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RESUMO

Nas ultimas décadas, a economia global tem se reestruturado em direcao a um modelo
de negocios orientado a servicos, ou seja, as organizagdes tem se posicionado de acordo
com as competéncias em que sdo especialistas e organizado uma rede de colaboragdo com
parceiros, a fim de reutilizar solu¢des prontas para entregar uma solugdo a seus clientes.
Desta forma, o time-to-market de uma solucao diminui, ao passo que o retorno sobre o
investimento aumenta, na medida em que os ativos organizacionais sao reutilizados com

maior frequéncia.

Em paralelo, a velocidade de mudangas no mercado também vem aumentando, tra-
zendo consigo maior volatilidade de requisitos e demandando maior flexibilidade e agi-
lidade na resposta a mudangas. Assim, face a necessidade de menor tempo de resposta,
novas formas de trabalhar foram surgindo, propondo entregas parciais € maior adaptabi-

lidade a requisitos volateis.

O conceito de Arquitetura Orientada a Servico surgiu nesse contexto, procurando ofe-
recer maior flexibilidade e menor tempo de resposta as necessidades do mercado e de
organizacdes. Pelo mesmo motivo foram formulados uma série de métodos voltados a
um desenvolvimento de software mais leve e menos burocratico. Estes métodos foram

posteriormente denominados “Métodos Ageis”.

No entanto, apesar de tais similaridades, ndo ha consenso na literatura sobre a apli-
cabilidade desta combinacao em um processo de desenvolvimento que entregue solugdes
orientadas a servigo. De fato, ha caréncia de métodos estruturados e repetiveis que permi-

tam implementar esta combinac¢do de forma apropriada.

Esta dissertagdo tem por objetivo definir uma linha de processos de software voltada a

construcdo de solugdes orientadas a servigo por meio de praticas ageis e que, além disso,

111



leve em consideragdo o contexto da organizag¢ao onde esta sendo instanciada. Desta forma,
espera-se que organizagdes possam instanciar variantes desta linha de processos com fa-
cilidade e de forma desassistida, respeitando sua realidade, a realidade de seu nicho de
mercado, as caracteristicas de sua forca de trabalho, seu ferramental, sua cultura, entre

outros fatores.

Palavras-chave: Service-Oriented Architecture, eXtreme Programming, Métodos Ageis,

Linha de Processos de Software, Construcao de Servigos.
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ABSTRACT

In the last decades, global economy has reestructured towards a service-oriented busi-
ness model, meaning organizations have been positioning according to their core compe-
tencies e organized a collaboration network with partners, as to reuse pre-made solutions
to deliver a solution to their customers. This way, a given solution’s time-to-market decre-
ases, whereas return over investiment increases, as organizational assets are reused more

often.

In parallel, the speed of changes in the market has been increasing as well, bringing
more volatility to requirements and demanding greater flexibility and agility to respond
to changes. Due to the need for a smaller response time, new ways of working have been
uncovered, proposing incremental deliveries and greater adaptability to unstable require-

ments.

The concept of Service-Oriented Architecture has emerged within this context, pro-
posing greater flexibility and smaller response time to the needs of markets and organi-
zations. For the same reason, a series of lightweight and non-burocratic methods were

proposed. Those methods were aftewards called “Agile Methods™.

Despite such similarities, there’s no consensus in literature about how applicable is this
combination into a software development method that delivers service-oriented solutions.
In fact, there’s a lack of structured and repeatable methods that allow this combination to

be properly implemented.

This dissertation aims to define a software process line which purpose is to build
service-oriented solutions via agile practices, in a way that takes into consideration the
context of the organization where it is being implemented. This way, it is expected that
organizations my easily and unassistedly instantiate variations of this software process
line, according to its reality, the reality of their market niche, their workforce, their too-

ling, their culture, among other factors.

Keywords: Service-Oriented Architecture, eXtreme Programming, Agile Methods,

Software Process Line, Service Construction.
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1. Introducao

1.1 Contexto académico

O século XXI trouxe uma nova configuracao a economia global: dinamismo, novos
canais de comunica¢ao, competi¢cao global, mercados desregulamentados. Formou-se en-
tdo um cendrio onde organizacdes se comunicam globalmente e negociam diretamente
[1], estando, assim, inseridas em um contexto onde ¢ necessario responder rapidamente
a mudancas no mercado. De fato, as economias globais evoluiram para “economias ba-
seadas em servicos” [2], onde os modelos de negdcio de organizagdes tradicionalmente
orientadas a produgdo estdo se reposicionando e se adaptando a um modelo guiado por

Servigos.

As organizacdes vém se reestruturando de acordo com as competéncias em que sdo es-
pecialistas [1]. Para poder centrar-se em tais competéncias, estas organizagdes precisam
estabelecer uma rede de colaboragdo com parceiros estratégicos de modo a conseguir en-
tregar um produto final aos seus clientes. De forma mais geral, as organizagdes se véem
na necessidade de encontrar formas mais ageis de trabalhar. Neste contexto, o termo
“agilidade” denota a habilidade de lidar com requisitos e ambientes instaveis de modo a

aumentar suas vantagens competitivas [2].

O conceito de Arquitetura Orientada a Servigos (ou Service-Oriented Architecture -
SOA) surgiu em resposta a estas necessidades organizacionais para tornar agil o atendi-
mento as mudangas no negocio. SOA busca alcangar menor tempo de resposta e agilidade
através do reuso de ativos organizacionais, cooperagdo entre interessados e maximizagao
do valor da organizagdo [3] [4] [2] [5] [6].

De fato, face a necessidade de responder com mais agilidade as mudancas demanda-
das pelo mercado, as organizacdes perceberam que maneiras tradicionais de trabalho ndo

conseguiam acompanhar tais mudancas [7]. Projetos baseados em requisitos congelados,
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prazos longos e interessados distantes ndo tém mais condicdo de entregar produtos em
um ambiente de requisitos instaveis. Existem diversas diferengas entre as engenharias de
software tradicional e orientada a servigo [6] [8]. Por exemplo, a orientagdo a servigos nao
implementa um sistema como um bloco auto-contido; a perspectiva ¢ diferente, a solu¢ao
de um problema ¢ dada pela composic¢ao de servicos de granularidade que atuam como
blocos de construcao para formar um sistema orientado a servigo [8]. Outra diferenca se
refere a arquitetura da solucdo. Solugdes orientadas a servigo sao, por definicdo, aber-
tas, o que significa dizer que sua arquitetura pode ser modificada em tempo de execucao,
mesmo depois de sua instalagdo em ambiente de produgdo. Quanto ao ambiente de execu-
¢do, solucdes SOA assumem que nao havera um ambiente de execugao estavel, a incerteza
¢ inerente ao projeto de solucdes orientadas a servigo. Por fim, uma outra diferenca diz
respeito a requisitos nao-funcionais. Um sistema “tradicional” ¢ projetado para lidar com
um conjunto finito e bem definido de requisitos ndo-funcionais. Solucdes orientadas a
servico, por outro lado, pressupdem potencial de reuso por consumidores diversos, com
necessidades distintas. Portanto, novos consumidores podem passar a consumir a solugao

a qualquer momento, podendo trazer novas necessidades nao-funcionais.

No inicio da década de 2000, foram publicados diversos artigos que destacavam os
problemas inerentes ao desenvolvimento de software guiado por documentagdo excessiva
e processos pesados. Nestes trabalhos, era defendido o uso de métodos mais leves, volta-
dos para a interagdo direta com o cliente e resposta mais rapida as mudangas no negocio.
Em 2001, foi realizado encontro entre estes autores para discutir maneiras melhores de
se produzir software e, como resultado, o Manifesto Agil foi publicado [9]. Neste mani-
festo, sdo valorizados colaboragdo, capacidade de resposta a mudancas, entendimento do
negdcio, simplicidade e agilidade. Métodos propostos atendendo a estas caracteristicas

passaram a ser denominados “métodos ageis”.

Assim, percebe-se que os conceitos de métodos ageis e SOA surgiram a partir de pre-
ocupagdes semelhantes, tais como: flexibilidade, resposta rapida para mudangas, enten-
dimento do negdcio. No entanto, apesar desta similaridade, ndo h4 consenso na literatura
sobre a validade de se combinar ambos. Segundo KROGDAHL, LUEF & STEINDL
[10], ha pesquisadores que afirmam que esta combinacao ¢ equivalente a combinar “0leo
e agua”. Um exemplo desta discordancia ¢ descrito a seguir. Num contexto de SOA, o
software ¢ construido por meio da composi¢do de servigos fracamente acoplados, com
suas interfaces expostas e comunicagdo estabelecida por meio de mensagens [11]. Uma
vez que o servico € publicado, se torna dificil modificar sua interface, devido ao poten-
cial impacto sobre multiplos consumidores. Logo, torna-se necessario projetar servigos

com bastante cuidado, de forma a aumentar a flexibilidade de suas interfaces, fomentar seu
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reuso e minimizar a necessidade de modificagdes. Por outro lado, segundo FOWLER [12],
prever reuso ndo ¢ uma tarefa trivial, independente do contexto da aplicacao, tornando-
se ainda mais dificil quando fronteiras organizacionais sao cruzadas. Logo, o principio
de projeto de interfaces visando maximo reuso e flexibilidade ndo segue o principio de

projeto evolutivo, no qual se baseiam os métodos ageis.

Por outro lado, LANKHORST [2] afirma que ¢ possivel combinar métodos ageis e
desenvolvimento de servigos. Ele enfatiza que a incerteza ¢ inerente ao desenvolvimento
de servicos, tratando-se de um “problema perverso”, que abrange aspectos de complexi-
dade social, onde os métodos ageis e suas praticas de envolvimento do cliente, feedback
continuo, desenvolvimento incremental, entre outros, sdo mecanismos para lidar esta com-

plexidade e dinamismo.

Alheios a discussdo sobre a aplicabilidade da combinagdo de métodos 4geis a SOA,
diversos autores relatam dificuldades inerentes ao desenvolvimento de servigos, a serem

detalhadas na Secao 1.2.

1.2 Motivacao

Dado o contexto industrial, o objetivo inicial da pesquisa era encontrar um método
que possibilitasse a entrega de solu¢des orientadas a servico por meio de praticas ageis.
De forma geral, o objetivo da pesquisa originalmente era responder a questao de pesquisa:

“como combinar métodos ageis e SOA?”.

Num espectro mais amplo, percebe-se que diversos autores relatam problemas viven-
ciados por equipes trabalhando em solugdes orientadas a servigco. TAN et al., em sua
proposta do método WSIM-XP [14], relata alguns dos problemas que motivaram sua pes-

quisa:

* (1) Solugdes orientadas a servigo envolvem times multi-disciplinares formados por
programadores dos provedores de servigo, programadores de interface, analistas de
testes, gerentes de projeto, usuarios, entre outros. Os membros destes times nao
podem trabalhar isoladamente, pois as decisdes tomadas por um afetam todos os
outros. Ha interse¢do e sobreposicdo de papéis, o que torna impossivel estabelecer

de forma irrestrita a separagdo de responsabilidades.

* (i1) Servigcos demandam testes que levem em consideracao a interoperabilidade entre
diversos sistemas, necessitando, com frequéncia, rapida disponibilizagdo e integra-

¢do com clientes e parceiros de negdcio.
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* (ii1) O desenvolvimento de servigos requer a participacdo ativa do cliente, priori-
zando suas necessidades, definindo o dominio do problema e tomando decisodes,
uma vez que este detém o maior conhecimento do processo que o software tentara

reproduzir.

KARSTEN & CANNIZZO [15] também relatam alguns obstaculos que tiveram que

ser superados por equipes trabalhando em produtos orientados a servigo:
* (iv) O crescimento das equipes dificultou manter a coesao da visao do produto final,
bem como manter todos atualizados sobre o progresso dos times envolvidos.

* (v) A coordenagdo do trabalho de times distribuidos ¢, no melhor caso, dificil du-

rante a maior parte do tempo.
* (vi) Comunicagdo em alta velocidade ¢ um dos aspectos mais criticos do desenvolvi-

mento de software, especialmente no caso de grupos distribuidos geograficamente.

GU & LAGO [6] relatam outras caracteristicas inerentes ao desenvolvimento de ser-

VigOs:

* (vii) Construgao de software orientada pelo reuso.

* (viii) Maior envolvimento dos interessados no produto.

(ix) Necessidade de um entendimento profundo do modelo de negocios por todos

os envolvidos.

(x) Distribuicao de servigos através de fronteiras organizacionais.

(xi) Maior alinhamento da TI ao negdbcio.

Por fim, ERL [4] também explicita alguns pontos que, por natureza, aumentam a com-

plexidade de solugdes orientadas a servigo:

* (xii) Dada a sua constante énfase no reuso, grande parte do repositorio de servicos
de uma organizag@o ¢ composta de servigos agnosticos, com potencial de atender a
requisitos de multiplos consumidores. Com isso, apesar da possibilidade de se es-
tabelecer uma arquitetura extremamente normalizada e simples, ha também a pos-
sibilidade de se aumentar a complexidade do projeto dos servigos, bem como da

arquitetura como um todo.
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* (xiii) A estratégia de preferencia para a entrega de servigos ¢ comecar pelo mapea-
mento de todos os servigos planejados e seus relacionamentos, de forma a deman-
dar menor esfor¢o de modificagdes posteriores a estes servigos. Porém, ao mesmo
tempo, esta estratégia impde um grande esfor¢o de andlise inicial, a qual, muitas

vezes, € inviavel.

Verificou-se que os autores referenciavam com mais frequéncia atividades referentes
ao planejamento e controle de projetos ageis, do que atividades relativas a efetiva cons-
tru¢do de software, conforme visto em CARVALHO & AZEVEDO [17]. Havia poucas
respostas a questdes relativas a melhores praticas de construg¢do de servigos, como, por
exemplo, como mitigar o impacto de requisitos instaveis durante o desenvolvimento de
uma solu¢ao orientada a servigo; ou como favorecer a interoperabilidade entre diferentes
plataformas consumidoras de servicos na distribuicdo destes através de fronteiras orga-
nizacionais. Por esta razdo, de forma a oferecer uma forma de se construir solugdes ori-
entadas a servigo tdo robustas quanto flexiveis, o foco deste trabalho se volta a fase de

constru¢do de um ciclo de desenvolvimento de software.

Dado o foco do trabalho voltado a fase de construgdo, o passo seguinte seria verificar
se o uso de métodos ageis ofereceria suporte as caracteristicas e problemas inerentes a
solucdes orientadas a servigo. Para tal fim, langou-se mao da taxonomia proposta por
CARVALHO & AZEVEDO [17].

Segundo esta taxonomia, ha trés métodos que suportam a fase de constru¢cdo de um
ciclo de desenvolvimento de software, a saber: eXtreme Programming (XP), Pragmatic
Programming (PP) e Feature-Driven Development (FDD). Analisando-se as praticas ofe-

recidas por cada método, verifica-se que:

» Segundo LEE et al., na proposta do FWSI (Framework for Web Services Imple-
mentation) [18], o XP ¢ fortemente aplicavel para melhorar a comunicagao dos pro-

gramadores entre si, e destes com os clientes, enderecando os pontos (i) e (iii).

