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Processos para Desenvolvimento Distribuido de
Software

Camila Cunha Borgés

Este capitulo discute como os modelos de procesgoéticas de desenvolvimento de
software podem ser aplicados em um ambiente dendasemento distribuido de
software. Aqui serdo apresentados, de forma praigaesafios e casos de sucesso de
projetos de desenvolvimento distribuido de software

3.1 Introducéo

Nas ultimas décadas temos observado que o sofp@gs®u a ser o elemento-chave da
evolucdo de sistemas e produtos baseados em calopyRRESSMAN, 2005],
tornando-se necessario desenvolver software coimdem@ qualidade. E importante
observar que, a medida que o tempo passa, a farsa desenvolver um software vem
passando por mudancas e o0s problemas relativoesenvblvimento continuam 0s
mesmos: usuarios insatisfeitos, longo tempo dendesemento, nivel de qualidade
baixa, dificuldade de comunicagéo, etc.

Com a globalizacdo dos negocios, surgem grandsafide para o processo
desenvolvimento de software, que tornou-se cada mais distribuido e global
[PRIKLADNICKI & AUDY, 2008]. Sendo assim, observamoa necessidade da
implantagdo de métodos e ferramentas para a meltiorprocesso de desenvolvimento
distribuido de software.

3.2 Desenvolvimento Distribuido de Software

Grandes investimentos tém permitido uma movimenotad@ mercado local para o
global. Neste contexto, muitas organizacbes erm@mr no Desenvolvimento
Distribuido de Software (DDS) uma chance para ahieesso nos negocios.
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Segundo [PRIKLADNICKI & AUDY, 2008], o DDS ganhada vez mais forca,
motivado por trés fatores ligados ao ambiente dgcies: (1) a globalizacdo; (2) o
crescimento da importancia dos sistemas de inf@maas empresas; (3) 0S processos
de terceirizacdo que geram um ambiente propicés@ enario de desenvolvimento.

CARMEL [1999] afirma que as principais caractécest que diferenciam o
desenvolvimento co-localizado (desenvolvimento ne&smmo espaco fisico) do
desenvolvimento distribuido s&o: distancia, difeesnde fuso horario e diferencas
culturais. Distancia refere-se a distribuicdo gafiga dos desenvolvedores e clientes
finais; e diferencas culturais referem-se a idiotraicbes, costumes e comportamento.

De acordo com PRIKLADNICKI [2003], o desenvolvimendistribuido criou
uma nova classe de problemas a serem resolvidos pelsquisadores na area de
desenvolvimento de software. Esta nova forma demdedver software impacta néo
apenas no mercado propriamente dito, mas tambémanaira como os produtos sao
criados, modelados, construidos, testados e eesems clientes.

3.2.1 Motivagbes para o DDS

O desenvolvimento de software, realizado por pesssom alto grau de especializacéo,
trabalhando em centros de processamento de da@@s)@m paises avancados, vem
ocorrendo de uma forma cada vez mais distribuiB{PADINIKI, 2003].

As organizagbes visam obter vantagens competitassociadas ao custo,
qualidade e flexibilidade no desenvolvimento ddveafe. Na maioria dos casos esse
processo ocorre N0 mesmo pais ou em regides camtivias fiscais Algumas empresas
buscam soluc¢des em outros paises (solucdes gloasssn obtendo maiores vantagens
competitivas.

Segundo dnternational Data Group[2006] apud [NAVARRO et. al., 2007],
pode-se ter uma economia entre 25% e 50% em tedmosusto quando grandes
projetos sdo transferidos para operacoéshore (em outro pais). Incentivos de
governos locais tém contribuido para essa novadatendesenvolver software. Neste
contexto, existem diversas razfes para a aplicdgaddDS, entre as quais podem ser
citadas:

* Demanda e custoCom o aumento na demanda por profissionais de/ae} o
custo da mao-de-obra sofreu um aumento confornoegasizacées competiam
por suas contratacées [KAROLAK, 1998]. Assim a drgpilidade de recursos
equivalentes em outras localidades tornou-se undgratrativo.

