity and quality.

Our work reports an experience on developing and executing
an adapted process, based on RUP and eXtreme Programming,
intended to produce software rapidly under diverging circum-
stances like geographic sparseness.
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I. INTRODUCAO

O aumento da demanda por sistemas de software, associado
a importancia do papel por eles desempenhado na socie-
dade atual, tem levado a uma preocupagdo constante com a
produtividade no desenvolvimento e a qualidade dos produtos
criados.

Resultados obtidos ao logo do tempo mostram que varios
projetos de desenvolvimento de software falham devido, prin-
cipalmente, a problemas como baixa qualidade, baixa produti-
vidade, incompreensdo das necessidades do usudrio, erros de
construcdo, testes insuficientes, prazos ultrapassados e custos
altos.

Na busca de solugdes para os problemas presentes no de-
senvolvimento de software, as empresas produtoras de softwa-
re buscam constantemente a melhoria de seus processos, im-
plantando metodologias de desenvolvimento bem definidas,
sejam elas estruturadas ou orientada a objetos.

Nesse sentido, muitas organizagdes de software estdo ado-
tando uma nova estrutura organizacional orientada a projetos,
denominada Fabrica de Software. O conceito de Fébrica de
Software estd baseado na idéia de prover uma linha de produ-
cdo de solugdes que atendam as necessidades especificas de
cada cliente através da formalizacdo de todas as atividades e
seus produtos, trabalhando em linha de produgdo, com etapas e
tarefas bem definidas para cada tipo de profissional, indo da
produtividade da linha de producdo a rotinas de controle de
qualidade[1].

Uma Fabrica de Software tem como objetivo aumentar a
qualidade do produto, ajustando-o as necessidades do cliente,
reduzir custos e prover mais produtividade no desenvolvimen-
to do software, oferecendo assim produtos estdveis, expansi-
veis, adaptaveis e de qualidade[2].

Inserido nesse contexto, este artigo relata a experiéncia na
disciplina de Engenharia de Software do mestrado da Univer-
sidade Federal de Pernambuco (UFPE). O objetivo da mesma
era a definicdo e implantagdo de uma fabrica de software,
composta por dez membros, em um periodo maximo de 4
meses.

A secdo 2 introduz a definicdo do processo de desenvolvi-
mento adotado pela fabrica e a se¢do 3 descreve em linhas
gerais o RUP; a sec@o 4 descreve como o RUP foi adaptado
para a fabrica; a secdo 5 descreve o projeto CADEX e a secao
6 relata o experimento com o projeto CADEX; a secdo 7 apre-
senta as boas praticas do processo e a se¢do 8 apresenta as
dificuldades enfrentadas. Finalmente, na se¢do 9, sdo apresen-
tadas as conclusdes finais deste trabalho.

II. ESCOLHENDO O PROCESSO

Para o perfeito funcionamento de uma Fébrica de Software
¢ fundamental a adog¢do de um processo de desenvolvimento
que defina suas atividades, produtos e responsdveis pelas eta-
pas do ciclo de vida do software.

Nesse sentido, fez-se uma contraposi¢do de alguns proces-
sos de engenharia de software existentes, como Rational Uni-
fied Process (RUP)[3], eXtreme Programming(XP)[4] e Dis-
tributed eXtreme Programming(DXP)[5], e adotou-se o RUP
como a metodologia base para a formulacdo do processo de
desenvolvimento. Partindo deste processo procurou-se detalhar
as atividades constituintes de cada fase do ciclo de vida, bus-
cando a simplificacdo, para atender as necessidades e porte da
fabrica.

A escolha de RUP deve-se a alguns fatores. Primeiro por-
que RUP € uma estrutura de processo que pode ser instanciado
para uma empresa ou projeto, conforme o tipo de organizacao
e o dominio da aplicag@o.

Segundo porque diferente dos processos cldssicos de enge-
nharia de software, onde o desenvolvimento ocorre linearmen-
te, em RUP o desenvolvimento € iterativo e incremental. Dessa
forma, muitos problemas sdo atenuados, uma vez que inconsis-
téncias entre exigéncias, constru¢des e implementacdes sao
detectadas no inicio do ciclo de vida, possibilitando a equipe
utilizar as ligdes aprendidas para melhorar continuamente o
processo.