* O Planning Game do XP, segundo BECK [16], tem por proposito definir a ordem
em que as funcionalidades serdo implementadas, segundo as prioridades de negdcio

do cliente, dentro do dominio de seu problema, enderecando os problemas (iii), (ix),

(x) e (xii).

* O XP propde a comunicac¢ao mais direta entre todos os envolvidos, enderegando os
pontos (i), (iv), (vi), (ix) e (xi). No entanto, projetos SOA sdo de natureza distri-

buida, com equipes distribuidas geograficamente, o que impossibilita comunicagao
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face a face todo o tempo. Para contornar isso, KARSTEN & CANIZZO [15] e KIR-
CHER et al. [19] propdem o uso de ferramentas de videoconferéncia e comparti-
lhamento de informagdes, além de eventos presenciais periddicos para compartilhar

o andamento das equipes, informagdes e boas praticas;

* O XP enderega o ponto (vii) por meio de sua natureza iterativa e incremental. Os
relatos de KARSTEN & CANIZZO [15] e MARANZATO, NEUBERT & HERCU-
LANO [20] tratam de equipes distribuidas trabalhando de forma iterativa e incre-

mental.

* O XP endereca o ponto (xiii) por meio da pratica “Simple Design” [16], cujo pro-
posito ¢ garantir que o design da solucdo seja a solugcao mais simples que atende aos

critérios de aceitagdao do produto, sendo estes definidos pelo cliente.

Em paralelo, verifica-se que o PP ndo oferece nenhuma pratica que enderece os pontos
citados, ao passo que o FDD endereca somente o ponto (ix), através de sua pratica de

modelagem de dominio.

Assim, tomando-se por base os trabalhos publicados ao longo da pesquisa, verificou-
se que: (i) As praticas do XP enderecam diversos dos problemas enumerados; (ii) Dentre
os métodos ageis, o XP ¢ aquele que emprega o maior nimero de praticas compartilhadas
entre estes métodos para a construcao de servigos como identificado por CARVALHO &
AZEVEDO [17].

Desta forma, a pesquisa se desenvolveu na dire¢ao de um método que fornecesse uma
forma estruturada de enderecgar os problemas inerentes a solugdes orientadas a servigo por

meio do uso de praticas ageis do XP (eXtreme Programming) [16].

A necessidade de um método foi identificada a partir do trabalho de ABRANTES
& TRAVASSOS [21], que afirmam ser importante que organizacdes que desejam adotar
praticas ageis sejam capazes de entender o que elas realmente precisam a partir de sua
situagdo atual. Similarmente, LINDVALL et al. [22] afirmam que a utilizagdo de alguma
metodologia especifica ou a adog@o de determinadas praticas de desenvolvimento de soft-
ware sdo consideradas ndo triviais e dependem de muitos fatores. Além disso, segundo
NUNES [23], a falta de processos que se adequem as necessidades da organizacao, falta
de integragao entre processos de desenvolvimento e deficiéncia em processos de software
contribuem decisivamente para o insucesso de projetos de software. Na mesma linha,
NASSIR & SAHIBUDDIN [24] relatam que, segundo um estudo baseado em revisao sis-
temadtica, o uso de metodologias ou processos de desenvolvimento adequados ¢ um fator

critico de sucesso para projetos de software.
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1.3 Objetivo da pesquisa

Nosso trabalho, entdo, se direcionou a verificar se ja havia na literatura algum método
que enderegasse, de forma estruturada, o uso de métodos ageis em solugdes orientadas a
servigo. Por “estruturado”, entenda-se um método que defina fases, papéis, entregaveis
e responsabilidades, podendo ser seguido por um time que deseje adotd-lo em uma or-
ganizagao, com suporte minimo. Para tal fim, foi conduzido um estudo de mapeamento
sistematico. O estudo foi conduzido utilizando motores de busca disponiveis no portal da
CAPES, além de anais de conferéncias nas areas de SOA e métodos ageis, entre 2005 e
2012. As buscas em todas estas fontes foram feitas usando a mesma expressao de busca:
(SOA OU service-oriented OU SOSE OU SOC) E (XP OU “extreme programming”) - va-
riando de acordo a sintaxe especifica de cada ferramenta, conforme detalhado no Apéndice
6.

Como resultado, identificamos que diversos autores propdem o uso de praticas ageis
em diferentes aspectos do ciclo de vida SOA, mas nenhum endere¢ava numa mesma pro-
posta questdes inerentes ao uso combinado de métodos ageis e SOA. Por exemplo, cada
proposta enderegava um ou mais dos seguintes pontos de forma esparsa, nunca combinada:
questdes relacionadas a equipes distribuidas; mudangas em contratos de servigos; uso de
critérios de aceitacdo e User Stories; entre outros aspectos ageis deixados em aberto. Em
resumo, ha caréncia de métodos com detalhes suficientes para serem seguidos na pratica,
e que sejam também aderentes aos principios ageis ¢ de orientagdo a servigos, conforme

sera apresentado mais adiante nesta dissertagao.

Uma vez que nao foi encontrado um método que enderecasse as questdes necessa-
rias, a pesquisa foi direcionada a proposi¢cdo de um método, o qual foi apresentado por
CARVALHO, AZEVEDO e SANTOS [25]. No entanto, ap0ds feedbacks obtidos e dis-
cussdes subsequentes, entendemos que existem diversas praticas de XP e principios de
SOA, podendo estes ser combinados, de forma mais restrita ou relaxada de acordo com
as necessidades de uma organizagdo. Desta forma, percebemos que investir em um Unico
método cujo objetivo fosse resolver qualquer situacdo, independente do contexto, seria

infrutifero.

Assim, baseado na necessidade de um processo que leve em consideragdo o contexto de
organizagdes € processos, chegamos ao objetivo final da pesquisa, de constituir uma Linha
de Processo de Software (LPS). ARMBRUST et al. [26] definem LPS como um conjunto
de processos com um conjunto de caracteristicas gerenciadas que satisfazem necessidades

especificas de uma organizacao particular e que sdo desenvolvidas a partir de um conjunto
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basico de processos comuns de modo prescritivo. De acordo com NUNES, ROCHA &
SANTOS [27], uma linha de processo de software (LPS) desempenha papel importante na
constituicado de um processo de software que a organizagao possa seguir. A flexibilidade
inerente ao fato de a LPS considerar diversas variagdes do processo em cendrios distintos
possibilita com que se escolha um processo que seja mais adequado as necessidades da
organizacao que a instancia, passando, assim, a levar em consideracao o contexto dessa
organizacao e seus processos pré-existentes. A LPS deste trabalho aponta os pontos de
variagdo das necessidades identificadas, considerando a utilizacdo de praticas ageis na
entrega de solugdes orientadas a servico, que enderecem os problemas e sejam aderentes

aos principios de SOA.

1.4 Fases da pesquisa

Para alcangar o objetivo desta disserta¢do as seguintes fases da pesquisa foram ende-

recadas:
1. Definir foco da pesquisa

Conforme demonstrado na Se¢ao 1.2, diversos autores relatam problemas inerentes a
solugdes orientadas a servigo [18] [15] [6] [4]. Verificou-se que o XP [16] oferece praticas
que enderecam a maioria destes problemas. O foco da pesquisa se direcionou ao uso de
XP na entrega de solugdes orientadas a servigo. Além disso, ao analisar o XP em relacao
a outros métodos para constru¢dao de servicos (PP e FDD), considerando os requisitos
necessarios para um processo de desenvolvimento (i.e., problemas apontados na literatura
que precisam ser resolvidos por um processo de desenvolvimento orientado a servigos),

observou-se que o XP ¢ o método que melhor atende aos requisitos.

2. Pesquisar por métodos ou processos existentes que ja enderecassem o objetivo

e 0 foco definido para a dissertacio

Foi conduzido um estudo de mapeamento sistematico (Apéndice A) com o objetivo de
verificar a pré-existéncia de métodos que enderecassem o uso de XP em solugdes orien-
tadas a servico. Este estudo identificou lacunas na literatura entre os trabalhos analisados
e os principios de SOA e XP, e concluiu que ndo havia na literatura trabalhos que endere-
cassem a combinagdo de SOA e XP no nivel de detalhe adequado, conforme apresentado
em CARVALHO, AZEVEDO e SANTOS [25].

3. Definir escopo da proposta
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O método proposto por CARVALHO, AZEVEDO e SANTOS [25] endereca a fase de
construcao de um ciclo de desenvolvimento de solugdes orientadas a servi¢o. Este método,
no entanto, nao leva em consideracdo o contexto das organizagdes onde seria aplicado.
Segundo NUNES [23], a inadequacao de processos as necessidades da organizag¢do ¢ um
fator critico para o insucesso de projetos de software. Desta forma, nossa pesquisa foi
ajustada para que o método fosse evoluido para uma Linha de Processo de Software, com

variagoes que atendessem a diferentes realidades e contextos.
4. Elaborac¢ao da proposta:

As lacunas identificadas na literatura, em conjunto com os principios de SOA e as
praticas de XP, serviram de requisitos para a LPS, derivando, a seguir, as caracteristicas
a serem atendidas. Uma vez definidas estas caracteristicas, foram criados componentes
reutilizaveis enderecando tanto estes requisitos quanto necessidades de organizagdes que

instanciassem esta LPS.
5. Avaliacao da proposta:

A Linha de Processo proposta foi revisada através de revisao por pares por especialistas
em Linhas de Processo de Software, Métodos Ageis ¢ SOA, com vieses de pesquisa e
industria. A Linha de Processo foi, posteriormente, adequada conforme resultados das

avaliagdes.

1.5 Estrutura do trabalho

Este trabalho esta dividido da seguinte forma. O Capitulo 1 ¢ a presente introdugao.
O Capitulo 2 apresenta a fundamentagao teorica, os trabalhos relacionados e apresenta o
protocolo do estudo de mapeamento sistematico, bem como seus resultados. O Capitulo
3 apresenta a proposta deste trabalho, bem como sua avaliagao por pares por especialistas
nos assuntos de SOA e/ou metodos ageis. Finalmente, o Capitulo 4 apresenta a conclusdo

e trabalhos futuros.



2. Trabalhos relacionados

Este capitulo apresenta os conceitos basicos associados aos trés principais assuntos
desta dissertagdo: Arquitetura Orientada a Servicos (SOA, na sigla, em inglés), eXtreme
Programming (XP) e Linhas de Processo de Software (LPS). Complementarmente, sao
apresentados trabalhos disponiveis na literatura que embasam esta dissertacao e/ou se re-

lacionam de alguma forma a abordagem proposta.

2.1 Arquitetura Orientada a Servico (SOA)

Segundo HOHPE & WOOLF [28], organizagdes conduzem negdcios por meio de cen-
tenas ou milhares de aplicagdes, de origens diversas: construidas sob medida, compradas
como produto fechado de um fornecedor, parte de um sistema legado, ou ainda, como uma
combinagdo de todos os anteriores, rodando sobre camadas diferentes de diversas plata-
formas distintas e que, nem sempre, se comunicam. Quanto maior a organiza¢ao, maior a
probabilidade de se encontrar em seu ambiente diversas solucdes localizadas (automatiza-
das ou manuais) que resolvem problemas comuns a diversas areas, pacotes proprietarios

de diferentes fornecedores e plataformas com o mesmo propdsito, entre outras.

De forma geral, os usuarios finais destes sistemas, aplicativos ou, simplesmente, solu-
¢oes, ndo se preocupam nem t€m ciéncia das fronteiras organizacionais envolvidas numa
interagdo sua com uma funcdo de negécio, também denominada capacidade de negbcio.
Eles sabem que aquela capacidade esta disponivel para seu uso por meio daquela solugao,
e simplesmente a executam, independentemente da quantidade de sistemas e parceiros
de negécios envolvidos na concretizagdo de todo aquele processo. Conforme o exemplo
citado por HOHPE & WOOLF [28], uma atualizacdo de endereco ou a verificagdo de
pagamento de um cliente podem disparar solicitagdes a sistemas distintos, responsaveis,
respectivamente, por relacionamento com clientes ou cobranga. Cada um destes sistemas

pode disparar outras requisi¢des subsequentes a diversas outras solugdes das quais de-

10
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pendem. Para que estas capacidades de negodcio estejam disponiveis para usuarios finais,

todas essas solucdes precisam ser integradas.

Conforme destaca JOSUTTIS [3], ao invés de sistemas individuais, o mundo caminha
para grandes sistemas distribuidos, lidando com processos e integracdes cada vez mais
complexas. A abordagem de centralizagdo e harmonizagao falha nos aspectos de distri-
buicdo e escalabilidade, demandando novas formas de trabalho, que lidem melhor com

heterogeneidade e descentralizagao.

Em paralelo, a forma como consumidores encaram as organizagdes também vem mu-
dando [2]. O perfil de consumo vem migrando de um orientado ao consumo de bens para
um orientado ao consumo de servigos. LANKHORST cita como exemplo algo que se
observa no dia a dia: os consumidores t€ém cada vez menos interesse em adquirir um carro
ou uma impressora, € cada vez procuram mais servigos de impressdo ou servigos moveis,
por exemplo. Isto, por sua vez, leva as organizagdes a, paulatinamente, explorar a Internet
para entrega de seus servicos, buscando novos dispositivos, tecnologias e infra-estruturas,

visando melhorar a experiéncia do usuario com seu produto.

Dessa forma, passa a ser natural pensar em funcdes organizacionais na forma de ser-
vigos, 0s quais, por sua vez, podem ser definidos como fun¢des de negdcio auto-contidas.
Estas fun¢des podem integrar outros processos € serem implementadas por qualquer tec-

nologia em qualquer plataforma [3].

Alinhado as questdes de reuso de processos ou fun¢des de negdceio, integracao, descen-
tralizacdo e escalabilidade, o conceito de Arquitetura Orientada a Servigo (SOA) surgiu
em meados da década de 1990 [3], estando, desde sempre, intimamente ligado a grandes
sistemas distribuidos. SOA atua como facilitador no crescimento continuo e inevitavel
destes sistemas, a0 mesmo tempo em que contribui para manter sua escalabilidade e fle-
xibilidade. SOA esta de acordo que a inica forma de conservar a flexibilidade de grandes

sistemas distribuidos ¢ suportando heterogeneidade, descentralizacao e tolerancia a falhas.

Analogamente, segundo ERL [4], o conceito de SOA estabelece um modelo arquite-
tural que tem por objetivo aumentar a eficiéncia, agilidade e produtividade de uma or-
ganizagao, sendo este modelo composto de tecnologias, produtos, API’s, infra-estrutura,
entre outras partes. De fato, segundo JOSUTTIS [3] refor¢a, SOA ndo depende de uma
tecnologia ou produto especifico, podendo ser implementado usando diversas tecnologias
em conjunto, como, por exemplo, Web Services, CORBA, MQ, Tibco. O aumento na
eficiéncia, agilidade e produtividade de uma organizagao ¢ atingido pelo posicionamento

de seus servigos como canal primario para realizacdo de metas estratégicas.
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Em resumo, conforme JOSUTTIS [3], ERL [4] e LANKHORST [2], SOA ¢ um para-
digma arquitetural para lidar com processos de negocio distribuidos por sistemas hetero-
géneos, sejam eles legados ou recém-construidos. SOA tem o objetivo de oferecer fungdes
de negocio de forma escalével, obtendo maior eficiéncia, agilidade, reuso, flexibilidade e

produtividade por meio de seu suporte a heterogeneidade, descentralizagdo e tolerancia a
falhas.