* Rapidez de resposta ao mercadoA possibilidade de um desenvolvimento
follow-the-sun possibilitando 24 horas continuas de trabalhajmé grande
atrativo para empresas que visam reduzime-to-marke{tempo para colocar o
produto no mercado).

« Mercado e presenca globalA medida que os custos sdo reduzidos e ha um
aumento no poder computacional, o mercado globalnftematica cresce.
Assim o DDS € uma opc¢éo para atender a demand&@ado global.



3.2.2Niveis de Dispersa

O nivel de dispersdo dos atores envolvino processale desenvolvimenté uma
caracteristica importante do DDS. O entendiment® rigeis de dispersédo auxilia
identificagdo de possiveis dificuldades. Se existadistanciade 30 metros ou ma
entre os colaboradoresfraquéncia da comunicagcdo dimima mesma proporcgéque
em uma distancia dailhares de metrosHERBSLEB, 200a & HERBSLEB, 2001].
E importante entender o nivel distancia e suas implicacdes para as equ A seguir
apresentamos tipos de distia fisica (Figura 3.1) e supgncipais caracteristic:
 Mesma Localizacdo Fisice A empresa possui todos 0s atores em um mu
lugar. Nesta situacédo, nao existem dificuldades de reargdlea uma interacé
constanteentre membros das equipes. Além disso, ndo haedgarde fus-
horéario e/ou diferencas cultus. Neste cenario as dificuldades sdo a
existentes no desenvolvimercentralizado.

» Distancia Nacional: Os grupos de atores estéo localizados em um mesis
podendo reunise em curtos intervalos de tempo. Em alguns pgiedem
ocorrer diferencaso fusc-horario.

» Distancia Continental: As equipes de atores estdo localizadas em
diferentes, necessariamente no mesmo continenteeuhsdes sdo mais difice
de acontecerem face a face. Além disso, o-horario dificulta as interacoe
entre ogmembros das equip

» Distancia Global: Os grupos de atores estdo em paises e continefeiente:.
A comunicacao e diferencas culturais neste cerpitem ser barreiras pare
andamento do projeto e as reunides aface geralmente acontecem no in

do projeto.
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Figura 3. 1 —Tipos de Distancia Fisic, adaptado de PRIKLADINIKI , 2007]



3.2.3 Modelos de Negbcio

De acordo com [PRIKLADNICKI & AUDY, 2008], entre aglagbes existentes entre
clientes e provedores de servico, podemos carzaté@utsourcing(desenvolvimento
feito por empresas terceirizadas)neourcing (desenvolvimento feito por subsidiarias
da mesma empresa) como as principais relacbesembast Quanto a dimenséo
relacionada com a distancia geografica, a disga@mipode se©Onshore(em um pais
diferente) ouOffshore(no mesmo pais). A seguir, 0s varios tipos de thosd#e negdcio
séo definidos:

* Onshore Insourcing: Existe um departamento dentro da propria empresa ou
uma subsidiaria da empresa no mesmo paishQré que prové servicos de
desenvolvimento de software através de projetesnias {nsourcing.

« Onshore Outsourcing ou Outsourcing: E a contratacdo de uma empresa
terceirizada Qutsourcing para o desenvolvimento de determinados servigos o
produtos de software. A empresa terceirizada estlitada no mesmo pais da
empresa contratanter(shore.

« Offshore Outsourcing ou Offshoring: E a contratagio de uma empresa
terceirizada Qutsourcing para o desenvolvimento de determinados servigos o
produtos de software, sendo que a contratada estlizhda em um pais
diferente da contratantef{shoring.

« Offshore Insourcing ou I nternal Offshoring: E a criacdo de uma subsidiaria da
empresa para prover servicos de desenvolvimengofiiware [nsourcing em
um pais diferente da empresa contrataitst{org.

E importante que seja observado que, além de diatnass de relacionamento entre
empresas, também podem surgir outros tipos debdigt#io geografica, resultando em
outros tipos de modelos de negdcio.