E finalmente, porque RUP descreve como projetar uma ar-
quitetura sélida e flexivel, proporcionando assim o reuso de
software mais efetivo.

A seguir, serd apresentada uma descri¢@o resumida de RUP.



I1I. BREVE VISAO DE RUP

O RUP foi criado para ser aplicdvel a uma grande classe de
projetos diferentes, sendo por isso considerado um framework
genérico para a definicdo de processos de desenvolvimento
[6]. Isso significa que ele pode ser configurado para ser usado
eficientemente.

O RUP descreve os papéis e as atividades que cada membro
da equipe de projeto deve desempenhar ao longo do ciclo de
desenvolvimento do software, os artefatos que devem ser ge-
rados como resultado destas atividades e os fluxos. Os Fluxos
descrevem a seqiiéncia de atividades que produzem algum
resultado de valor e mostram as iteragdes entre membros da
equipe, como por exemplo, o fluxo de geréncia e o fluxo de
desenvolvimento.

O RUP considera que o ciclo de vida de um sistema consis-
te de quatro fases distintas, divididas em iteragdes e com obje-
tivos e marcos bem definidos. As fases indicam a maturidade
do sistema e s@o: Concepcdo, Elaboragdo, Construcio e Tran-
sicdo.

Na fase de Concepg¢ao deve-se definir o escopo do projeto e
a viabilidade técnica e financeira. Na fase de elaboracdo deve-
se detalhar o planejamento feito na fase anterior, projetar uma
arquitetura estdvel e robusta do sistema, e eliminar riscos de
requisitos, reusabilidade de componentes e viabilidade técnica.
Na fase de constru¢do um produto completo € desenvolvido de
forma iterativa e incremental, alcangando versdes usdveis do
sistema (alfa, beta e outros lancamentos de teste), minimizan-
do custos de desenvolvimento, otimizando recursos e evitando
re-trabalho. Finalmente, na fase de transicdo deve-se garantir
que o software estard disponivel aos usudrios finais, podendo
inclusive, ser iniciado um novo ciclo de desenvolvimento para
a evolugdo do produto, o que envolveria todas as fases nova-
mente.

Todas as fases descritas acima sdo concluidas com um mar-
co (milestone) para avaliar o progresso e verificar se os objeti-
vos especificos da fase foram atingidos. Cada fase agrupa
vérias iteragdes, também finalizadas com marcos secunddrios,
que sdo organizadas em fluxos (workflows) que descrevem o
que deve ser feito em termos de atividades, responsdveis e
artefatos (ver figura 1). O RUP fornece ainda modelos (fem-
plates) para cada artefato e guidelines para a execucdo de suas
atividades[6].

O RUP organiza o conteido em seis fluxos principais cha-
mados de fluxos de processo: Modelagem do Negécio, Requi-
sitos, Andlise e Projeto, Implementacdo, Teste e Distribui¢do;
e trés fluxos complementares chamados de fluxos de suporte:
Geréncia de Projeto, Geréncia de Configuragdao e Mudangas, e
Configuracdo do Ambiente. Para cada fluxo, RUP define um
conjunto de artefatos, atividades e papéis

Segue abaixo uma descri¢do resumida dos fluxos de proces-
so e de suporte usados pela fabrica.

Modelagem do Negécio (Business Modeling) — a inten-
cdo é entender o contexto da organizacdo cliente para desen-
volver um modelo de negdcios, assegurando que clientes,
usudrios e desenvolvedores tenham a mesma visdo da organi-
zagao.

Requisitos (Requirements) — envolve entender e gerenci-
ar o contexto do sistema, através da captura de requisitos.

Andlise e Projeto (Analysis and Design) — 0s requisitos
capturados no fluxo anterior sao transformados em especifica-
¢des de como implementar o sistema. Modelos de andlise e
projeto sdo gerados com a utilizagdo de UML.

Implementacdo (Implementation) — o projeto € transfor-
mado em cddigo: classes, objetos, etc. A estratégia € desen-
volver o sistema em camadas, particionando em subsistemas.

Teste (Test) — responsdvel pela verificacdo total do siste-
ma, além de verificar se todos os requisitos foram cumpridos.

Distribuicdo (Deployment) — responsavel pelo empacota-
mento do produto, instalagc@o, treinamento de usudrios e distri-
bui¢do do produto.