De acordo com ERL [4], o conceito de orientagdo a servigo traz consigo alguns prin-
cipios de projeto. ERL [4] define oito principios, explicados a seguir, os quais, quando

aplicados ao design de uma unidade l6gica, resultam em solugdes orientadas a servigo.

2.1.1Principios de Orientacio a Servi¢o
2.1.1.1Contrato Padronizado de Servico (Standardized Service Contract)

Segundo ERL [4], um servigo deve, por principio, expressar por meio de um contrato
seu proposito, capacidades, restricdes e informagdes semanticas que o responsavel pelo
servico deseje tornar publicas. Estas informagdes sdo descritas seguindo normas de design

compartilhadas por todos os servigos contidos em um dado repositorio.

Este contrato pode ser expresso por meio de um conjunto de documentos de descrigao
do servigo, ficando cada um responsavel por descrever uma parte do servigo. Este conjunto
¢ composto por documentos a serem consumidos em tempo de execugdo e/ou documentos

textuais (i.e., “nao-técnicos”) que complementam seus detalhes técnicos.

Ha diversas formas de se expressar um documento técnico de descricao de servigo.
Uma forma bastante comum ¢ por meio de uma API (Application Programming Inter-
face), onde o consumidor de uma dada fungao deve ter acesso a uma representacao local
do contrato (também conhecido como proxy), para poder se comunicar com 0 Servigo re-
moto. Esta forma de comunicac¢do ¢ implementada por diversos frameworks baseados
em Remote Procedure Call (RPC), como, por exemplo, RMI, CORBA e DCOM. Por sua
vez, na implementagdo de servigos por meio de Web Services, um servigo € descrito por
meio de uma linguagem nao-proprietaria (Web Service Description Language - WSDL),

baseada em XML que dispensa o uso de proxies.

Independente do formato, os objetivos do contrato sdo [4]:

* Aumentar o nivel de interoperabilidade entre servigos, por meio de modelos de da-

dos consistentes, o que reduz a necessidade de transformacdes de dados;
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* Permitir que o proposito e as capacidades do servigo sejam facilmente inteligiveis,

favorecendo sua interpretacao e previsibilidade;

De forma geral, os objetivos acima reforcam que um contrato se destina a leitura e
interpretacdo tanto por maquinas quanto por seres humanos. Mais do que simplesmente
favorecer o entendimento humano do detalhamento textual de suas capacidades e restri-
coes, estes objetivos visam facilitar a automagao da descoberta e uso de um dado servigo,
perseguindo os objetivos finais de maximizacdo do reuso e minimiza¢do de desenvolvi-
mento customizado para atender a um objetivo de negocio. Para atingir esses objetivos,

ERL [4] propde algumas praticas.

A primeira pratica proposta diz respeito a governanca da representagdo dos dados tra-
fegados pelos servicos. Muitas vezes um servigo agregara operacoes que trabalham sobre
um dado nicho de negocio, podendo, usar informagdes idénticas, ou com afinidade de ne-
gdcio entre si, como entrada ou saida em suas operacdes. Considere o exemplo de uma
companhia aérea ficticia, que expde um servigo de dados de passageiros frequentes com
duas operagdes: uma para recuperar os ultimos voos de um passageiro, € outra para re-
cuperar os dados pessoais de um passageiro, conforme o exemplo em pseudo-cddigo na

Figura 2.1.

ServicoDadosPassageiroFrequente{
ultimosVoos (UltimosVoosRequest) : UltimosVoosResponse
dadosPessoais (DadosPessoaisRequest) :
DadosPessoaisResponse
passageirosComUltimoNome (
PassageirosComUltimoNomeRequest) :
PassageirosComUltimoNomeResponse

Figura 2.1: Exemplo operagdo de servigo.

Considere ainda as seguintes representagdes das mensagens trafegadas pelo servigo

apresentadas na 2.2.

Note-se que os objetos Ul timosVoosRequest e DadosPessoaisRequest sao
bastante semelhantes entre si. Estes, por sua vez, guardam alguma semelhanca com o
objeto DadosPessoaisResponse. Considere-se um cenario onde uma dada fungao
ou processo de negbcio precise, por exemplo, saber os dados pessoais de todos os pas-
sageiros frequentes com sobrenome “Silva”. Para tal, serd necessario invocar a opera-
¢d0 passageirosComUltimoNome, e, para cada instancia de Passageiro retor-

nada, converté-la para DadosPessoaisRequest, a fim de poder invocar a operagao
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UltimosVoosRequest {
registroPassageiroFrequente: Inteiro
cpf: String

UltimosVoosResponse {
numerosVoos: Lista<String>

DadosPessoaisRequest {
registroPassageiroFrequente: Inteiro
cpf: String

DadosPessoaisResponse{
registroPassageiroFrequente: Inteiro
cpf: String
primeiroNome: String
ultimoNome: String
endereco: String

PassageirosComUltimoNomeRequest {
ultimoNome: String

PassageirosComUltimoNomeResponse {
cpf’s: Lista<String>

Figura 2.2: Estrutura das mensagens trafegadas pelo servigo.

dadosPessoais para cada passageiro e, ao final, extrair o cpf de cada Passageiro

para enfim retornar a informacao.

Ainda que num primeiro momento essas semelhancas ndo despertem muita atencdo,
elas passam a representar um desafio quando sdo considera as dificuldades para intero-
perabilidade e automacdo na orquestracdo destas chamadas. Diversos objetos contém
informagdes semelhantes, requerendo intervencdo humana para possibilitar as diversas

transformagdes que atenderdo a requisi¢ao.

A proposta de ERL [4] no que se refere a governanga da representagcdo dos dados para
atender ao principio de contrato padronizado diz respeito a estabelecer normas e padroes

que possibilitem maior reuso de objetos ou mensagens entre as operagdes, de forma a
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minimizar o nimero de transformagdes necessarias e favorecer a comunica¢ao automatica

entre as operagoes.

Na proposta de ERL [4], uma possivel estruturacao das operagdes e mensagens poderia

ser feita como apresentado na Figura 2.3. Esta representacdo evita replicacao de dados.

ServicoDadosPassageiroFrequente{
ultimosVoos (Passageiro) : ColecaoString
dadosPessocais (Passageiro): Passageiro
passageirosComUltimoNome (Passageiro) : ColecaoString

ColecaoString({
colecao: Lista<String>

Passageiro {
registroPassageiroFrequente: Inteiro
cpf: String
primeiroNome: String
ultimoNome: String
endereco: String

Figura 2.3: Estrutura mais enxuta de mensagem.

Esta forma de trabalho reduz a complexidade de administragdo do modelo de objetos,
além de favorecer a interoperabilidade e automagdo de chamadas. Obviamente este ¢
apenas um exemplo feito para demonstrar um caso extremo que ilustra o conceito, mas

empresas reais enfrentam este tipo de problema cotidianamente.
A segunda pratica proposta diz respeito a governanga das politicas de servigo.

O padrdo WS-Policy' define algumas politicas padrdo, implementadas por todos os
processadores de politicas. No entanto, politicas podem ser customizadas e incorpora-
das ao contrato, eventualmente sendo validadas somente pela 16gica do servico quando
de sua invocagdo. Assim, de forma andloga a primeira pratica, ERL [4] propde que po-
liticas customizadas sejam modularizadas e estruturadas de forma que todos os servicos
de um dado repositorio implementem as mesmas politicas, facilitando, mais uma vez, a

interoperabilidade e automacao do uso de servigos de um mesmo repositorio.

"nttp://www.w3.0org/TR/2006/WD-ws-policy-primer-20061221/
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2.1.1.2Baixo Acoplamento (Service Loose Coupling)

De acordo com ERL [4], um servigo ¢ fracamente acoplado se as dependéncias en-
tre seu contrato, sua implementacao e seus consumidores sao minimas. O objetivo deste
principio ¢ possibilitar um ambiente onde os servigos e seus consumidores podem ser
evoluidos com impacto minimo entre si. O acoplamento entre estes elementos € inerente
ao desenvolvimento de servicos, a meta ¢ minimizar seu grau. H4 dois tipos de acopla-
mento [4]: um que se refere ao contrato e outro que se refere ao consumidor. Sao cinco

os tipos de acoplamento relativos a contrato [4]:

* Légica para Contrato: Um servico cuja logica tem alto acoplamento com seu
contrato oferecera maior confiabilidade, melhor desempenho e maior facilidade de
customizacao do servico, além de garantir o cumprimento dos padrdes de projeto
estabelecidos na organizagdo. Ao contrario dos demais tipos, este € considerado

desejavel, devendo ser buscado seu maior grau.

* Contrato para Ldgica: De forma inversa ao primeiro tipo de acoplamento, nao é
desejavel que um contrato tenha sua ldégica implementada anteriormente ao seu con-
trato. Uma vez que o servico ou seu contrato estejam publicados, havera consumi-
dores dependendo do contrato naquela forma. Assim, modificagdes em um contrato
trazem consigo impacto direto em consumidores diversos como, por exemplo: ou-
tros servicos internos, parceiros de negocio. Desta forma, um servigo cujo contrato
¢ derivado de sua implementagao estaré sujeito a modificacdes com maior frequén-
cia, uma vez que a logica de negocio de um servigo esta, fundamentalmente, sujeita
a modificacdes a qualquer momento, de forma a refletir de forma 4gil as mudangas
no negocio da organizacao. Este tipo de acoplamento, quando em grau alto, tende

a inibir a evolugao continua do servigo.

* Contrato para Tecnologia: Um alto grau de acoplamento entre um contrato ¢ a
tecnologia que o suporta fere o objetivo da evolugdo continua com impacto minimo
entre servigos ou para consumidores, na medida em que, se o contrato especifica o
uso de algum componente ou protocolo proprietario, uma mudanca de fornecedor

resultard em impacto para os consumidores daquele servigo.

* Contrato para Implementacio: Este tipo de acoplamento de concretiza quando o
contrato referencia diretamente detalhes de sua implementagdo ou seu ambiente de
execug¢do, como, por exemplo, caminhos de arquivos, caminhos de rede, nomes ou
versdes de API’s internas, nomes de tabelas. De forma andloga ao acoplamento do

tipo Contrato para Tecnologia, este tipo de acoplamento aumenta as dificuldades
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de evolugdo de um servigo, na medida em que mudancas de fornecedor de uma API,
nomes de tabelas ou servidores, por exemplo, acarretam impacto aos consumidores

do servico.

* Contrato para Funcionalidade Externa: Este tipo de acoplamento muitas vezes
ocorre quando um servico ¢ projetado para encapsular um processo de negocio ou
um parceiro de negocio em especifico. Com isso, modifica¢des no servigo fornecido
pelo parceiro ou no processo de negocio acarretam modificagdes no contrato e, por

conseguinte, impacto sobre os seus consumidores.

Os tipos de acoplamento que se referem ao consumidor se dividem em duas catego-
rias [4]:

* Consumidor para Implementacido: Um contrato ndo ¢ mandatério para uso de um
servigo por um consumidor. O consumidor pode descartar o uso do contrato e se
conectar diretamente a implementagdo, por motivos diversos como, por exemplo,
economia de recursos ou facilidade de design. Quando isto ocorre, este tipo de aco-
plamento se materializa, trazendo impactos diretos ao consumidor quando a légica

do servigo ¢ modificada.

* Consumidor para Contrato: Este ¢ um tipo de acoplamento recomendado e dese-
javel, uma vez que oferece o maior grau de independéncia entre um servigo e seu

consumidor.

Analogamente, KRAFZIG, BANKE & SLAMA [29] propdem outros tipos de acopla-

mento, sumarizados na Tabela 2.1:
2.1.1.3Abstracao (Service Abstraction)

Conforme definido por ERL [4], o contrato de um servi¢o deve limitar as informacdes
que torna publicas, reduzindo ao que seja estritamente essencial. De forma mais ampla,
o contrato s6 deve expor o essencial, e as informagdes publicas de um servigo devem se
limitar ao que esta exposto no contrato. Esta abordagem visa maximizar o acoplamento
do tipo Consumidor para Contrato, anteriormente descrito como recomendado e deseja-
vel. Desta forma, tornando publicas somente as informagdes essenciais sobre o servigo e
omitindo informagdes sobre detalhes de funcionamento interno (tecnologia, logica, cami-
nhos de rede, servidores), o provedor do servico tende a ndo ter consumidores fortemente
acoplados a implementag¢do, o que favorece a evolucao do servico com impacto minimo a

seus consumidores.
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Tabela 2.1: Tipos de acoplamento segundo KRAFZIG, BANKE & SLAMA [29]
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Tipo

Alto Acoplamento

Baixo Acoplamento

Conex0es fisicas

Ponto a ponto

Via mediador

Estilo de comunicagao

Sincrono

Assincrono

Modelo de dados Tipos complexos
padronizados Somente tipos simples
Tipagem Forte Fraca

Padrao de interagao

Navegacao por arvores

de objetos complexos

Mensagens auto-contidas

Controle do processamento

logico Central Distribuido
Ligacao (Binding) Estatico Dinamico
Plataforma Fortes dependéncias

da plataforma Independente de plataforma
Transagoes Tiwvo phase commit Compensation
Deployment Simultaneo Em tempos distintos
Versionamento Evolugdes explicitas Evolugdes implicitas

ERL [4] define quatro tipos de abstragao:

* Tecnolégica: diz respeito a omissao de detalhes tecnoldgicos de implementagao do

servigo, como, por exemplo, linguagem de programagao ou bibliotecas utilizadas na
constru¢do do servigo. As informacgdes expostas devem, idealmente, se limitar as
essenciais ao uso do servico, como, por exemplo, protocolo aceito pelo servigo (ex.:

SOAP [30], no caso de Web Services, ou MQ [31], no caso de servigos assincronos).

* Funcional: Visa limitar as informag¢des disponiveis sobre as capacidades ou fun-
cdes executadas por um servigo, de acordo com os critérios da organizagdo prove-
dora deste servigo. Por exemplo, voltando ao caso da empresa aérea ficticia, ha
um servigo que disponibiliza operacdes para acessoa dados pessoais de passageiros
frequentes. Em paralelo, a equipe de desenvolvimento do servi¢o optou por guar-
dar na base de dados somente o CEP de cada passageiro, reutilizando um servigo
dos Correios para informar o endereco completo de um passageiro frequente. Este
mesmo servigo dos Correios € reutilizado em diversas outras funcionalidades, e po-

deria ser exposto como operacao pela empresa aérea. A Abstracao Funcional ¢
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usada quando o contrato expde a operagdo de busca de dados pessoais e omite a
capacidade de buscar enderecos a partir de um CEP, pois o negdcio da empresa
diz respeito a informagdes sobre seus passageiros € voos, € ndo a informagdes de

logradouros.