3.2.4 Desafios

Conforme apresentado anteriormente, o DDS apreseéw&as de dispersédo fisica,
distancia temporal e diferencas culturais, com isdguns desafios foram
acrescentados ao processo de desenvolvimento. @ramiglobal apresenta grande
impacto na forma como os produtos sdo concebidesenyolvidos, testados e
entregue aos clientes [PRIKLADNICKI & AUDY, 2008Diferentes tecnologias e
caracteristicas sdo necessarias para o0 suporte D Bntre muitos desafios
relacionados ao DDS, nesta secdo vamos detalhafiate$ocados no processo de
desenvolvimento.

* Arquitetura do Software: Conforme KAROLAK [1998], uma arquitetura
apropriada € um dos fatores mais utilizados patenenuicdo do esforco entre
as equipes para o DDS e esta deve se basear oipjarida modularidade, pois
permite alocar tarefas complexas de forma distiduCom isso hd uma reducédo

na complexidade e é permitido um desenvolviment@aralelo simplificado.

* Engenharia de RequisitosA engenharia de requisitos contém diversas tarefas
gue necessitam de alto nivel de comunicacdo e eoagdo. Com iSso 0S
problemas apresentados sao mais complexos em upxttode DDS.



* Geréncia de Configuracdo:O gerenciamento de configuracdo (GC) é a chave
para controlar as mdltiplas pecas em um projetdriliisdo. Controlar
modificagces nos artefatos em cada uma das lodakdgue participam do
processo de desenvolvimento de um produto podemaplexo. Apesar da
utilizacdo de praticas de GC auxiliarem no contrdée documentacdo e do
software, a geréncia de modificacdes simultangaertr de locais diferentes é
um grande desafio. Além disso, o uso de ferrametgaSC compartilhadas por
duas ou mais equipes de forma inadequada gerasds/escos e problemas em
projetos DDS.

« Processo de Desenvolviment&m projetos DDS, o uso de uma metodolbgia
que auxilia a sincronizacdo e a padronizacdo deslades é essencial. Isto
permite que todos os membros utilizem uma nomamelatomum em suas
atividades.

 Testes e Garantia da Qualidade:As praticas de teste e de garantia da
qualidade do processo de desenvolvimento tém apeskegrande importancia
em projetos de software. A globalizacdo do proceksalesenvolvimento de
software tem destacado a importancia da adocdo ahielos de qualidade
internacionalmente aceitos, tais como ISO 9001 eMChlue serdo abordados
no segundo médulo deste livro, chamando a atengén g adocdo de padrdes
visando reduzir os problemas existentes na aréangenharia de Software.

3.3 Processos para Desenvolvimento Distribuido def8vare

Como visto anteriormente, em um ambiente DDS, uotgeso de desenvolvimento
padrdo é fundamental, fornecendo aos membros dpeegma nomenclatura comum
para tarefas e atividades, e um conjunto comum xpectativas relacionadas aos
elementos envolvidos no processo [PRIKLADNICKI & BY, 2008].

A Engenharia de software (ES) esta sempre apsrsdmtgrandes avancos e
transformacgdes relacionadas as técnicas, modelost@dologias. Esses avangos sao
destacados quando se trabalha com processo de vDks@mento Distribuido de
Software, havendo a necessidade do uso de préieaséem suporte as dificuldades
encontradas nas definicdes de requisitos que muaéaimrma dindmica no decorrer do
tempo.

A forma como um produto de software € concebidsedvolvido, testado e
entregue ao cliente sofre grande impacto quandmioiente de desenvolvimento é
distribuido [HERBSLEB, 2001a & HERBSLEB, 2001b].sk®, a estrutura necessaria
para o suporte desse tipo de desenvolvimento sesdtia da utilizada em ambientes
centralizados. Diferentes caracteristicas e tegmsose fazem necessarias, crescendo a
importancia de alguns detalhes anteriormente néepielos.

Estratégias, solucdes e praticas para tornaraéstalagem um sucesso tornam-
se imperativas. O desenvolvimento de ambienteseloe@ ferramentas para gerenciar
processos de software neste contexto tornam-seveadaais importantes.

2 Os termos metodologia e processo estéo sendosisadm sindnimMos.



Neste contexto, sdo apresentados a seguir, ajyonessos especificos para o
desenvolvimento distribuido, criados a partir depadcdes de processos voltados para o
desenvolvimento co-localizado.