Geréncia de Projeto (Project Management) — envolve o
planejamento e monitoramento do projeto.

Geréncia de Configuracdo e Mudancas (Configuration and
Change Management) — envolve todas as tarefas relacionadas
com a geréncia de versdes dos artefatos, releases e geréncia de
mudangas de requisitos.

Configuracdo do Ambiente (Environment) — envolve a a-
daptacdo e organizacido do ambiente de trabalho para a equipe
do projeto e a sele¢do de ferramentas de desenvolvimento.
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Fig. 1. Fases, iteragdes e fluxos do RUP

IV. ADAPTACAO DO RUP

As principais caracteristicas e fases do ciclo de vida do
RUP foram incorporadas ao processo da fabrica. Para as fases
foram definidos cinco fluxos, inspirados nos nove fluxos do
RUP. A decisdo de simplificar o RUP foi tomada devido ao
tamanho da equipe e baseada na idéia apresentada em Making
RUP Agile[7]. A reducdo no nimero de fluxos visou diminuir
o nimero de documentacdes e artefatos criados, aproximando
atividades que geravam artefatos dependentes num tnico flu-
X0, e inserir algumas das sugestdes de qualidade apontadas
pela ISO9000-3[8], ndo suportadas pelo RUP e definidas em
Uso do Processo RUP na Implantag¢do da ISO9000-3[6].

Foram gerados cinco fluxos: Vendas, Desenvolvimento,
Gereéncia de Projetos, Qualidade e Geréncia de Configuragdo,



sendo os dois primeiros de fluxo de processo e os demais,
fluxos de suporte.

Os fluxos de Andlise e Projeto, Implementacdo, Distribui-
¢do e Testes, foram agrupados em um tnico fluxo denominado
Desenvolvimento. As atividades do fluxo de Configurag¢do do
Ambiente foram incorporadas no fluxo de Geréncia de Confi-
guracdo. O fluxo de Modelagem de Negdcios foi agrupado
com o fluxo de Requisitos, dando origem ao fluxo de Vendas,
e foi definido um novo fluxo denominado de Qualidade.

Para cada um dos fluxos foi delegado um responsdvel como
ponto de referéncia na comunicagdo com o gerente de projeto.
A tnica excecdo foi no fluxo de desenvolvimento, onde foram
delegados dois responsdveis, um para andlise e projeto e outro
para implementacdo. Os papéis foram distribuidos conside-
rando-se critérios como a disponibilidade de tempo e o know-
how de cada integrante. No processo também foi permitido
que cada membro pudesse ter mais de um cargo e cada cargo
fosse ocupado por pelo menos dois membros da fabrica, que
deveriam trabalhar juntos. Esse tltimo argumento foi baseado
na idéia atribuida no Pair Programming do XP como boa
pratica difusora de conhecimento, sendo aplicada ndo somente
a programagdo, mas também a todos os demais fluxos. Segue
abaixo uma descri¢do detalhada dos fluxos de processo usados
pela fabrica.

Vendas — fluxo acionado no inicio do projeto. E responsa-
vel pela centralizacdo das negociagdes, especificacdao das ne-
cessidades do cliente, identificacdo de visdes de negdcio e
tecnoldgica e identificacdo de requisitos. Ao final do fluxo sdo
elaborados o documento de requisitos funcionais e nio funcio-
nais, o cronograma macro do projeto, as propostas técnica e
comercial, as estimativas de esforco e de custos e a SLA[9],
concluindo-se, nessa ultima, a negociacdo com o cliente. Esse
fluxo também € responsdvel pela criacdo e manutencdo do site
da fabrica, formando juntamente com o e-mail o canal de co-
municagdo com o cliente. O papel responsavel por esse fluxo é
o gerente comercial.

Desenvolvimento — tem inicio apds a coleta de requisitos
de software realizada no fluxo de vendas. E responsavel por
garantir a transicdo correta entre a visdo de negdcio e os requi-
sitos para uma visdo de realiza¢do, ou implementacdo. Neste
fluxo, uma equipe de analistas de sistema determina, produz e
mantém: padrdoes de andlise e de projeto, solugdes, reuso e
componentizacdo. Esta equipe €, também, responsdvel pelo
processo de construgdo do software conforme as especifica-
cdes e pela manutencdo de uma infra-estrutura de testes que
permita a execugdo e avaliacdo de seus resultados.