» Légica: Esta forma de abstragao visa omitir do consumidor detalhes 16gicos de im-
plementacao do servigo, como, por exemplo, algoritmos ou mecanismos de logging.
Por meio desta abstracdo, o contrato refere-se a 0 qué o servigo faz, abstraindo como

¢ feito.

* Qualidade de Servi¢o (QoS): limita a exposic¢ao de informagdes sobre informagdes
nao-funcionais do servigo, como capacidades e limitagcdes de processamento. Um
exemplo de informag¢ao nao-funcional pode ser um aviso de que caso a mensagem
de retorno exceda um dado tamanho, serd enviada por e-mail ao usuario ao invés de
ser retornada sincronamente. Ou um aviso de que o servico fica fora do ar durante

finais de semana para economia de recursos.

O nivel de abstracdo de contratos pode ser medido em trés dimensdes, segundo ERL

[4]:

Niveis de abstracao de contetido do contrato: Dividida em detalhado, conciso, oti-
mizado e misto, esta dimensdo avalia a exposicao de detalhes funcionais no contrato.
Busca-se o nivel otimizado, onde o contrato ndo expoe informagdes internas como restri-

¢oes de entrada ou regras de negocio.

Niveis de controle de acesso: Esta dimensao avalia a exposi¢ao de detalhes tecno-
logicos e logicos por meio de trés niveis: aberto, controlado e sem acesso. O acesso a
artefatos ¢ classificado como cédigo-fonte, especificacdes de projeto e outros documentos

que expode o funcionamento interno do servico.
2.1.1.4Reuso (Service Reusability)

Um servigo € um ativo de uma organizagado [4]. Logo, servigco deve gerar retorno sobre
o investimento feito em sua aquisi¢d@o. Quanto maior o seu uso pela organizagao nas mais
variadas situagdes, seja de forma direta (por meio de invocacdes sucessivas) ou indireta
(a partir de seu uso como parte da resolugdo de outros problemas), maior o retorno obtido
sobre seu investimento. Desta forma, este principio define que servicos devem conter
e expressar logica agnostica de contexto, de modo a serem posicionados como recursos

corporativos reutilizaveis.
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Os objetivos de negocio por tras deste principio englobam dimensdes diversas: (i)
econOmica: por envolver retorno sobre investimento; (ii) agilidade de negdcio: pela cria-
¢do mais rapida de novas solugdes a partir de l6gicas pré-existentes; e, (iii) de organizagao
de trabalho: ao buscar a implantagdo de um modelo de servigos agndsticos, onde os ser-

vigos contidos no repositdrio organizacional atingem alto nivel de reuso.

Segundo ERL [4], hé quatro caracteristicas de design suportadas por este principio, as
quais podem ser usadas isoladamente ou combinadas, conforme explicado a seguir. Note-
se que, do ponto de vista de reuso, servicos podem ser classificados de duas formas: (i)
“agnostico”: quando fornece logica que nao ¢ especifica ou atrelada a nenhum processo
de negdcio da corporacdo; e, (ii) “reutilizavel” quando pode ser usado na automacao de

diversos processos de negdcio.

* Servico agnéstico: alcancada quando a logica do servigo € suficientemente agnos-

tica em relacdo a contexto de qualquer cenario de uso;

» Servico genérico: diz respeito a servigos cuja logica € suficientemente genérica,
podendo facilitar seu uso em cendrios diversos, servindo a consumidores com pro-

positos diversos;

» Contrato extensivel: se refere ao contrato ser flexivel o suficiente para permitir um

gama abrangente de mensagens de entrada e saida;

* Concorréncia: define que servigos devem ser projetados para suportar acesso si-

multaneo por multiplos consumidores;

Ainda segundo ERL [4], ha trés formas de se medir o reuso planejado para um servigo,

usadas como guia durante o design do mesmo:

* Reuso tatico: se aplica quando o as caracteristicas do projeto de desenvolvimento
especificam uma janela de tempo estreita, ou quando os servigos demandados nao
tém perspectiva de reuso. Neste caso, os servigcos sdo projetados para atender so-

mente a necessidade imediata.

* Reuso direcionado: utilizada quando hé garantia de potencial de reuso de uma ou
mais partes do servico sendo desenvolvido. Neste cendrio, o projeto dos servigos

deve considerar as necessidades imediatas e futuras conhecidas.

* Reuso completo: seu uso so ¢ recomendado quando a organizagdo possui um re-
positorio de servigos bem definido, aliado a um planejamento claro de suas neces-

sidades e as oportunidades de reuso entre elas. Nesta abordagem, os servigos sao
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projetados para oferecer um conjunto abrangente de funcionalidades de negocio,

mesmo que ndo haja consumidores imediatos.

2.1.1.5Autonomia (Service Autonomy)

O nivel de autonomia de um servigo, conforme descrito por ERL [4], trata do relacio-
namento entre um servigo ¢ seu ambiente de execucdo. Quanto maior o nivel de controle
do primeiro sobre o Ultimo, maior a autonomia do servico. Este principio procura atender
a dois objetivos de negocio: sua confiabilidade e a previsibilidade de seu comportamento.
Quanto menos agentes externos influenciarem um servico, maior sua confiabilidade e pre-

visibilidade.

O principio de autonomia diz respeito ndo s6 a dependéncias entre o servigos e 0s
ambientes fisico e logico de sua plataforma de execugdo, mas também a sobreposi¢ao
funcional entre suas capacidades e as dos demais integrantes do repositdrio da organizacao.

Ha dois tipos de autonomia [4]:

* Autonomia de tempo de execucio: Este tipo diz respeito ao nivel de controle que
0 servico tem sobre sua logica e as respostas que produz. Um servico que produz
respostas sem depender de outros servigos ou outras fontes de dados terd grande
autonomia de tempo de execu¢do. Analogamente, um servico que colabora com
outros em uma composicao e depende de capacidades externas as suas fronteiras
para produzir uma resposta, terd menor autonomia. Neste caso, o nivel de autonomia

do servico sera dado em fun¢ao dos niveis de autonomia dos demais servigos.

* Autonomia de tempo de design: Este tipo de autonomia varia com o nivel de go-
vernanga e controle permitido ao responsavel por um servigo. Por exemplo, a partir
do momento em que um servigo € publicado, diversos consumidores passam a de-
pender daquele contrato no formato em que esta. A partir deste momento, o nivel de
autonomia de tempo de design decai, pois o responsavel pelo servigo nao pode mais
evolui-lo e modifica-lo de forma arbitraria, pois, por exemplo, as mudangas terao
de levar em consideragdo impacto aos consumidores, compatibilidade retroativa.
Analogamente, quanto maior a autonomia de tempo de design de um servigo, maior
sera sua autonomia de tempo de execucao, uma vez que havera menos dependéncias

para com consumidores e servigos que participam de alguma composicao.

O nivel de autonomia de um servigo pode ter relagdo direta com suas capacidades ndo-

funcionais. Tome-se como exemplo um cendrio onde um servico S1 ¢ demandado para
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desenvolvimento, tendo como critério de aceitagdo ndo-funcional suportar um tempo de
resposta inferior a 5 segundos com 500 usudrios concorrentes. Além disso, as informagdes
de potencial de reuso ditam que S1 deve reutilizar um servigo S2, onde S2 tem como
requisitos suportar no maximo 200 usuérios concorrentes, € seu tempo maximo de resposta
¢ de 10 segundos. Em tal cenério, a autonomia de S1 ¢ dada em funcdo de S2, o que implica
dizer que S1 ndo pode garantir o tempo de resposta solicitado para a carga especificada.
Nesta situacgao, sera necessario escolher entre alterar o critério de aceitagdo nao-funcional
de S1, o que pode ndo ser viavel, dados os compromissos assumidos com parceiros de

negocio, ou solicitar a evolugdo de S2 para acomodar a nova carga extra.

ERL [4] sugere que o nivel de autonomia de um servigo conste do seu contrato, de
forma a explicitar a potenciais consumidores suas capacidades ndo-funcionais e ndo com-
prometer a autonomia destes, ainda que, em algum nivel, va contra o principio de Abs-
tracao. ERL [4] considera que o beneficio trazido por esta informagao extra no contrato

¢ maior do que o prejuizo causado pela violagdo da Abstrac¢io do servigo.

ERL [4] define quatro medidas de autonomia de servigo a serem usadas como infor-

magao publica no contrato:

* Contrato: A autonomia de contrato visa delimitar as capacidades declaradas nos
contratos de servigos. Esta medida varia com a sobreposi¢ao de responsabilidades
declaradas entre servigos de um mesmo repositorio: se diversos servigos de um
mesmo repositério declaram se destinar a obter informagdes pessoais de passageiros
frequentes, por exemplo, entdo ha baixo nivel de autonomia entre estes contratos.
Note-se que esta medida s6 engloba os limites funcionais expostos no contrato. Se
diversos servigos expressam responsabilidades diferentes mas compartilham l6gicas
internas, sua medida de autonomia de contrato nao sera influenciada, uma vez que

nao ha sobreposi¢ao funcional.

* Compartilhada: Servicos sdo categorizados nesta medida quando compartilham
logica e recursos com outros servigcos ou outros ativos da organizacao. Esta ¢ uma
categoria bastante comum, uma vez que ¢ comum em organizagdes o uso de ser-
vicos para encapsular legados ou outras aplicagdes. Assim, segundo ERL [4], esta
categoria ¢ particularmente util para indicar que consumidores do servico podem

enfrentar concorréncia de outros consumidores, com objetivos diversos.

» Ldgica de servico: Esta categoria indica que a logica do servigo ¢ independente,
mas ha compartilhamento de recursos de armazenamento de dados com outras partes

da organizagdo. De acordo com ERL [4], esta forma autonomia ¢ bastante comum
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no desenvolvimento de novos servi¢os, com problemas conhecidos como: lock de
registros de banco de dados, tempo elevado de execucdo de queries, baixa escala-
bilidade, tempos de resposta inconsistentes, entre outros, devido a concorréncia por

recursos entre o servigo e outros componentes da organizacao.

* Pura: neste caso, tanto a logica do servigo quanto seu canal de acesso a dados sdo
dedicados, ndo ha compartilhamento de recursos, o que torna o servigo mais auto-
nomo e, portanto, mais previsivel, customizavel e escalavel. Em tempo de design,
a autonomia deste servigo permite evolugdo mais livre, com menos preocupagoes

relativas a integragdes com Servigos parceiros.

2.1.1.6Auséncia de Estado (Service Statelessness)

Como ativo corporativo que ¢, um servico deve oferecer maximo retorno sobre o seu
investimento. O retorno sobre o investimento ¢ diretamente proporcional a regularidade
com que o servigo € invocado e reutilizado em novas composi¢des. Assim, de forma a nao
comprometer sua escalabilidade e sua disponibilidade, este servigo deve minimizar o seu
consumo de recursos, visando, por fim, atender ao maximo de requisi¢des concorrentes
com a mesma qualidade de servigo. Essa minimizag¢ao no consumo de recursos ¢ alcancada
pela delegacdo do gerenciamento de informagdes de estado, quando este gerenciamento

for necessario [4].

Em outras palavras, este principio trata de maximizacao da escalabilidade de um ser-
vigo. Quanto mais escalavel um servigo, mais favoravel sera seu reuso. A maxima esca-
labilidade ¢ alcangada pela reducao de consumo de recursos gastos com gerenciamento de
estado. O gerenciamento de estado pode ser inevitavel a um servi¢o, o que nao impede
que o gasto de recursos com essa tarefa seja reduzido por meio de sua delegacdo a um

mecanismo especialista nesta funcionalidade.

Ha quatro tipos de informagdes sobre estado que podem ser usadas para descrever um

servigo e suas caracteristicas, segundo ERL [4]:

* Informacgdes sobre estado primario: Descrevem os estados possiveis de um ser-

vigo, no que se refere ao atendimento de requisi¢des: ativo ou inativo;

* Informacgdes sobre condicoes de estado primario: Definem como o servigo geren-
cia informacdes de estado quando ativo: stateless ou stateful. Enquanto no primeiro
o servico ndo retém informagdes de estado, no segundo o servigo faz gerenciamento

ativo de seu estado.
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As informagoes de estado se dividem em trés categorias:

+ Sessdo: sdo informagdes utilizadas tipicamente para manter ou reestabelecer a co-

nexao entre um servigo € seu consumidor;

» Contexto: sdo informagdes trocadas entre servigos que cooperam para executar uma

funcionalidade de negdcio;

* Negodcio: ao contrario dos anteriores, informacdes desse tipo ndo expressam estado
nem sdo usadas para fins de conectividade, mas representam informagdes de negdcio

que podem precisar sem temporariamente armazenadas para posterior reuso;

ERL [4] também define diversas categorias destinadas a classificacdo de servigos
quanto ao seu nivel de gerenciamento de informagdes de estado, informagdes estas que,
qual o principio de Autonomia, visam explicitar capacidades nao-funcionais a consumi-

dores, em detrimento de sua Abstracdo. Sao elas:

* Gerenciamento nao-delegado: usada quando apresenta baixissima auséncia de es-
tado, indica que: (i) o servigo se mantém ativo mesmo quando desnecessario ¢ (ii)
contém uma quantidade significativa de ldgica para reten¢do de informagdes de es-

tado de consumidores, como, por exemplo, informacdes de sessdo e contexto;

* Delegacio parcial em memoria: aplica-se a servi¢os que se mantém ativos o tempo
todo, lidam com informacdes de estado, mas as delegam e a algum mecanismo ex-
terno de gerenciamento de estado quando ndo sdo necessarias, recuperando-as de

volta conforme a necessidade;

* Delegacio arquitetural parcial: ao contrario das anteriores, servigos nesta classifi-
ca¢do ndo se mantém ativos o tempo todo, transitando para o estado inativo quando
necessario. Porém, de forma analoga ao gerenciamento nao-delegado, ndo delega

informagdes de estado;

* Delegacio arquitetural completa: servicos desse tipo langam mao da delegagdo

de informagdes de estado sempre que possivel, enquanto ativos;

* Delegacio interna: nesta classificagdo, ndo ha gerenciamento de estado pelo ser-
vigo, toda informagdo de estado ¢ delegada para um mecanismo segregado de ge-

renciamento de estado, interno ao seu funcionamento, abstrato ao consumidor.
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2.1.1.7Descoberta de servico (Service Discoverability)

Um servico € um ativo corporativo cujo reuso aumenta o retorno sobre seu investi-
mento. Para ser reusado e, consequentemente, aumentar o retorno sobre o investimento
feito sobre si, é preciso saber que o servigo existe € a que se destina. Este principio, se-
gundo ERL [4], tem por objetivo assegurar que o proposito e capacidades de um servigo
estejam expostos adequadamente, favorecendo sua descoberta e interpretagdo, tanto por
humanos quanto por maquinas, os quais se tornam, entao, responsaveis por decidir se o

servico encontrado se adequa as suas necessidades.