3.3.1 Modelo de Karolak

Karolak [1998] aborda o DDS seguindo o ciclo deavithdicional de um projeto de
desenvolvimento de software. O autor propde um toopara desenvolver projetos
DDS abrangendo as atividades que devem ocorresrgo Ido ciclo de vida. A Figura
3.2 ilustra 0 modelo proposto:
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Figura 3. 2 — Modelo para projetos DDS, adaptado diKAROLAK, 1998]

A seguir sdo descritas as atividades do modeloogtop

» Alinhar o negdcio: Nesta atividade é definido se existirdo interagi®s outras
empresas ou se serao criadas unidades da empresdrasmlocalidades.

* Identificar a equipe distribuida: Nesta atividade sdo definidos os integrantes
da equipe, seus respectivos papéis e responsdetidd formacdo da equipe
deve considerar 0s seguintes aspectos: aquisicdcodanca, diferencas
culturais e relacionamento.

» Identificar as tecnologias: Devido a grande demanda de comunicacdo em
projetos DDS, ha a necessidade de um apoio tednol@gnsideravel. Nesta
atividade é identificada a infraestrutura dispohpara os membros das equipes
se comunicarem, considerando o nivel de dispemsstasiequipes.

e Definir o contrato: Um contrato € um documento que define o escopguéo
deve ser feito. Quando o projeto é distribuido edieidade se torna mais
complexa.

» Dividir o trabalho: Apos a identificacdo da equipe, tecnologia e dgim do
contrato, é proposta a divisdo do esfor¢co de tnabahtre os membros de uma
equipe. Deve ser levado em consideracdo 0 nivelexjgeriéncia e a
modularidade do projeto.

» Identificar ferramentas e métodos: Identificagdo dos recursos técnicos que
serdo utilizados na modelagem e implementacao ajetpr Deve-se considerar
o nivel de disperséo da equipe e o processo dawdsdgienento.



» Estabelecer responsavel por SCMA geréncia de configuracdo de software
(SCM - SoftwareConfiguration Managementtem como objetivo controlar
modificacdes nos artefatos, dando suporte ao derdeoversdes. O autor sugere
a existéncia de um grupo responsavel pelo contimigonfiguracéo e versdes do
sistema. Por este motivo, esta atividade visaiiiteartos membros deste grupo,
bem como as ferramentas que eles utilizardo e quéreia necessaria de
reunides para discutir o andamento do trabalho.

» Identificar e gerenciar riscos: Esta atividade faz parte de qualquer projeto e
deve acontecer em todas as fases do desenvolvinizmtacordo com o autor,
0s riscos em projetos DDS tendem a ser mais ca&strath aspectos nao tao
visiveis. Em projetos DDS podem existir trés catiegode risco: organizacional,
técnico e de comunicacao.

« Controlar a documentacdo: E conhecida a resisténcia em documentar por
partes de equipes de desenvolvimento. Em projef@S, lima documentacao
pobre pode causar ineficiéncia na colaboracdo. Bow documentacdo pode
evitar ambiguidades e facilitar futuras manutengdes

» Desenvolver plano e casos de test&«AROLAK [1998] menciona que um
projeto distribuido necessita de pelo menos ddefaos de teste: o plano de
teste com as estratégias, métodos e ambiente tis tdscumentados; e a
descricdo dos casos de tégtara as funcionalidades que seréo testadas.

» Criar matriz de rastreabilidade: uma matriz de rastreabilidade é um artefato
gue identifica as funcionalidades do projeto e dgslutos que as implementam.
Este artefato tem o objetivo de mostrar a ligag&oeens requisitos e como um
requisito influencia em outro.

o Criar matriz de versdo de modulos:uma matriz de versao de moédulos é um
artefato que identifica qual versdo de um modulafiizada na compilacéo do
cédigo de um projeto. Este artefato € essenciahcipalmente para a
coordenacao das atividades e divisdo do trabaltie esa membros da equipe do
projeto.

* Criar grupo de manutencdo: O modelo sugere a criacdo de um grupo
responsavel por revisar solicitacdes de mudangas @produto ser entregue ao
cliente.

» Controlar a qualidade do software:Devem existir atividades que melhoram a
gualidade do software a ser desenvolvido, tais coensdes de modelagem,
inspecdes de codigo e teste.