Na fase de desenvolvimento, existem trés papéis: o enge-
nheiro de software, o analista de sistemas e o arquiteto de
software, sendo esse Ultimo o engenheiro com maior experién-
cia de programacdo na equipe. O analista e o arquiteto de
software sdo os dois responsaveis pelo fluxo.

Dependendo do tamanho do projeto, pode existir mais de
um arquiteto de software, cada um coordenando uma equipe
de engenheiros. Essa distribuicio é importante, pois, os arqui-
tetos funcionam como pontos de referéncia para que a geréncia
de projetos possa acompanhar os marcos definidos no plane-
jamento da implementacdo. O arquiteto de software é também

o responsdvel por validar e discutir os artefatos gerados pelos
analistas de sistema.

O analista de sistema é o responsavel pela descri¢do dos ca-
sos de uso e testes de aceitacdo e pela criacdo dos diagramas
de caso de uso, conceitual, de classes, seqiiéncia e de entidade-
relacionamento. Esses artefatos sdo criados baseados no do-
cumento de requisitos definido no fluxo de vendas.

Para facilitar a programagdo e o entendimento de novas li-
nhas de cddigo entre todos os engenheiros e arquitetos de
software distribuidos remotamente na fabrica, foi adotado um
padrdo de convencgdo de codificacdo. Essa convencdo foi uma
adaptagdo resumida do padrido Code Conventions for the Ja-
vaTM Programming Language da Sun Microsystems[10].
Além disso, a programacdo foi feita utilizando Remote Pair
Programming, extraida do Distributed eXtreme Program-
ming[5].

Os fluxos de suporte compreendem atividades necessdrias a
execugdo dos fluxos de processo definidos no RUP. Segue,
abaixo, uma descri¢do detalhada sobre os fluxos de suporte.

Qualidade — responsdvel pelas atividades diretamente li-
gadas a qualidade, buscando conformidade com padrdes inter-
nacionais. O gerente de qualidade é o responsavel por esse
fluxo, sendo de seu encargo a gestdo da qualidade durante o
processo de desenvolvimento, coletando métricas e produzin-
do indicadores de qualidade, organizando workshops, distribu-
indo revisdo de artefatos e garantindo que o produto final a-
tenda as especificacdes e a qualidade exigida. Auxilia, ainda,
na definicdo do contrato do fluxo de vendas, esclarecendo
pontos como renegociagdes de especificagdes, e na gestdo de
pessoas do fluxo de geréncia de projetos, com a realizac@o de
avaliacdes internas.

No que se refere a pratica de workshops, eles sdo realizados
como meio de dissemina¢do do know-how das principais ati-
vidades dos fluxos entre os membros da fabrica. Os workshops
devem ser aplicados no inicio, para nivelar o conhecimento da
equipe, e no final de cada projeto, para identificar as boas e
mds préticas aplicadas.

Além disso, o processo de revisdo e garantia da qualidade
dos artefatos deve ser feita de maneira remota, devido a distri-
buicdo da equipe que impossibilitava o trabalho em grupo
fisicamente presente. Cada artefato gerado deve seguir um
padrio de estrutura de contetido[11] — nome do projeto, tabe-
la de alteragdes e revisdes, visdo geral do documento, referén-
cia, entre outros — e apresentagdo, e ser revisado por no mi-
nimo dois outros membros diferentes do seu criador, antes de
ser publicado ao cliente. A delegacdo dos revisores € feita pelo
gerente de qualidade, juntamente com o gerente de projeto, de
maneira que os revisores dos artefatos sejam os mesmos mem-
bros que irdo utilizd-lo em outra etapa do processo.

No fluxo de qualidade da fabrica o gerente de qualidade de-
ve gerar um relatério periédico com métricas e indicadores da
qualidade, tanto do produto quanto do processo. Este docu-
mento é necessdrio para buscar, a médio prazo, uma melhoria
continua do processo e assim alcancar uma maior qualidade e
produtividade. As métricas utilizadas nesse relatério serdo:
quantidades de auditorias realizadas, esfor¢o por ponto de caso
de uso, esfor¢o por fluxo do processo de desenvolvimento,



custo do projeto, nimero de bugs encontrados. J4 os indicado-
res serdo: esfor¢o planejado versus esforco realizado, niimero
de bugs por 1000 linhas de cédigo, variacdo de cronograma,
variagdo de custo, satisfacdo do cliente e taxa de evolugdo da
quantidade de auditorias realizadas.