Para tanto, informagdes sobre propdsito e capacidades devem ser registradas como
meta-informagdes no contrato do servigo, permitindo sua pesquisa e descoberta por meio

de algum mecanismo, para posterior interpretacao.

ERL [4] descreve dois tipos de meta-dados que podem ser usados para incrementar o
contrato e descrever o melhor o servi¢o no que tange as fun¢des suportadas e os requisi-
tos ndo-funcionais suportados, aumentando, assim, sua possibilidade de descoberta num

repositorio por humanos ou maquinas.

* Meta dados funcionais: dizem respeito a padronizagdo das informagdes funcio-
nais tratadas pelo principio de Contrato padronizado. A combinag¢dao de ambos
os principios visa garantir que os servigos de um repositério documentam suas in-
formagoes funcionais e capacidades de forma clara e padronizada, favorecendo sua

descoberta a partir de uma guery executada por humanos ou maquinas.

* Meta dados de qualidade de servigo: essas informagdes complementam os meta
dados funcionais, dando ao consumidor a possibilidade de analisar uma gama de
servicos funcionalmente proximos e escolher aquele que atende melhor a suas limi-
tacdes nao-funcionais. Voltando ao exemplo ficticio do repositorio de servigos da
companhia aérea, considere-se um cenario onde haja dois servigos que expde dados
de passageiros: um dedicado a passageiros frequentes, cujos meta-dados indicam
um tempo de resposta constante de S00ms; outro cujo propoésito € fornecer dados
de qualquer passageiro que ja tenha voado com a companhia aérea, com tempo de
resposta variavel entre 200 milissegundos e 10 segundos, dependendo do quéo es-
pecificos ou abrangentes sdo os parametros de entrada. Numa situa¢do onde ¢ ne-
cessario recuperar os dados de um passageiro frequente a partir de um parametro
direcionado (por exemplo, sua primary key no banco de dados), e onde haja uma
restri¢do de tempo de resposta inferior a 300 milissegundos, o uso do servigo de

dados de todos os passageiros passa a ser mais viavel, apesar de haver um servico
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dedicado a dados de passageiros frequentes.

A medida do quanto um servigo ¢ aderente a este principio ¢ de dificil obtengao. ERL
[4] sugere o uso de checklists para aferir niveis fundamentais de descoberta, mas admite
que a avaliagdo da qualidade dos meta-dados de descoberta ¢ subjetiva, dependendo de
amplo entendimento do propoésito e capacidades do servigo, em conjunto com conheci-
mentos sobre seu ambiente de execugdo. Ele sugere ainda o uso de um vocabulario padro-
nizado, langando mao de palavras-chaves que facilitem a pesquisa e aumentem o potencial

de descoberta de um servigo.

2.2 Métodos Ageis e XP

Segundo STRODE [32], ha diversos métodos de desenvolvimento de sistemas: estru-
turado, orientado a objetos, RAD, entre outros. Métodos ageis sao um grupo de métodos
publicados entre o final da década de 1990 e inicio da década de 2000, por autores diversos
com interesses em comum. Estes autores compartilhavam o embasamento em experién-
cias praticas e a necessidade de desenvolvimento iterativo e incremental focado na entrega
rapida de software com qualidade. Estes interesses e embasamentos compartilhados de-
ram origem a interse¢des entre os métodos destes autores. COCKBURN [33], por exem-
plo, cita diversas caracteristicas em comum com o XP, como a busca por produtividade
crescente e valorizagdo da disciplina. Estes métodos foram inicialmente publicados isola-
damente e agrupados sob a denominacao de “métodos ageis” em 2001, com a publicagdo

do manifesto agil [9].

STRODE [32] faz uma consolidagao de 12 métodos ageis publicados entre 1997 e
2003 e apresenta uma série de caracteristicas em comum entre 0S mesmos:

* Enderecam problemas de negocio;

* Baseiam-se na pratica;

» Tém foco no desenvolvimento iterativo e incremental;

* Enderegam projetos sob constante mudanga;

» Preconizam envolvimento ativo do usuario;

* Enfatizam trabalho em equipe;

» Enfatizam a necessidade de feedback e aprendizado;
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* Equipes tém poder de decisdo;
* Equipes devem ser pequenas, entre 3 a 10 programadores;
* Documentagao deve ser minima;

*» Software funcionando ¢ o principal produto do desenvolvimento;

A seguir sdo apresentados estes métodos e uma breve descrigao de suas aplicagdes.

2.2.1Dynamic Systems Development Method (DSDM)

Dynamic Systems Development method (DSDM) ¢ apresentado como o primeiro mé-
todo verdadeiramente agil de desenvolvimento de software [34]. O DSDM surgiu em
1994 como um framework para desenvolvimento rapido de aplicacdes (RAD), mantido
pela DSDM Consortium [35]. Sua aplicabilidade se estende ao gerenciamento de todo o
desenvolvimento, tendo um ciclo de vida que engloba estudo de viabilidade, estudo do
negocio e fases iterativas e incrementais de prototipacao, construgao e implantagao. Os
estudos de viabilidade e do nego6cio s6 ocorrem uma vez, antes do inicio da constru¢ao,

sendo esta dividida em iteragdes de tempo fixo, a cargo de equipes pequenas.

A idéia fundamental do método, segundo ABRAHAMSSON et al. [35] [34], € que,
ao invés de fixar o escopo do produto e ajustar tempo e recursos para entrega-lo, se fixe o
tempo e 0s recursos, € 0 escopo a ser entregue seja planejado de acordo com estas capaci-
dades.

O DSDM descreve 9 principios:

1. Envolvimento ativo do usudrio;
2. Equipes devem ter autorizagdo para tomar decisdes;
3. Foco na entrega continua de produtos;

4. A aderéncia ao propoésito de negocio € critério essencial de aceitacdo dos entrega-

veis;
5. Desenvolvimento iterativo e incremental;
6. Mudancas ao longo do desenvolvimento devem ser reversiveis;

7. Os requisitos sdo congelados somente no alto nivel;
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8. Testes devem estar integrados ao ciclo de vida de desenvolvimento;

9. Todos os interessados devem colaborar e cooperar;

Além disso, os requisitos sdo priorizados segundo a técnica das regras de Moscou,

também conhecidas como “MoSCoW Rules” [36], na sigla em inglés:

* Must have (imprescindiveis): os requisitos desta classificacdo devem ser entre-

gues, sob pena do sistema nao funcionar corretamente sem estes;

» Should have (importantes): estes sao requisitos importantes ¢ agregam valor sig-
nificativo ao negdcio, mas podem ser omitidos se por restricdo de tempo entrarem

no caminho de requisitos must have;

* Could have (desejaveis): melhoram o sistema sem impedir seu funcionamento e

serdo construidos se o tempo € os recursos permitirem;

* Want to have (supérfluos): usualmente sao requisitos que atendem a um grupo limi-
tado de usudarios e agregam pouco valor, sendo entregues conforme disponibilidade

de tempo e recursos;

2.2.2Crystal Methods

Crystal ¢ uma familia de praticas de gerenciamento de projetos, proposta por COCK-
BURN [37], cuja premissa basica € que o tamanho e criticidade do projeto ditem o peso do
gerenciamento e coordenacgdo a serem aplicados [35]. STRODE [32] o define como um

conjunto de métodos para projetar uma metodologia aplicavel a um projeto em especifico.

O método Crystal prevé um conjunto de praticas a serem seguidas por toda a familia,
ficando a cargo de cada metodologia escolher a melhor maneira de implementa-las, de
acordo com as necessidades de rigor inerentes aos cendrios que buscam cobrir. Ha di-
versos niveis de Crystal, variando com a complexidade. Para projetos de 2 a 6 pessoas,
usa-se o Crystal Clear. O Crystal Yellow se destina a projetos de 6 a 20 pessoas. Crys-
tal Orange enderega 20 a 40 pessoas. Ha outras cores determinando a complexidade do

projeto: Crystal Red, Magenta, Blue, efc. Os produtos previstos sdo os seguintes:

* Policy standards (politicas-padrio): praticas a serem aplicadas durante o desen-

volvimento:

— Entrega incremental com frequéncia regular;
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— Acompanhamento de progresso por meio de marcos definidos por entregas ou

decisdes importantes;
— Envolvimento direto do usuario;
— Teste de regressdao automatizado;
— Duas revisdes de usuario por Release;
— Oficinas de ajuste da metodologia e do produto no inicio e meio de cada itera-
¢do;
» Work products (produtos de trabalho): evidéncias de trabalho a serem geradas:

— Planejamento de Releases;
— Modelo de objetos comuns;
— Manual do usuario;

— Casos de teste;

— Codigo de migragao;

— Requisitos;

— Documentacao de interface;

* Local matters (necessidades especificas): templates que devem ser preenchidos de

acordo com as necessidades de cada projeto:

— Padrao de codificacgao;
— Padrao de teste de regressao;

— Padrdo de interface;

* Tools (ferramentas): nao ha necessidade de nenhuma ferramenta especifica, mas
o método Crystal Clear, por exemplo, requer um compilador, um gerenciador de
configuragdo e quadros brancos com funcionalidade de impressao, para armazena-
mento de material gerado em reunides. Ja o Crystal Orange requer ferramentas para

teste, acompanhamento de projeto e medicao de performance.

* Standards (padroes): definem padrdes a serem usados pelo projeto, como, por

exemplo, padrdes de notagdo, projeto, formatagado e qualidade.

* Activities (atividades): diversas atividades podem ser executadas durante o anda-
mento de uma iteracdo, de acordo com o método da familia Crystal a ser utilizado.
De maneira geral, as seguintes atividades sdao executadas: planejamento da iteragao,

constru¢do, demonstragdo, revisao, monitoramento, ajuste da metodologia.
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2.2.3Rational Unified Process (RUP)

ABRAHAMSSON, SALO & RONKAINEN [35] define o RUP como uma abordagem
iterativa para o desenvolvimento de sistemas orientados a objetos, fortemente acoplada a

modelagem por UML e requisitos definidos por casos de uso.

O RUP, resumidamente, ¢ dividido em quatro fases:

* Inception (iniciacio): o escopo, os critérios de aceitagdo e os casos de uso criticos
sdo identificados, a arquitetura candidata ¢ desenhada e o custo e duracao de todo o

projeto sdo estimados;

* Elaboration (elaboragao): descreve os casos de uso, a arquitetura de software e €

criado um prototipo executavel da arquitetura;
* Construction (construcio): o software é construido e testado;
» Transition (transicdo): esta fase consiste em testes de aceitacdo, treinamento e

implantacdo do produto;

Durante estas fases, nove fluxos de trabalho estdo em execu¢do: modelagem de ne-
gdcio, requisitos, analise e projeto, implementagao, teste, geréncia de configuragdo e mu-

danga, geréncia do projeto e manutengdo do ambiente do RUP.

O RUP ¢ baseado em seis praticas:

1. Software desenvolvido de maneira iterativa;
2. Os requisitos sao gerenciados;

3. Arquitetura baseada em componentes;

4. Modelagem visual do software;

5. Qualidade verificavel do software;

6. As mudancgas devem ser controladas;

Segundo KRUCHTEN [38] ¢ ABRAHAMSSON, SALO & RONKAINEN [35], o

RUP pode ser adotado “out of the box” ou customizado conforme a necessidade.
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2.2.4Extreme Programming (XP)

Ao contrario dos métodos apresentados até aqui, o eXtreme Programming (XP) foca
no estagio de construcao do ciclo de desenvolvimento de software. Proposto por Kent
Beck, Ward Cunningham e Ron Jeffries, XP ¢ um conjunto de boas praticas de engenha-
ria de software cujo objetivo ¢ estabelecer um desenvolvimento bem sucedido, apesar de
requisitos vagos ou em constante mudanga [34]. XP baseia-se nos valores de simplici-
dade, comunicacao, feedback, coragem e respeito [39]. A idéia ¢ juntar toda a equipe
de desenvolvimento, utilizar praticas simples, com feedback suficiente para possibilitar a
equipe saber onde estdo e ajustar as praticas a situagao de trabalho. STRODE [32] define
0 XP como sendo uma metodologia para desenvolvimento de soffware em ambientes de
alta incidéncia de mudancas usando equipes pequenas e técnicas padrdo de engenharia de

software para satisfazer as necessidades do cliente e manter equipes efetivas.

O XP tem algumas praticas principais:

* Whole Team: nao ha especialistas, todos os envolvidos contribuem da melhor forma

possivel,

* Planning Game: o cliente participa do planejamento das Releases e das iteracoes,

definindo as prioridades de negdcio e acompanhando a complexidade das histodrias;
» Small Releases: as entregas sao feitas em pequenas partes;

* Customer Tests: o cliente define testes de aceitacao a serem automatizados, € nestes

estdo incluidos o conjunto de testes de regressao;

» Simple Design: o projeto do software ¢ incremental, atendendo as necessidades

acumuladas até o momento;

* Pair Programming: todo o c6digo ¢ produzido em pares, garantindo que o codigo

¢ revisado por pelo menos um programador;

* Test-Driven Development: todo codigo de producdo escrito deve ter um teste que
ateste seu funcionamento, garantindo feedback rapido quando um co6digo novo afeta

o resto do sistema;

* Design Improvement: o codigo deve ser constantemente refatorado, removendo

duplicidades, aumentando a coesdo e diminuindo o acoplamento;

» Continuous Integration: o sistema deve estar totalmente integrado o tempo todo,

com varias construgdes correndo ao longo do dia;



CAPITULO 2. TRABALHOS RELACIONADOS 32

* Collective Code Ownership: nao ha “dono” de um pedago do sistema; todos traba-

lham em todas as partes do sistema e podem atuar nelas quando necessario;

* Coding Standards: o c6digo segue uma padronizacio para que parega ter sido es-

crito por uma unica e competente pessoa, favorecendo a propriedade coletiva;
* Metaphor: o time compartilha a mesma visao do que o sistema deve fazer;

* Sustainable Pace: os times devem trabalhar num ritmo duro e que seja sustentavel

no longo prazo;

Segundo BECK [16], o XP deve ser aplicado preferencialmente a times de 3 a 20
pessoas, em um grande ambiente fisico formado por pequenos cubiculos, preferen-

cialmente com todos os envolvidos no mesmo andar.