» Gerenciar a propriedade intelectual O autor prevé uma atividade onde se
busca a devida protecéo da propriedade inteledayando-se em consideragao
leis e restricbes do local onde o projeto foi deskmdo (alguns locais
fisicamente dispersos podem ter leis muitas vezescathecidas pelas
organizagoes).

% Cenérios de testes, descrevendo o resultado dspessa cada entrada possivel.



3.3.2 Uso de Préticas Ageis

Como visto no capitulo 2, atualmente ha uma tenddara o desenvolvimento agil de
aplicacdes, devido a um ritmo acelerado de mudaegasvacdes na tecnologia da
informac&o, em organizacdes e no ambiente de regoci

Quando o ambiente de desenvolvimento é distripuddoeso de praticas ageis
parece ser incompativel, pois estas préaticas neessle comunicacdo face a face
constantemente, e a comunicacdo é um grande desafiambientes DDS. Apesar
disso, o uso de metodologias ageis de desenvoltindensoftware tem se tornado uma
demanda em equipes distribuidas de software de¥idecessidade de aumento na
velocidade de desenvolvimento, ao alinhamento dgstivos individuais com o0s
organizacionais e a melhoria no desenvolvimentolf$ERLAND, 2007].

A seguir sdo apresentadas algumas propostas @agbles de metodologias
ageis aplicadas ao contexto de ambientes DDS.

DXP —Distributed eXtreme Programming

De acordo com KIRCHER [2001 & 2008], a proximidamtgre Metodologias Ageis e DDS
ocorre devido a algumas caracteristicas comuns,o cfaadback continuo, releases
frequentes, valorizagcdo da comunicacédo e padroepdifcacdo. Neste contexto o autor
propde umaadaptacdo do uso do XP para ambientes DD®istributed eXtreme
Programming (DXP). Estudos mostram que a aplicacdo do DXP mteeficaz e
gratificante em projetos cujas equipes estdo géognaente dispersas. A Tabela 3.1
resume alguns dos aspectos de XP que séo relevoatasDXP e que nao sao
impactados devido a distribuicdo das equipes.

Tabela 3. 1 — Adaptacédo do XP para ambientes DDS [RCHER, 2001]

Préticas do XP E necessério a equipe ser co-localizada?
Jogo do Planejamento Sim. Estes fatores dependem de uma
Programagao em Par aproximacdo entre o negocio, cliente |e
Integracé@o Continua pessoal técnico.

Cliente local

Releases Pequenos

Metaforas

Projeto de Software Simples ~ )

Test]e P N&o. Independem de a equipe ser co-
Refatoragio localizada ou néo.

Propriedade Coletiva
40 horas semanais
Padréo de codificacdo

O DXP assume a existéncia de algumas ferramentasnelogias condi¢des
para que seja eficaz, tais como:

» Conectividade: Alguma forma de conectividade precisa existir engs
membros da equipe. Para longas distanciegeaneté utilizada como meio de
comunicacao.

« E-Mail: E um meio de troca de informacg&o muito utilizaddxXP.



* Gerenciamento de ComunicacdoPara uma gestdo eficaz dos artefatos de
programacao € necessario que seja utilizada umanfenta de gerenciamento
de configuracéo.

 Compartilhamento de Aplicagcdo: Aplicacbes ou Softwares de
compartilhamento dedesktop devem estar disponiveis para as equipes
distribuidas.

* Uso de Video ConferénciaO uso de audio e video entre equipes distribiddas
importante para uma comunicacdo eficaz. Além dikgop envolvimento do
cliente neste meio de comunicagéo, pois 0 mesmaearaadisponibilidade de
estar no local da reuniéo.

* Integracdo entre os membros de uma equipe moéveCaso necessitem se
deslocar, podem utilizar equipamentos moéveis paracppar das atividades de
desenvolvimento.

De acordo com KIRCHER [2001 & 2008], o DXP podé&grar membros de
equipes remotas e moéveis ao processo de deseneobare, portanto, € uma extensao
valiosa para o XP tradicional.