Geréncia de Projetos — responsavel pelo planejamento e
controle do projeto em suas diversas etapas:alocacdo dos re-
cursos, gerenciamento de riscos, estimativa dos prazos de
desenvolvimento. Porém o acompanhamento deve ser feito de
maneira remota a partir de ferramentas de Instant Message e
de envio de mensagens por e-mails e para celular.

Geréncia de Configuragdo — garante um ambiente opera-
cional altamente funcional. O responsdvel por esse fluxo é o
gerente de configurag@o e sua tarefa é realizar o suporte, atua-
lizacdo e manutencdo da infra-estrutura tecnolégica comum
utilizada na fabrica.

Um dos encargos desse fluxo € disponibilizar um ambiente
padrido e centralizado no qual os engenheiros de software e
demais integrantes pudessem trabalhar organizadamente, com
integracdo constante, em cima de um mesmo cédigo e de ou-
tros artefatos gerados pela fabrica, como uma solucdo para o
problema da distribuicdo e incompatibilidade de tempo da
equipe. Assim, € de responsabilidade do engenheiro de confi-
guracdo instalar servicos de Concurrent Versions System
(CVS)[12] e Instant Message, bem como disponibilizar pa-
drdes de nomenclatura e uma hierarquia de diretérios para o
armazenamento dos artefatos, proporcionando uma linguagem
comum de comunicacdo na criagdo de artefatos pelos mem-
bros.

Também € responsabilidade do gerente de configuracio,
disponibilizar um esqueleto da arquitetura do projeto configu-
rado para a ferramenta de desenvolvimento padrdo utilizada na
fabrica. Esse esqueleto serve de base para os engenheiros sai-
rem inserindo funcionalidades. alcancando, assim, o produto
final desejado.

Os artefatos mantidos foram os fundamentais e que adicio-
navam valor ao processo. Os artefatos possuem templates, que
indicam como devem ser feitos. Além disso, cada artefato
recebeu um formato padronizado estabelecido pelo processo
especificado. Artefatos de modelagem de sistema, como mode-
lo de casos de uso, modelo da arquitetura, modelo de classes e
modelo de seqii€ncia de atividades, foram criados utilizando
UML.

V. PROJETO CADEX

Guiados pelas diretrizes e consideracdes apresentadas nas
secdes anteriores, o primeiro projeto foi iniciado em julho de
2003. O projeto, denominado CADEX, possuia como objetivo
principal desenvolver um sistema de informacdo para o contro-
le de alunos egressos de uma universidade.

O sistema deveria ser capaz de guardar informagdes da evo-
lugdo profissional e académica de seus ex-alunos, bem como
realizar pesquisas personalizadas sobre esses dados, possibili-
tando a instituicdo acompanhar o perfil dos profissionais que
ela estd formando e a absor¢do dos mesmos pelo mercado de
trabalho.

Além disso, o sistema deveria fornecer controle de acesso
na manutengdo, e mecanismos de buscas para a formagdo de
listas de discussdo por e-mail. O objetivo dessa dltima funcio-
nalidade era auxiliar na aproximag¢do dos profissionais forma-
dos pela instituicdo de suas atividades e eventos cientificos,
ajudando na producdo de trabalhos de qualidade seja no ambi-
ente académico ou comercial.

VI. EXPERIMENTO

Nessa secdo serd apresentada a experiéncia de utilizacao
dos fluxos anteriormente propostos pela fabrica. Porém, a
execugdo ndo foi imediatamente em cima do projeto CADEX,
uma vez que inicialmente foi feita uma negociacdo do cliente
com o gerente comercial para o desenvolvimento de um proje-
to piloto, PILOT, onde o préprio cliente pode avaliar e enten-
der o funcionamento do processo da fabrica, antes da contrata-
¢do de seus servicos. O projeto PILOT foi um protétipo com
as funcionalidades de cadastro e manipulagdo de ex-alunos,
sem inserir nele o conceito de turmas, listas de discussio,
pesquisas com filtros e dados estatisticos.