2.2.5Adaptive Software Development (ASD)

ASM ¢ um framework proposto por Jim Highsmith que foca nos problemas ineren-
tes ao desenvolvimento de sistemas grandes e complexos [35]. STRODE [32] o define
como um framework para gerenciamento de projetos de desenvolvimento de software sob
intensa pressdo de prazo e com requisitos mudando constantemente. Seu ciclo de vida

propoe trés fases [40]:

* Speculation: fixa prazos e objetivos da iteragdo, e define o planejamento baseado

nas funcionalidades ou componentes;

* Collaboration: desenvolvimento concorrente dos componentes;

* Learn: apresenta as funcionalidades desenvolvidas aos interessados;

Ao inicio do projeto, € estabelecida a missao e todo o desenvolvimento visa cumpri-la.
Além disso, o processo ¢ iterativo e incremental, e prega a presenga do cliente em sessoes
de JAD (Joint Application Development). ASM tem seis caracteristicas principais:

1. Orientado a missdo;

2. Orientado a componentes;
3. Iterativo;

4. Iteracdes de tempo fixo;
5. Tolerante a mudangas;

6. Guiado pelos riscos;
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2.2.6Scrum

Segundo ABRAHAMSSON et al.[35] [34], o Scrum € um processo empirico de ge-
réncia de desenvolvimento de software em ambientes volateis, baseado em flexibilidade,
adap-tabilidade e produtividade. O Scrum nao define nenhuma técnica especifica de cons-
trucao de software, o objetivo ¢ identificar e remover deficiéncias e impedimentos no pro-
cesso de desenvolvimento. STRODE [32] define o Scrum como sendo basicamente uma

metodologia de gerenciamento de projetos para desenvolvimento iterativo.

A sua idéia principal, segundo ABRAHAMSSON, SALO & RONKAINEN [35], ¢
que o desenvolvimento de sistemas envolve diversas varidveis de cunhos ambiental e téc-
nico, sujeitas a mudancgas durante o processo, tornando-o imprevisivel e complexo, reque-
rendo flexibilidade para tornar o processo mais responsivo a mudangas. Como resultado,

¢ produzido um sistema que ¢ util quando entregue.

O Scrum propde trés fases:

1. Pre-game: subdividida em planning e architecture, esta fase define a lista de requi-
sitos a serem implementados (Product Backlog) e a arquitetura em alto nivel que

atende a estes requisitos;

2. Game: dividida em sprints ou iteragdes, esta fase inclui as fases tradicionais do
desenvolvimento de sofiware: requisitos, analise, projeto, construgdo e entrega. A

arquitetura e o projeto do sistema evoluem com o andamento das sprints;

3. Post-game: quando se chega a um acordo de que os requisitos necessarios a Release
foram finalizados, esta fase ¢ iniciada, onde sdo feitos os testes de integracdo e

documentagao.

O Scrum requer algumas praticas de gerenciamento do desenvolvimento:

1. Product backlog: ¢ a lista de requisitos a serem atendidos para que o projeto seja

visto como concluido. Esta lista ¢ atualizada e repriorizada a cada iteracao;

2. Effort estimation: processo iterativo, onde as estimativas de esforco sdo atualizadas

conforme novas informacgdes sobre os requisitos sdo disponibilizadas;

3. Sprint: ¢ o periodo de trabalho durante a fase Game, gerando um novo incremento

executavel do produto ao seu final;
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4. Sprint planning meeting: reunido de duas fases que define a parte do backlog a ser

implementada durante a proxima sprint, € discute como trabalhar para alcanga-la;

5. Sprint backlog: ponto de partida da sprint. Ele é o conjunto de tarefas do product
backlog que serd trabalhado durante a sprint seguinte, permanecendo estavel pela

duragdo da sprint;

6. Daily Scrum meeting: reunido curta, idealmente com 15 minutos de duragdo, que
visa discutir o que foi feito no dia anterior, o que sera feito no dia, e os impedimentos

e deficiéncias a serem removidos;

7. Sprint review meeting: ao final da sprint, os resultados sao apresentados e avaliados,

e ¢ decidido qual serd o caminho seguido na proxima sprint;

Acompanhando a tendéncia de outros métodos ageis, o Scrum recomenda equipes de
3 a 10 integrantes. Frequentemente, o XP ¢ usado em conjunto com Scrum para formar

um pacote integrado para equipes de desenvolvimento de software.

2.2.7Pragmatic Programming (PP)

Segundo ABRAHAMSSON et al. [35] [34], Pragmatic Programming (PP) ndo ¢ exa-
tamente uma metodologia, e sim um conjunto de boas praticas de programagao que re-
solvem problemas do dia a dia e sdo focadas em desenvolvimento iterativo e incremental,

testes rigorosos e projeto centrado no usuario.

Apesar de ser constituido de 70 praticas, a filosofia por tras destas pode ser resumida

em 6 pontos:

1. Assuma a responsabilidade por suas agdes;

2. Nao aceite codigo ou projeto ruim;

3. Assuma um papel ativo na introdu¢do de mudangas onde achar necessario;
4. Faga software que satisfaca seu cliente, mas saiba quando parar;

5. Aumente seu conhecimento constantemente;

6. Melhore suas habilidades de comunicagao.
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2.2.8Internet Speed Development (ISD)

Segundo ABRAHAMSSON et al. [34], ISD ndo ¢ uma metodologia, mas uma abor-
dagem de desenvolvimento agil de software aplicavel a situagdes onde o software pre-
cisa ser entregue rapidamente, requerendo ciclos curtos de desenvolvimento. ISD propde
um framework para atacar o problema de gerenciamento de Releases rapidas. Segundo
BASKERVILLE & RAMESH [41], trés fatores causais tiveram grande importancia em

determinar a necessidade desta abordagem:

* Corrida desenfreada para atender ao mercado;
« Ambiente de mercado novo € Unico;

« Falta de experiéncia no desenvolvimento de software sob as condigdes impostas por

este ambiente;

BASKERVILLE & RAMESH [41] apresentam oito praticas que caracterizam o ISD:

» Develop in parallel: funcionalidades sdo desenvolvidas em paralelo de modo a au-

mentar a velocidade de entrega de produtos;

* Release more often: ao entregar com velocidade, a priorizagdo das funcionalidades
pode mudar com mais facilidade, e permite também que uma nova funcionalidade

sO seja agregada quando o mercado a demandar;

* Depend on tools: sio usadas ferramentas que fornecem solugdes de produtividade

pré-prontas, evitando a necessidade de customizacao de ferramentas de trabalho;

» Implant customers in the development environment: projetos ISD dependem do
envolvimento do cliente, para a priorizagao correta do que deve ser encaixado nas

Releases de acordo com a necessidade de negdcio e na velocidade adequada;

» Establish a stable architecture: 1SD prega o estabelecimento de uma boa arquite-
tura fixa, provendo similaridade entre os Releases, maximizando o reuso e evitando

a necessidade de refazer projetos devido a codigo ruim;

» Assemble and reuse components: o reuso de componentes ¢ imprescindivel em
ISD. Com frequéncia, a velocidade adequada sé ¢ alcancada se o reuso ¢ praticado,

evitando construir software novo;
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* Ignore maintenance: o curto tempo de vida de projetos ISD leva as equipes a de-
senvolver uma mentalidade onde nao ha preocupacao com o custo de manutencao

do codigo;

* Tailor the methodology daily: com a necessidade de manter uma velocidade alta,
equipes ISD tendem a customizar suas praticas e usar somente o basico necessario
de processos. Tem-se a tendéncia de ignorar fases ou tarefas que impegam entregar
software dentro do prazo, mesmo sob o risco de produzir codigo de qualidade mais

baixa;

BASKERVILLE & RAMESH [41] apresentam também 7 principios de ISD, alinhados

as suas praticas e compativeis com os principios ageis:

1. Accept multiple valid approaches: ainda que cada componente do sistema tenha
sido desenvolvido sob uma metodologia diferente, o comportamento do sistema nao

pode ser comprometido;

2. Engage the customer: ao fazer Releases frequentes com a colaboracdo do cliente,

este tem satisfagdo imediata ao ver suas idéias concretizadas em um novo Release;

3. Accommodate requirements change: todas as praticas do ISD, de uma maneira ou
de outra, buscam atender a este principio. Mudancas de ultima hora sdo sempre
bem vindas e todas as praticas visam acomodar as mudancas de modo a entregar

um produto que atende as necessidades do cliente;

4. Build on successful experience: guarde informagdes sobre experiéncias bem suce-

didas e as reutilize todo o tempo;

5. Develop good teamwork: a escolha certa de pessoas em colaboragcdo com um cli-
ente proximo usando a metodologia adequada em Releases curtas permitem maior

entendimento do que precisa ser feito e como trabalhar em conjunto;

6. Conform to project environment constraints: uma arquitetura estavel e escalavel,
em combinacao com Releases frequentes, permitem aos desenvolvedores se adaptar

melhor a mudangas no ambiente que envolve o projeto;

7. Prepare for unexpected consequences from software process innovation: o uso de
componentes prontos, arquitetura estavel e ferramentas estaveis promovem a pro-
dutividade, mas, em algum momento, podem passar a ser um problema. As equipes
devem estar aptas a mitigar isto por meio da inovacao, estabelecendo rapidamente

uma nova maneira de trabalhar;
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Por fim, BASKERVILLE & RAMESH [41] apresentam algumas diferencas funda-

mentais em relacao a outros métodos de desenvolvimento de software:

1. A velocidade de desenvolvimento € o principal direcionador do processo de desen-
volvimento. Custo e qualidade sao secundarios, onde o custo do software € mais
um item a compor os custos operacionais, e a qualidade ¢ algo negocidvel e medido

pela funcionalidade e disponibilidade do produto;
2. Nao hé inicio ou fim de projetos, projetos sdo operagdes continuas;
3. A manuten¢ao nao ¢ tratada separadamente, mas embutida nos ciclos de Release;

4. O gerenciamento de recursos humanos ¢ diferente no sentido de que o conhecimento
¢ mais tacito, tornando pessoas menos intercambiaveis e requerendo pessoas com

maior iniciativa, criatividade e coragem.

2.2.9Agile Modeling (AM)

Assim como o XP e o PP, AM ndo ¢ uma metodologia que engloba todo o ciclo de
vida de desenvolvimento de software. Segundo ABRAHAMSSON et al.[35] [34], AM
correponde a um conjunto de praticas que visa implantar uma mudanga cultural onde a
modelagem de um sistema seja feita segundo os mesmos principios ageis do XP: presenca
do cliente, equipes pequenas, forte comunicagdo e colaboragdo, equipes multidisciplina-

res, documentacdo minima € necessaria.

AM propde 11 praticas centrais e 8 suplementares, que podem ser divididas nas cate-
gorias:

* Modelagem iterativa e incremental;

* Trabalho em equipe;

 Simplicidade;

* Validagao;

* Produtividade;

* Documentacao;

* Motivacao;

AM observa que outros métodos ageis cobrem a parte de modelagem e propdem a

integragdo com outras metodologias de desenvolvimento, como XP ¢ RUP.
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2.2.10Feature Driven Development (FDD)

De acordo com ABRAHAMSSON et al. [35] [34], FDD ¢ uma metodologia de de-
senvolvimento de software orientada a processos para a construcao de sistemas criticos
ao negdcio. O FDD ndo ataca todas as etapas do ciclo de vida de desenvolvimento de
software, sendo focado nas fases de projeto e construgdo com énfase em qualidade, apesar
de ter sido projetado para se integrar com outros processos que cubram todo o ciclo de

vida.

O processo ¢ dividido em 5 fases, sendo as 2 Ultimas direcionadas ao trabalho iterativo

e incremental;

1. Develop an overall model: a partir da documentagdo dos requisitos funcionais, ¢é

gerado um modelo do dominio do negocio;

2. Build a features list: usando a documentagdo de requisitos e 0 modelo de negdcio,

¢ gerada uma lista com as funcionalidades enxergadas pelo cliente no sistema;

3. Plan by feature: a lista de funcdes € priorizada e sdo atribuidas responsabilidades

entre os programadores para cada area de negocio do sistema;

4. Design by feature, Build by feature: essas 2 fases sdo direcionadas ao projeto e
construcao de cada funcionalidade de forma iterativa e incremental, podendo ocorrer

também com times em paralelo.

FDD envolve as seguintes praticas:

* Modelagem dos objetos de dominio;

* Desenvolvimento por funcionalidade;

* Propriedade individual de cada classe de dominio;
* Equipes divididas por funcionalidade;

* Inspecao de artefatos;

* Builds constantes;

* Geréncia de configuragdo;

* Reporte de progresso;
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2.2.110pen Source Software Development (OSSD)

Como apontado por ABRAHAMSSON, SALO & RONKAINEN [35], OSSD nao ¢
uma compilacdo de praticas de desenvolvimento de software, mas pode ser melhor descrito
em termos de diferentes licengas para distribuicao de software, € como uma maneira cola-
borativa de individuos geograficamente dispersos produzirem software com incrementos
pequenos e continuos. Alguns pesquisadores sustentam que um projeto OSSD representa

uma organizacao virtual.

O processo seguido por um projeto OSSD ndo tem os mesmos mecanismos de coorde-
nagdo, projeto e acompanhamento de outros métodos ageis. De fato, sua semelhanga com
esses métodos se d4 muito mais no campo da filosofia e praticas. Tipicamente um projeto

OSSD consiste das seguintes fases:

* Descoberta do problema

* Procura de voluntarios

* Identificacdo da solugao

* Desenvolvimento e teste

* Revisdo de codigo

* Publicagdo e documentagao do codigo

* Geréncia de Release

O gerenciamento do processo também ¢ bastante diferente, conforme delineado por
ABRAHAMSSON, SALO & RONKAINEN [35]:

* Os sistemas sdo construidos por voluntarios;

O trabalho é auto assinalado;

* Nao ha projeto explicito do sistema;

» Nao ha planos de projeto ou lista de entregéveis;

» O sistema cresce por meio de pequenos incrementos;

* O codigo ¢ testado com frequéncia;
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2.2.12Lean

O termo lean, numa tradugao livre, significa “enxuto”, e vem da expressao lean manu-
facturing (manufatura enxuta). Segundo POPPENDIECK & POPPENDIECK [42], Lean
¢ a aplicagdo dos principios do Sistema de Desenvolvimento de Produtos da Toyota ao
desenvolvimento de sistema, os quais, quando corretamente aplicados, resultardo em soft-
ware de qualidade que ¢ desenvolvido com velocidade e a baixo custo. Conforme POP-
PENDIECK & POPPENDIECK [43], a filosofia do Lean ¢ composta por 22 “ferramentas
de pensamento” que ajudam os lideres de equipes de desenvolvimento a adaptar praticas
ageis as suas realidades. POPPENDIECK & POPPENDIECK [42] listam sete principios

da “manufatura enxuta” aplicaveis ao desenvolvimento de software:

» Eliminate waste: descubra o que o cliente quer, construa e entregue exatamente o
que ele quer, virtualmente imediatamente. Qualquer coisa que impeca a satisfacao
imediata da necessidade do cliente, qualquer coisa que nao agregue valor percebido

pelo cliente ao produto ¢ desperdicio;

* Amplify learning: desenvolvimento de software € um processo de aprendizado, com
equipes grandes e resultados complexos. E natural testar variagdes até chegar a um
ritmo de produtividade previsivel que produza um produto estdvel em produgdo. A
melhor abordagem para melhorar um ambiente de desenvolvimento de software €

amplificar as possibilidades de aprendizado;

* Decide as late as possible: se a incerteza for alta, atrase as decisdes pelo maximo
de tempo possivel, de modo que quando esta for tomada, as especulagdes ja tenham

se tornado fatos, o futuro ja esteja mais proximo e previsivel,

* Deliver as fast as possible: entregas rapidas permitem ao cliente ter o que precisa
mais rapido e atrasar decisdes sobre o que € necessario até que ele tenha mais co-
nhecimento. Sem velocidade, ndo ¢ possivel atrasar decisdes, o que acarreta nao ter
feedback confiavel. Quanto mais curto o ciclo de incrementos, mais se aprende e se

conhece o produto;

» Empower the team: envolva nas decisdes técnicas todos os envolvidos em fazer
o trabalho, tanto desenvolvedores quanto especialistas do negdcio. Desse modo se
combina o conhecimento dos detalhes ao poder de multiplas mentes analisando o

problema a ser resolvido;

* Build integrity in: o software deve ser construido de forma a manter sua integri-

dade ao longo do tempo, dos pontos de vista conceitual, da utilidade, usabilidade,
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manutenibilidade, adaptabilidade e extensibilidade.