Adocdo deScrum em um ambiente DDS

A experiéncia que sera descrita aqui foi parteideaiglina de Engenharia de Software
da turma de Mestrado em Ciéncia da Computacédo @ r2® Centro de Informatica da
UFPE. O objetivo da disciplina era o estudo emiéalsrde software, fazendo uso de
DDS e metodologias ageis para realizar projetos.r&s alunos tiveram o periodo da
disciplina (primeiro semestre de 2009) para dedeavae forma distribuida o produto
conforme definido no inicio do curso. O projetoatato, denominad&ireScrum
[CAVALCANTI, 2009 & FIRESCRUM, 2009], € uma ferramt para facilitar o
gerenciamento de projetos em ambientes distribuitibzando a metodologi&crum
(descrita no Capitulo 2).

O desenvolvimento foi dividido em seis modulGsire, Task Board, Planning
Poker, Test Module, BugTrackirgdesktop AgentA fabrica era composta por sessenta
alunos distribuidos em seis equipes, onde cadgpeqera responsavel por um dos
modulos citados. Todos 0os componentes de todagugses realizaram suas atividades
de forma distribuida. O mdodulo que sera relatadoBigtracking implementado por
nove estudantes divididos em trés estados: seestaolo de Pernambuco (distribuidos
em Recife e no interior), dois no estado da Pamailoa na Bahia.

Para o desenvolvimento do modBagtracking,a equipe realizou um estudo
entre ferramentasopen source.Assim, foi possivel identificar as vantagens e
desvantagens de cada uma para que o médulo fossevdérido de forma diferenciada
e inovadora, prezando pela simplicidade e usaléd® Firescrumfoi desenvolvido
utilizando a ferramentAdobe Flexo banco de dados utilizado foiRbstgree SQle
para o controle de versao foi utilizado o SVN.

O processo de desenvolvimento seguiu a metodoBigiam As Sprintstinham
duracdo de 15 dias. Sprint Planningl, reunido para definir os itens que seriam
atendidos nasprint, acontecia de forma presencial, quinzenalmentes @péula. A
Sprint Planning2, reunido na qual sdo definidas as tarefas ratass implementacao
das funcionalidades definidas r&#print Planning 1, acontecia de forma remota
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utilizando os seguintes recursakype, MSNe a planilha de gerenciamento criada no
Google Docs As reunides diariasD@ily Scrum Meeting com o objetivo de
acompanhar a realizacdo das tarefas, inicialmemiet@ciam com o auxilio d8kype e
MSN posteriormente foi adotado um grupoedmail pois os horarios dos membros da
equipe eram incompativeis e nem sempre todos pogeunticipar das reunidées no
horario marcado. Para os participantes que residiammesma cidade, aconteciam
encontros em duplas (uso da pratica de programagépares) para discutir sobre o
desenvolvimento, em seguida as duvidas e conclus@es postadas no grupo de
mail.

Ao longo do desenvolvimento, a equipe manteve semyidente a filosofia de
que cada membro era seu proprio gerente e resmnsdos resultados do projeto.
Algumas préticas foram acordadas entre os memiamasque os resultados necessarios
a conclusao dsprintfossem alcancados.

Os membros acompanhavam a evolucéo de trés agefaplanilha de tarefas
no Google Docs o burndowne o grupo dee-mail. Isso possibilitou que a equipe
mantivesse durante todo o processo de desenvolomem autogerenciamento
satisfatorio ao atendimento dgwints A Figura 3.3 mostra o grafico darndowndas
cinco sprintsdo projeto e a Figura 3.4 mostra a planilha demggamento dé&oogle
docs
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Figura 3. 3 — GraficoBurndown
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Atualizar documento descrevendo os T
" requisitos 2 Adelnei o UfL‘ID 31-Mar 31-Mai
R Atualizar modelo de dados (entidades) 1 Adelnei ~ CONCLUIDO 31-Mar 31-Ma
Atualizar implementacdo entidades de o INCLUIDO [
D negacio 1 Emanocel cﬂ _ UEDB 2-Apr 2-Apl
E Atualizar implementacio DADs 1 Ana/Emancel | CONCLUIDO 2-Apr 2-Api
S Atualizar implemantagdo Senices 1 Ana CQM[II_U[EID 2-Apr 2-Api
N Atualizar implementacdo VOs 1 Yuri/Lubni CONCLUIDO 3-Apr 3-Apl
V' Atualizar implementacéo Business 1 Yuri CONCLUIDO 4-Apr 4-Api
Atualizar implementacio Eventos 1 Yuri mHCLUfBB 3-Apr 3-Api
Atualizar implementacdo Comandos 1 Yuri CONCLUIDO 4-Apr 4-Am
T Atualizar Plano de Teste com a BLI 3 1 - Cﬁﬂﬁuﬁw . I-Apr 3-Api
E Executartestes daBLI 3 1 CONCLUIDO 5-Apr 5-Api