Na Geréncia de Configuracdo, procurou-se utilizar ferra-
mentas de facil uso que dessem suporte a muiltiplas platafor-
mas e ao desenvolvimento distribuido. Quando possivel, tam-
bém se buscou utilizar ferramentas gratuitas, numa tentativa de
redugdo de custos. Como resultado foram escolhidos o Cédi-
goLivre[13] como servidor CVS, ICQ Lite, MSN Messenger,
Trillian e Miranda como ferramentas de Instant Messange e
JBuilder 6 e 8 como Integrated Development Environments
(IDE).

O esqueleto da arquitetura dos projetos foi desenvolvido
baseado em JBuilder, utilizando Servlets[14] e Freemar-
ker[15], numa arquitetura em trés camadas empregando os
padroes Facade, Abstract Factory, Factory Method e Single-
ton[16]. Nessa arquitetura os Servlets implementavam a cama-
da de regras de negécio e a de acesso a banco de dados. O
Freemarker foi utilizado para desenvolver a interface grafica
independente do cddigo de negdcios da aplicacdo, para que o
mesmo pudesse facilmente ser adaptado.

Devido ao tamanho do projeto as fases foram divididas em
poucas iteragdes, estas com duragdo de uma semana no maxi-
mo. As fases de Concepgdo, Elaboragdo e Transicdo foram
realizadas em uma iteragdo, enquanto que a de Constru¢éo em
duas. O objetivo da primeira iteracdo foi a implementagdo e
validacdo de funcionalidades basicas, como cadastro e manu-
tengdo de ex-alunos e turmas. A segunda iteragdo enfocou as
funcionalidades mais complexas, como pesquisas com filtros e
estatisticas, além do envio de e-mails para as listas de turmas.

Os marcos das iteragdes foram acompanhados diariamente
pelo gerente de projeto através de comunica¢des por e-mail,
uso de Instant Messange e envio de mensagens para celular.
Também foi uma pritica da geréncia, a realizagdo de uma
reunido semanal, para discutir o andamento do processo. Nes-
tas reunides os responsdveis por cada fluxo apresentavam o
estagio das atividades e as dificuldades encontradas.

O desenvolvimento foi feito baseado na idéia do Pair Pro-
gramming, utilizando ferramentas de Instant Message para a
comunicacdo entre as duplas, quando a presenga fisica era



invidvel. A programacdo em par era agendada entre os pro-
prios engenheiros e avisada ao gerente do projeto para que o
mesmo pudesse planejar e acompanhar o andamento das ativi-
dades. Porém, ainda no projeto PILOT, percebeu-se dificulda-
des com esse tipo de prética, inviabilizando-a no projeto CA-
DEX. A solug¢éo encontrada foi a programacao individual.

Para a garantia da qualidade dos artefatos, o gerente de qua-
lidade gerava quinzenalmente um relatério de auditoria, com o
objetivo de identificar falhas na execugdo do processo. Além
disso, ao final de cada projeto foi criado um relatério de indi-
cadores e métricas, necessdrio para conhecer o desempenho do
processo, a qualidade requerida do produto e identificar se o
projeto foi desenvolvido dentro do prazo e custo estimado.

VII. BOAS PRATICAS

Durante a execugdo do projeto foram identificadas as se-
guintes boas préticas:

¢ Politica de revisdes de artefatos por no minimo dois
membros da equipe, antes da publicagdo para o cliente;

® Transmissdo de mensagens para celular pela internet,
juntamente com a delegacao de responsdveis para cada fluxo
da fabrica, otimizou a comunicagéo por parte da geréncia;

e Acompanhamento didrio de cada fluxo pela geréncia,
possibilitando a previs@o de riscos e a busca de solugdes pa-
ra possiveis atrasos na entrega de artefatos;

® Utilizacdo do site e de servicos de Concurrent Versions
System como mecanismos centralizadores de informagdes;

® Geracdo dos artefatos de requisitos, andlise e projeto,
contribuiram para a coeréncia exigida entre a equipe de de-
senvolvimento que se encontrava fisicamente distribuida;

® Importancia da geréncia na coordenagdo distribuida da
equipe, garantindo o cumprimento dos prazos definidos com
o cliente;

® Negociacdo de atrasos com o cliente baseado nos ter-
mos da SLA proposta, evitando assim 6nus a fébrica;

® Realizacdo de workshops e a distribui¢do de papéis em
pares ajudou a fabrica a enfrentar as dificuldades encontra-
das durante o CADEX. Auséncia de alguns membros por
motivos de satde e de trabalhos externos, ndo afetaram sig-
nificativamente o andamento das atividades nem o prazo de
entrega do produto final;