* See the whole: mantenha o foco na otimizagao do produto como um todo, nao deixe

que os especialistas se preocupem s6 com suas partes;

2.2.13Sumario

Analisando as caracteristicas dos métodos citados, propomos a classificagdo dos mes-

mos nas categorias apresentadas na Tabela 2.2.

Tabela 2.2: Classificagao dos métodos ageis catalogados por STRODE [32]
, segundo a taxonomia proposta por CARVALHO & AZEVEDO [17].

Gerenciamento de ciclo de vida Scrum, RUP, DSDM, ASD, ISD
Frameworks de praticas Lean, Crystal
Construcio de software XP, FDD, PP

Desenvolvimento distribuido de software | OSSD

Modelagem de software AM

Esta dissertacao tem por objetivo tratar a construcao de solugdes orientadas a servigo
por meio de praticas ageis. A classificacdo apresentada na Tabela 2.2 identifica os mé-
todos ageis mais voltados a construgdo de software, o que torna XP, FDD e PP elegiveis
ao uso em nossa abordagem. No entanto, conforme pesquisa conduzida por MELO et al.
[44], XP ¢ considerado mais popular do que os outros dois métodos voltados a construgao.
Complementarmente, conforme levantamento publicado por CARVALHO & AZEVEDO
[17], XP ¢ o método que tem maior numero de intersecdes com os demais métodos, co-
brindo um maior espectro do ciclo de vida como um todo. De fato, conforme CARVALHO
& AZEVEDO [17], o XP usa aproximadamente 45% das praticas ageis catalogadas na li-
teratura, seguida por Feature-Driven Development e Pragmatic Programming, com 17%
e 12%, respectivamente. Por exemplo, assim como o Scrum, XP recomenda estimativas
de esfor¢o e planejamento das iteragdes. Da mesma forma, assim como DSDM e OSSD,

o XP preconiza o uso de testes de forma integrada ao ciclo de vida.

Assim, considerando os aspectos apresentados acima, XP foi escolhido como método

agil a servir de base em nossa proposta de desenvolvimento agil de servigos.
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2.3 Linha de Processo de Software (LPS)

Para entender o conceito de Linha de Processo de Software, é necessario revisitar o
conceito de Linha de Produto de Software, descrito por PARNAS [45], na qual aquele se
baseia. Segundo PARNAS [45] e ARMBRUST et al. [26], uma familia de software ¢
um conjunto de softwares que compartilha uma extensa gama de caracteristicas, de forma
que a estratégia de construcao do software deve considerar um projeto mais cuidadoso,
visando maior reuso entre os componentes internos. Este maior reuso, em tltima instancia,
leva a conversao de uma cole¢do de produtos de sofiware em uma linha de produtos de
software, onde estes compartilham um nticleo que contém um conjunto de funcionalidades
que satisfazem necessidades especificas, seja de uma industria, mercado ou missdo. Esta
forma de organizacdo leva a reducdo de esforcos de desenvolvimento e manutencdo do

software, 0 que acaba por tornar lucrativo o maior custo de planejamento inicial.

Analogamente, o conceito de Linha de Processo de Software (LPS) visa a redugdo e
centralizacao dos processos (ou objetos, no vocabuldrio de Linha de Processo de Software)
a serem evoluidos por uma organiza¢do, buscando maior alinhamento ao seu negdcio ou
missdo. O propdsito de uma LPS ¢ reutilizar componentes de processo, os quais, em ultima
instancia, representam conhecimento especializado sobre como executar um determinado
processo de negocio. Assim, o conceito de LPS ndo diz respeito somente a centralizagdo
€ ao reuso, mas também a manutencdo do conhecimento especializado gerado em uma

organizacao.

ARMBRUST et al. [26] definem Linha de Processo de Software como um conjunto
de processos com um conjunto de caracteristicas gerenciadas que satisfazem necessidades
especificas de uma organizagao particular e que sdo desenvolvidas a partir de um conjunto
basico de processos comuns de modo prescritivo. Segundo TEIXEIRA [46], LPS ¢ uma
abordagem para reuso de processos de software, baseada em padrdes, arquiteturas, repo-
sitorios, templates e geréncia de configuragdo, na qual novos processos, mais especificos,
sao definidos a partir de processos mais abrangentes, pré-existentes. Segundo BARRETO,
MURTA & ROCHA [47], uma Linha de Processo de Sofiware ¢ uma forma de se instan-
ciar um processo, a partir de um conjunto pré-existente de componentes de processo, onde
cada instancia apresenta caracteristicas proprias. Desta forma, uma Linha de Processo de
Software equivale conceitualmente a uma linha de produtos, onde o produto final € sofi-
ware. A Figura 2.4 apresenta um exemplo de uma Linha de Processo de Sofiware. Os
principais conceitos de LPS sdo apresentados na Secdo 2.3.1 e estdo resumidos na Tabela
2.3.
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Figura 2.4: Exemplo de Linha de Processo de Software [27]

De forma geral, segundo ARMBRUST et al. [26], uma LPS tem dois objetivos:

1. Prever o nimero de variagdes possiveis dos processos de uma organizagao, de forma

que todas as suas atividades sejam suportadas e o esforco de evolugdo seja minimo;

2. Antecipar necessidades futuras, de forma que, quando uma dada necessidade se

concretize, o processo que a atende esteja disponivel.

BARRETO [48] vai além dos pontos citados por ARMBRUST et al. [26], e expli-
cita outros objetivos que guiam a decisdo de uma organizagdo pela definicdo de Linhas
de Processo de Software. Segundo BARRETO [48] apud ESTUBLIER & DAMI [49],
processos sao representacoes do conhecimento adquirido e acumulado por uma organi-
zagao, sendo, portanto, ativos importantes para esta. Em paralelo, conforme BARRETO
[48] apud COSTA et al. [50] e XU [51], a reutilizagdo de processos se destaca por pro-
mover a melhoria continua destes, aproveitando informagdes histdricas, conhecimentos
e experiéncias adquiridas em projetos anteriores para evoluir e disseminar suas represen-
tagdes. Assim, a reutilizagdo de processos permite a uma organizacao obter vantagens

competitivas em diversas frentes, tais como:
* Ganhos de ordem econdmica, pela reducao do esforgo necessario para o desenvol-
vimento de novos processos € novos softwares;
* Aumento na qualidade do software produzido;

* Aumento na qualidade da representacao do conhecimento da organizagdo por meio

de um processo.
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Segundo CARDOSO [52], uma revisdo sistematica de literatura conduzida por BAR-
RETO [48] demonstra que ha diversas técnicas de reutilizacdo de processos relatadas na
literatura, onde “Componentes de Processo”, “Linhas de Processo” e “Padrdes de pro-
cesso” tem maior incidéncia, nesta ordem, correspondendo a 59% dos resultados. No
entanto, segundo estudo experimental conduzido por BARRETO [48], a defini¢do do pro-
cesso para um projeto por meio de derivagdo de uma LPS apresentou economia de 25%
do tempo, em comparagdo ao uso de componentes de processo. De forma complementar,
o ferramental de suporte ao uso de LPS estd em constante amadurecimento [52]. Além
disso, segundo NUNES, ROCHA & SANTOS [27], a flexibilidade concedida por uma
LPS, na medida em que considera diversas variagdes do processo em cenarios distintos,
possibilita com que se escolha um processo que seja mais adequado as necessidades de

uma organizacdo, considerando seus requisitos em um dado contexto.

2.3.1Conceitos principais

Segundo CARDOSO [52], na defini¢ao de processos baseada em reutilizagdo, alguns

conceitos principais se destacam, descritos nas se¢des a seguir.
2.3.1.1Elemento de processo

O primeiro conceito fundamental relacionado a defini¢do de processos baseada em reu-
tilizacdo ¢ o de elemento de processo. Este conceito ¢ definido como sendo a agregacao
e encapsulamento de informagdes e comportamentos de um processo em um dado nivel
de granularidade. Um elemento de processo representa uma agdo desempenhada por um

processo, e pode ser classificado como uma atividade ou um componente de processo.

Uma atividade representa uma acao que pode ser utilizada para se atingir um resultado.
Uma atividade pode também ser definida como um agrupamento de acdes relacionadas de

mais baixo nivel.

Um componente de processo, assim como a atividade, visa atingir um resultado. No
entanto, ao contrario daquela, um componente pode ser definido para reutilizagao, sendo
entdo definido por CARDOSO [52] apud BARRETO [48] como a unidade basica utili-
zada na definicdo de processos baseados em reutilizacdo. Um componente de processo

tipicamente respeita uma ou mais caracteristicas do conjunto a seguir:

1. Deve ser relevante no que se refere ao negdocio que o processo representa;

2. Deve ser a representacdo de um subprocesso relevante;



CAPITULO 2. TRABALHOS RELACIONADOS 45

3. Sua medigdo deve ser relevante;
4. Deve ter sua estabilidade e desempenho analisados;
5. Pode encapsular dentro de si um conjunto de outros elementos de processo;

6. Deve admitir variantes;

Um componente de processo pode ser classificado como concreto (ndo admite va-
riabilidade, uma vez que ja foi totalmente definido) ou abstrato (admite variabilidade,
pois sua defini¢cao nao esta completa, e pode ser realizado de diferentes maneiras, atra-
vés de diferentes componentes concretos). Ambos os tipos de componentes admitem a
definicdo de uma arquitetura interna, ainda que o componente abstrato nao seja execu-
tavel, uma vez que ¢ indefinido por natureza. A arquitetura interna de um componente
concreto serd composta pela execucao de outros componentes concretos ou atividades.
Um componente abstrato, por sua vez, pode ndo possuir uma arquitetura interna, ou ser
decomposto em outros componentes abstratos ou componentes opcionais. Em outras pa-
lavras, um componente abstrato s6 possuird uma arquitetura interna se esta nao o definir

por completo.
2.3.1.2Arquitetura de processo

Segundo CARDOSO [52] apud BARRETO [48], uma arquitetura de processo ¢ uma
estrutura que define a ordenacdo, as interfaces e as dependéncias entre os elementos de
processo, podendo ser utilizada para variar o nivel de granularidade em que um processo
¢ definido. A ordenacao entre dois elementos de processo € representada por meio de uma
conexao de elementos de processo. Ha cinco tipos de conexao, segundo CARDOSO [52]

apud BARRETO [48], podendo estas serem também opcionais:

» simples: pode ser usada para ligar o inicio da arquitetura ao primeiro elemento de
p p g q p

processo, ou o ultimo elemento ao fim da arquitetura.

* fim-inicio: indica que a execucdo de um elemento terminou, podendo a execugdo

do elemento seguinte ser iniciada.
* inicio-inicio: representa o inicio concorrente de dois ou mais elementos de processo.
* fim-fim: indica que os elementos conectados devem terminar juntos.

* inicio-fim: indica que, quando o primeiro elemento se inicia, o elemento ao qual

esta conectado deve terminar.
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2.3.1.3Linha de processo

Uma linha de processo ¢ uma arquitetura de processo independente, significando que
elando integra a estrutura interna de um componente de processo. A variabilidade da linha
de processo se da pelo uso de componentes abstratos, cujas variantes serdo executadas de

acordo com as caracteristicas de processo selecionadas.
2.3.1.4Caracteristica de processo

Segundo CARDOSO [52] apud BARRETO [48], uma caracteristica € um aspecto ou
caracteristica com a qual o processo deve ser compatibilizado. Tanto um componente
quanto uma linha de processo podem ser derivados de uma caracteristica do processo, o

que, por sua vez, pode influenciar a execu¢do de determinadas variantes dos mesmos.

As caracteristicas de um processo podem apresentar relagoes de dependéncia ou con-
flito, indicando que, quando uma dada caracteristica C/ for selecionada, a sele¢cdo da ca-
racteristica C2 se dara pelo tipo de dependéncia: se foram conflitantes, somente a C/ sera

selecionada; caso contrario, C2 sera também selecionada.
2.3.1.5Representacio grafica

A Tabela 2.3 apresenta um sumadrio dos conceitos apresentados, em forma de notagao

grafica.
Tabela 2.3: Notacao grafica proposta por BARRETO [48]
Notacdo | Nome do elemento Descricao
? Componente de processo Representa elementos
E concreto obrigatorio ndo configuraveis.

Representa opcionalidade
Componente de processo
de elementos ndo
concreto opcional
configuraveis.

E\ Componente de processo Representa pontos de
abstrato obrigatdrio variacao.
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Componente de processo

abstrato opcional

Representa opcionalidade

de pontos de variagao.

Atividade obrigatoria

Representa atividade
obrigatoria em um

arquitetura de processos.

Atividade opcional

Representa atividade
opcional em um

arquitetura de processos.

Tipo de conexdo
opcional entre

elementos de processo

Representa relacionamento
opcional entre

elementos de processos.

Tipo de conexdo
obrigatoria entre

elementos de processo

Representa relacionamento
obrigatorio entre

elementos de processos.

Tipo de conexao
Fim-inicio entre

elementos de processo

Indica que ao término da
execucao do elemento de
processo origem, a execugao
do elemento destino pode

ser iniciada.

Tipo de conexao
Inicio-inicio entre

elementos de processo

Indica que quando se inicia
a execucao do elemento de
processo origem, a execugao
do elemento de processo destino

também pode se iniciar.
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Tipo de conexao
Fim-fim entre

elementos de processo

Indica que ao término da
execucao do elemento de
processo origem, a execugao
do elemento de processo destino

também deve se encerrar.

Tipo de conexdo
Inicio-fim entre

elementos de processo

Indica que quando se iniciar
execucao do elemento de
processo origem, a execugao
do elemento de processo destino

deve se encerrar.

. Item inicio da arquitetura

Representa o ponto de inicio

dentro de uma arquitetura.

@ Item fim da arquitetura

Representa o ponto de encerramento

dentro de uma arquitetura.

2.3.2Definicio de processos para SOA e XP

De acordo com JOSUTTIS [3], SOA ¢ um paradigma que consiste, dentre outros ele-

mentos, de politicas e processos para lidar com a heterogeneidade de grandes sistemas

distribuidos com diferentes proprietarios. Em outras palavras, SOA ¢ uma abordagem

que preconiza fundamentalmente processos bem definidos. Como qualquer abordagem

ou paradigma, SOA tem limitagdes, conforme apresentado na Se¢ao 1.2. Essas limita-

¢oes podem ser superadas pela sua combinagdo a outras abordagens.