Figura 3. 4 — Planilha de Gerenciamento
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(A) Adaptacdo da metodologia para solucdo dos problemasncontrados no
projeto
A grande dificuldade foi a realizacdo d2eily Scrum Meeting(DSM), pois 0s
integrantes da equipe possuiam atividades paratelasomo outras disciplinas da pos-
graduacgédo e alguns até trabalhavam, assim os ¢®digponiveis eram incompativeis.
De forma geral, estdo listados abaixo problemasorgrados e adaptacbes na
metodologia para obtencdo de um melhor resultado.

* Foi determinado pela equipe que a DSM seria rafdiza cada dois dias,
evitando assim o risco de algum membro nao ter aadmrmar do que foi feito
no dia, pois nem todos os membros da equipe estdigoniveis todos os dias
para executar tarefas relacionadas ao projeto.

» Para realizar a DSM, primeiramente foram utilizaddSkypee o MSN e foi
acordado o horéario das 20h30min para a reunidoteersta foi uma tentativa
que ndo deu certo, pois a reunido tornava-se ¢amsateram frequentes as
perdas na conexao.

* A demora na construcdo de frases claras era cdstic da perda de foco nas
reunides, assim as reunides se prolongavam maie qaeessario e acabava-se
entrando em peculiaridades dos problemas.

* Foi criado um grupo de e-mail, e foi acordado qeada DSM seria postado até
as 23h as respostas para as perguntas: O quédoate hoje?; O que sera feito
até a proxima DSM?; e Quais os impedimentos?.

e Foi criada uma planilha n@oogle Docsna qual constavaProduct Backlogp
objetivo de cadasprint e suas respectivas tarefas, bmrndown e os
impedimentos. Assim era possivel acompanhar a doaéga equipe.

(B) Licdes aprendidas com o uso dScrum em um ambiente DDS

* Integrantes da equipe autogerenciaveisA utilizacdo doScrummostrou que
para 0 sucesso do projeto é indispensavel que olcipantes sejam
autogerenciaveis e, apesar da dispersdo entrgass fid possivel obter um bom
resultado da equipe.

* Implementacdo: A experiéncia adquirida pela equipe com a utifmago
Scrum em um ambiente DDS revela que a programacéo adalia distancia é
possivel de ser aplicada com o suporte de ferrameahsponiveis, tais cone
mailsouMSN.

» Comunicacao: Varias ferramentas foram utilizadas e algumasaiémiram o
objetivo da equipe por ndo suportarem varios ussi&onectados ao mesmo
tempo, por exemplo.

3.4 Consideracoes finais

O desenvolvimento de software sempre se apreseietdarma complexa, pois existe

uma série de problemas e desafios inerentes aegsmcNo contexto da globalizacédo, a
distribuicdo das equipes no tempo e no espacoderado os projetos distribuidos cada
vez mais comuns. O DDS, ao acrescentar fatores dispersédo geografica, dispersao
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temporal e diferencas culturais, acentuou algurssddsafios existentes e acrescentou
novos desafios ao processo de desenvolvimentoaliallro em ambientes de DDS é
mais complexo do que em ambientes centralizadosnda ando existem praticas
maduras para o ambiente de desenvolvimento digiobu

3.5 Topicos de Pesquisa

Nos ultimos anos muitos trabalhos apresentaramoptap de solucdo para as
dificuldades e desafios existentes em projetos Di3Spesquisas podem se concentrar
em questdes como o investimento em um modelo décitege DDS, a estrutura da

operacao, a relacdo com outras empresas ou unidagegpria empresa, projetos para
equipes distribuidas e outros. A seguir apresergamma lista de topicos de pesquisa no
contexto de DDS.