® Execucdo de um piloto contribuiu significativamente
para a reducgdo de tempo na producio de artefatos do projeto
CADEX, devido a prética adquirida na instanciacdo dos
templates do processo. Além disso, o piloto ajudou na dis-
seminagdo do conhecimento entre os membros da equipe;

VIII. DIFICULDADES

Durante a experiéncia do projeto CADEX, foram percebi-
das algumas dificuldades:
¢ Atraso na entrega de artefatos devido a pouca disponi-
bilidade e falta de comprometimento de determinados inte-
grantes da equipe. Como solugdo, foi feita uma redistribui-
¢do das responsabilidades, baseada na familiaridade com o
processo e comprometimento de cumprimento de prazos.

® Sobrecarga do gerente comercial nas atividades de atua-
lizacdo e insercdo de novos links no site. Para tanto, foi feita
uma distribuicdo dessa atividade entre os demais membros
da equipe e um enfoque maior na politica de revisdo de arte-
fatos por dois membros, antes de disponibiliza-los no site.

e Atraso nas respostas as solicitagdes por e-mail e a ndo
utilizagdo de ferramentas de Instant Message por alguns
membros da fabrica, dificultaram a comunicagdo entre a
equipe e ocasionaram atrasos na geragdo de artefatos. Como
solucdo fez-se uso de envio de mensagens para celular,
quando era desejada uma resposta mais imediata ou marcar
reunides urgentes via chat. Essa idéia também serviu para
reduzir o custo alto no gerenciamento do projeto, pois, ante-
riormente, um contato mais urgente era estabelecido via co-
municacdo por voz em celular;

¢ Dificuldade na implantacdo do Pair Programming, de-
vido a falta de recursos e dificuldade de adaptacao;

® Programagdo em cima de mesmas classes trouxe pro-
blemas durante a juncdo de diferentes versdes, mesmo usan-
do o CVS. Erros de usudrios ocorriam durante a utilizacdo
do CVS e ocasionavam grandes perdas de tempo para serem
corrigidos;

¢ Dificuldade na realiza¢do de reunides semanais com a
maioria da equipe, devido problemas como distancia e con-
flito de horérios;

¢ Dificuldade de acesso ao repositério de artefatos do sis-
tema. Alguns membros da equipe trabalhavam muitas vezes
atras de firewalls o que impossibilitava seus acessos direta-
mente ao repositério. Como solugdo muitos dos artefatos fo-
ram enviados por e-mail para que um outro membro 0s co-
locasse no CVS;

¢ Diferenga de versdes de ferramentas causavam proble-
mas de comunicacdo e geracdo de artefatos. Para isso foi uti-
lizado um local — o site da fabrica — para concentrar todas
as ferramentas nas versdes que deveriam ser utilizadas por
todos os membros da equipe;

¢ Falta de uma politica de backup efetiva e a dependéncia
do CVS do CédigoLivre mostrou-se um problema quando
os servicos do mesmo pararam de funcionar. Basicamente
uma semana foi perdida coletando as tltimas versdes de ar-
tefatos com membros da equipe e instalando um servidor
CVS alternativo, o CVSNT, em uma maquina sobre o con-
trole da fébrica.

IX. CONCLUSAO

Pode-se concluir que a criagdo de uma fabrica de software,
num curto periodo de tempo, com uma equipe parcialmente
distribuida é completamente vidvel.

A definicdo de um processo eficiente e o uso de boas fer-
ramentas de groupware sdo extremamente importantes para o
perfeito funcionamento de uma fabrica de software e para a
garantia da qualidade do produto final.

Com a utilizacdo do processo no CADEX, as estimativas
tornaram-se mais precisas, os produtos gerados apresentaram
maior qualidade e a equipe de desenvolvimento tornou-se mais
produtiva.



O processo de desenvolvimento iterativo e incremental
permite uma maior compreensdo do sistema bem como a de-
teccdo e resolugdo de problemas em tempo hébil. Contudo, um
processo também é um conjunto de pessoas praticando ativi-
dades, assumindo responsabilidades e produzindo artefatos, e
por isso ndo pode substituir o comprometimento e a motivagdo
dos seus integrantes.
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