* Processo de desenvolvimento em um ambiente DDS ael#te a modelos de
gualidade de software: Os modelos de qualidade deftware reconhecidos
internacionalmente e nacionalmente (ex: CMMI e MBEY- orientam as
organizacdes para o desenvolvimento de processssnéo propdem modelos
para projetos distribuidos. A definicdo de um pssoeque considere o contexto
de uma equipe distribuida e que seja aderente @lowdle qualidade de
software € um tema de pesquisa relevante.

* Ferramentas de colaboracdo:Atualmente existem muitas ferramentas que
oferecem suporte as atividades do ciclo de vidadeenvolvimento de um
software. A maioria destas ferramentas ndo esta adaptada garanario
distribuido. Neste contexto, observa-se a necadsidie ferramentas que
oferecem suporte aawarenessde atividade (quem esta fazendo o qué), de
processo (quem deve fazer o qué) e de disponidiqguem esta disponivel
quando).

3.6 Sugestdes de Leitura

A proposta deste capitulo foi apresentar uma viddocomo é o processo de
desenvolvimento de software em um ambiente disttduNeste contexto foram

apresentadas adaptacbes de alguns processos de/ofléseento plicados a este

cenario, bem como foram discutidas as maioresulliftdles encontradas no ambito de
DDS.

De modo a aprofundar o conhecimento nos assutgoatidos neste capitulo,
algumas leituras adicionais séo recomendadas.

* O livro Desenvolvimento Distribuido de Softwarede Jorge Audy e Rafael
Prikladiniki, Elsevier, 2008, oferece uma visaoajjsobre o tema.

* O livro Global Software Teams de Erran Carmel, Editora Prentice Hall, 1999,
aborda a formacao de equipes globais de desenwwitinde software e 0s
fatores que devem ser levados em consideracdo atamona equipe para um
projeto DDS. Além disso, categoriza os fatoreslguam a equipe ao sucesso e
ao fracasso.

* A dissertacdo de mestraddunddos: Um Modelo de Referéncia para
Desenvolvimento Distribuido de Softwarede Rafael Prikladiniki, Pontificia
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Universidade Catolica do Rio Grande do Sul, prop@emodelo de referéncia
para desenvolvimento distribuido de software. O etmd® baseado em um
estudo empirico (estudo de caso) realizado em duesdades de

desenvolvimento de software de uma multinacional.

e O artigoDistributed Scrum - Agile Project Management with Qutsourced
Development Teamsde Jeff Sutherland et. al., Proceedings of ttih #awaii
International Conference on System Sciences, 20@i&ponivel em
http://www.computer.org/comp/proceedings/hicss/2R035/00/27550274a.pdf
, Ultimo acesso em 08/06/2010, analisa e recombads préaticas para o uso de
Scrumem ambientes DDS.

* O artigo Global Software Development — Managing Virtual Tems and
Environments, de Karolak, D. W., Los Alamitos, IEEE Computer Sbg)
1998, apresenta uma descricdo de como funcioneea@amento de projeto em
ambiente distribuido de desenvolvimento.

3.7 Exercicios
1. Defina o que é Desenvolvimento Distribuido de Saftv
2. Quais as vantagens que uma organiza¢ao tem aautilin processo DDS?

3. Quais sdo os possiveis niveis de dispersdao em ulrieaten DDS?
Exemplifique.

4. Quais os modelos de negécio em um ambiente DD S EKue.
5. Quais as principais dificuldades ao realizar unmgbocDDS?

6. Como o processo tradicional RUP poderia ser adappada suportar um
processo DDS?

7. Existem empresas/organizacées que utilizam som®iS em seus
projetos? Cite exemplos.

8. Quais os desafios da utilizacdo de praticas ageianebientes DDS?

9. Como praticas ageis podem ser aplicadas em ambiddXS onde o
encontro face a face nao ocorre?

10.Em sua opinido, é possivel ter um produto de soétwie qualidade com
equipes trabalhando de forma dispersa?
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