Conforme apresentado na Se¢do 2.2.13, XP ¢ uma abordagem para design e construgao

de software, sem que, no entanto, haja definicdo formal de processos a serem executados

durante o desenvolvimento. Em paralelo, apesar das diferengas quanto a prescricdo de

formalidade, foi exposto que XP endereca diversos problemas associados a SOA, identi-
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ficados na literatura.

Ha diversos métodos ou processos propostos na literatura para implementar um ciclo
de desenvolvimento de software utilizando SOA, como, por exemplo, o SOMA [53] ou
o proposto por DIIRR ef al. [54]. No entanto, conforme o estudo de mapeamento sis-
tematico conduzido em nossa pesquisa, nenhuma proposta endereca o uso combinado de
SOA com métodos ageis, em geral, ou XP, em particular, para enderecar os problemas

exXpostos.

Além disso, segundo ABRANTES & TRAVASSOS [21], conhecer o contexto de uma
organizacdo ¢ fundamental para o sucesso da adog¢do de métodos ageis na resolucio dos
problemas mapeados. Organizacdes que optam pela ado¢ao de métodos ageis devem ser
capazes de identificar quais praticas sao efetivamente importantes para o funcionamento
de seu processo de software, baseadas nas suas caracteristicas, sua situacao atual e nos
resultados esperados. Na mesma linha, NASSIR & SAHIBUDDIN [24] afirmam que
processos de desenvolvimento adequados sdo um fator de sucesso para projetos de sofi-

ware.

Assim, dado que (i) XP endereca diversos problemas de SOA, (ii) SOA requer algum
nivel de formalidade em definicao de processos, e (iii) processos devem considerar o con-
texto da organizacao para favorecer sua ado¢do bem sucedida, esta dissertagao tem por fim
propor uma Linha de Processo de Software. A finalidade da LPS ¢ possibilitar entregar
solucdes orientadas a servigo, desenvolvidas por meio de praticas dgeis, com pontos de
variabilidade que levem em consideracao o contexto de organizagdes que queiram utiliza-
la, a partir das caracteristicas desta organizagdo e das praticas do XP que esta considerar

mais adequadas.

2.4 Estudo de Mapeamento Sistematico

Um dos passos da pesquisa foi verificar a pré-existéncia de métodos ou processos que
enderecassem a constru¢do de solucdes orientadas a servigo apoiados por praticas ageis
de uma forma detalhada. Foi buscado um método que definisse papéis, responsabilidades,
artefatos e fases através de um estudo de mapeamento sistematico da literatura. O proto-
colo do estudo encontra-se detalhado no Apéndice 4 6 e ¢ apresentado de forma resumida

a seguir.

A pesquisa de trabalhos se baseou na expressao de busca (declarada em sintaxe inde-

pendente de ferramenta): (soa or service oriented) AND (xp or “extreme programming”)).
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A busca foi executada sobre os seguintes motores de busca, escolhidos pelo fato de esta-
rem disponiveis no portal da CAPES: Scopus, Compendex, ACM Digital Library, DBLP
Complete Search, IEEExplore. Também foram pesquisados anais de conferéncias, entre
os anos de 2005 e 2012, que enderecam trabalhos nas areas de desenvolvimento orien-
tado a servico e/ou métodos ageis, tais como: SBSI, ICEIS, AMCIS, CAiSE, ICIS, ECIS,
SOSE, SBCARS, ESELAW e XP Conference. Apés baterias de testes e ajustes ao proto-
colo, foram mapeados 154 artigos para analise. Destes, quatro ndo estavam disponiveis
para download, enquanto outros 119 ndo tinham o abstract alinhado ao objetivo da pes-

quisa. Ao final, 31 artigos restaram para ter suas propostas analisadas.

Durante a analise das propostas, percebeu-se que a maioria oferecia ideias gerais, dire-
trizes ou mapeamentos entre conceitos ageis e conceitos de SOA. Além disso, as propostas
ou relatos ndo enderecavam uma forma estruturada de trabalho, ou seja, ndo definiam um
conjunto de papéis, fases, responsabilidades e entregaveis que pudessem ser utilizados
por uma equipe que desejasse aplicar a proposta. Da mesma forma, a maioria dos auto-
res ndo enderecava a fase de construgdo de servigos, preferindo, com frequéncia, discutir

atividades mais relacionadas ao planejamento e a condugao do projeto.

2.4.1Trabalhos relevantes

A andlise das 31 propostas finais levou a identificagdo dos seis trabalhos mais rele-

vantes, resumidos abaixo.

KARSTEN & CANNIZZO [15] relatam o uso de praticas do XP no desenvolvimento
de um produto para a British Telecom, onde o time era distribuido geograficamente e fun-
cionalmente. Havia varios times, cada um trabalhando em uma parte do produto maior, e
cada um desses times contava com membros dispersos geograficamente. O uso de prati-
cas ageis tinha por propdsito fundamental manter a comunicacao fluindo dentro de cada
time, e entre os times, além de manter a motiva¢ao de todos. Para tal, foram estabe-
lecidos, por exemplo, eventos presenciais onde os membros das equipes se conheciam
presencialmente, compartilhavam conhecimentos, trocavam de times e identificavam in-
terdependéncias e restrigdes globais. O relato também dé grande énfase ao uso de testes de
aceitagdo automatizados: (i) para demonstracao do produto durante a reunido de entrega;
e, (i1) como fonte de documentagdo para fins de integragao entre as partes do produto.
Este trabalho foi escolhido como relevante por discutir melhores praticas de comunica-
c¢do distribuida, a qual ¢ uma configuragdo constante em times que desenvolvem solugdes

orientadas a servico, além de englobar o uso de testes de aceitacao.

O trabalho de LEE ef al. [18] foi escolhido por contribuir com boas praticas relaci-
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onadas a fase de construcao de servigo, cujo tratamento ¢ objetivo desta dissertagdo. Os
autores especificam que projetos de desenvolvimento de servigos devem ter precaugdes
tais como, por exemplo, niveis adequados de granularidade, interoperabilidade, e modo
de interacdo entre servigos, de forma a atender tanto aos requisitos quanto aos principios
de SOA. A proposta de LEE et al. [18] se junta ao rol dos artigos relevantes por descre-
ver um método para desenvolvimento de servigos, composto de fases, papéis, atividades
e entregaveis, que posteriormente ¢ estendido por TAN et al. [14] para se adaptar aos
principios e praticas de XP. O segundo ndo introduz nenhum conceito novo, mas oferece
mapeamentos, por exemplo, entre as fases definidas por LEE et al. [18] e as fases do XP,

ou entre os papéis de um e de outro.

O trabalho de TAN et al. [14], no entanto, apesar de definir fases, papéis, atividades e
entregaveis, e de ter sido proposto para compreender principios e praticas do XP, apresenta
diversos problemas. Por exemplo, apesar do XP ser essencialmente um método iterativo
e incremental, a proposta de TAN et al. [14] ndo define quais de suas fases sdo iterativas,
com que frequéncia ocorrem ou quando uma nova iteragao se inicia. O trabalho de TAN et
al. [14] tampouco aborda o uso de testes de aceitagdo automatizados, uma das principais
praticas do XP [16]. Analogamente, o uso de codificacdo guiada por testes, uma pratica

importante do XP, ndo ¢ enderecada por TAN et al. [14].

A contribui¢do de KROGDAHL, LUEF & STEINDL [10], por sua vez, oferece
ideias sobre o uso de praticas ageis do Lean [42] no desenvolvimento de servigos. Por
exemplo, ¢ sugerido o uso de um backlog que englobe toda a corporagdo, priorizado glo-
balmente. Também € proposta que a interface dos servicos seja deixada em aberto e ra-
pidamente colocada em producao, por meio de um piloto funcional, com o objetivo de
permitir que a interface e a 16gica interna sejam constante e facilmente refatoradas e refi-
nadas para atender as evolucdes nas necessidades de negocio. Os autores também sugerem
reunides frequentes entre representantes dos times para sincronizagao de conhecimento e

impedimentos comuns.

O trabalho de IVANYUKOVICH et al. [55] foi selecionado por delinear os impac-
tos de praticas do XP sobre o desenvolvimento de servicos. Por exemplo, o Planning
Game pode ser usado para que o time visualize o backlog de servigos com um conjunto de
funcionalidades a serem desenvolvidas. Refactoring pode ser usado para a melhoria con-
tinua dos servicos. O uso de TDD (7est-Driven Development) levaria a uma coordenacao
automatica das dependéncias entre os servigos, tornando mais simples a orquestracao de

servigos em tempo de execugao.

Por fim, o trabalho de MARANZATO, MARDEN & HERCULANO [20] contribui
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apresentando um framework para melhoria de comunicag¢ao entre todos os envolvidos no
desenvolvimento de um produto, onde times dispersos trabalham em paralelo no desenvol-
vimento de um produto, caracteristica comum de times SOA. O produto era dividido por
funcionalidades, cada qual enderecada por times e PO’s distintos. De forma andloga ao
proposto por KROGDAHL, LUEF & STEINDL [10], todos os times compartilhavam um
“Mega Backlog”, onde os itens tinham granularidade variavel, com o objetivo de permitir
aos PO’s manter uma visao global do produto. A cada trés meses, esse “Mega Backlog”
era revisitado, para atualizar a visdo de todos os envolvidos sobre o produto e facilitar o
acordo quanto as prioridades de negocio. Além desse evento, diversos outros sdo realiza-

dos, de forma a manter a comunicag¢ao fluindo dentro dos times e entre os times.

A Tabela 2.4 sumariza as caracteristicas ageis ou de orientagdo a servi¢os enderegadas
pelos trabalhos relevantes citados acima, e o nivel de detalhe em que sdo tratados. A
ultima coluna relaciona a caracteristica a uma lacuna identificada na literatura. As lacunas

identificadas na literatura serdo discutidas na secao seguinte.

Os simbolos indicam o quanto cada caracteristica foi coberta pelos trabalhos relacio-
nados: (-) a caracteristica foi citada, mas ndo foram apresentados exemplos ou diretrizes
de uso; (+) alguns exemplos foram oferecidos, de forma a facilitar a implementagdo da

caracteristica; (++) a caracteristica foi enderegada em nivel de detalhe adequado.

Tabela 2.4: Caracteristicas enderecadas pelos trabalhos relacionados mais relevantes

Caracteristica Referéncia | Nivel de | Lacuna
Detalhe

C1. Frequéncia de iteragdes [20] + Gl

C2. Testes de aceitagdo [14] - G2
[15] -

C3. TDD [14] - G3
[55] -

C4. Refactoring [15] + G4
[55] -

C5. Préticas de construcao de servicos [18] ++ G5

C6. Boas praticas para times distribuidos | [20] ++ G5
[15] +
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2.4.2Lacunas na literatura

As seguintes lacunas na literatura foram identificadas, baseado no principios de SOA,
nas caracteristicas de XP e analise dos trabalhos identificados no estudo de mapeamento

sistematico.

G1. Iteracdes: A maioria dos autores apresenta ideias sobre o uso de praticas do
XP no desenvolvimento de servigos, mas nao discutem o uso de iteragdes em um modelo
de desenvolvimento de servigos, apesar de XP ser, por definicdo, um método iterativo
e incremental [56]. O ciclo de vida do XP ¢ dividido em cinco fases iterativas [16]. O
método proposto por MARANZATO, MARDEN & HERCULANO [20] endere¢a com
riqueza de detalhes o uso de iteragdes, ao passo que o método proposto por TAN et al.
[14] inclui fases, atividades, papéis e entregaveis, mas ndo define quao iterativa ¢ cada

fase, nem em que momento a iteragdo ¢ reiniciada, por isso ndo figura na Tabela 2.4.

G2. Testes de aceitacao: Nenhum dos autores discute em profundidade o uso de testes
de aceitacdo, apesar da sua importancia no ciclo do XP. E fundamental para a aderéncia
do cddigo de producdo aos testes de aceitacdo para determinar se a funcionalidade esta
finalizada [16] [56]. A tinica proposta que o aborda, ainda que de forma superficial, ¢ a de
TAN et al. [14]. Esta proposta discute o uso de critérios de aceitacao, escritos pelo PO com
a assisténcia do analista de testes, mas estes ndo sdo transformados e automatizados como
testes de aceitagdo, ficando restritos a execu¢do manual em algum momento nao definido
no método. O trabalho de KARSTEN & CANNIZZO [15] faz meramente um relato sobre
o uso de testes de aceitagdo automatizados em um time distribuido, sem propor uma forma

estruturada de se trabalhar com iteragoes.

G3. Testes unitarios: Apesar da importancia dos testes serem escritos antes do co-
digo de producado [16], nenhum dos autores menciona o uso de testes unitarios durante o
desenvolvimento dos servigos, nem discute melhores praticas ou problemas inerentes ao
desenvolvimento de servigos guiado por testes. TAN et al. [14] menciona o uso de testes
unitarios num cendrio onde o servigo instalado em um ambiente ¢ a unidade, ao passo em
que no XP [16] o teste unitario € construido em conjunto com cada unidade de codigo (ex.:
um teste unitario para cada classe do sistema). IVANYUKOVICH et al. [55], por sua vez,
apenas menciona que testes unitarios podem ser usados para diminui¢ao do acoplamento
de um servico, sem oferecer diretrizes de uso de testes unitarios no desenvolvimento de

Servigos.

G4. Refactoring: Apesar de ser uma pratica rotineira do XP [16] [56], Refactoring

também nao € discutido em detalhe pelos autores mais relevantes. Nao ha discussoes
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acerca de, por exemplo, impactos decorrentes de refatoracdo de interfaces sobre consumi-

dores e parceiros de negocio.

G5. Boas praticas relacionadas a construcdo de servicos: A maioria dos traba-
lhos pesquisados nao menciona diferencas ou problemas inerentes ao desenvolvimento
de servigos, apesar de haver diversas diferencas catalogadas entre a engenharia de soft-
ware orientada a servigos e a engenharia de software dita “tradicional” [8], especialmente
no que se refere a questdes associadas a comunicagdo em times distribuidos, configura-
¢do frequente em projetos de desenvolvimento de servigos. As excegdes sao os trabalhos
de MARANZATO, MARDEN & HERCULANO [20], TAN et al. [18] e KARSTEN &
CANNIZZO [15], os quais enderecam questdes relacionadas a construgdo de servicos e/ou

times distribuidos.



3. LPS para Solucoes Orientadas a Servico

Conforme apresentado na Se¢ao 1.2, o objetivo desta dissertagao € propor uma Linha
de Processo de Software (LPS), cujo objetivo ¢ entregar solugdes orientadas a servigo.
Solugdes orientadas a servico acarretam uma série de questdes, as quais serdo tratadas por
meio de praticas ageis do XP na LPS proposta. A LPS visa enderecar também questoes
relativas ao contexto de organizagdes, permitindo variagdes em fungdo de suas caracteris-

ticas e necessidades.

O foco da LPS ¢ exclusivamente a fase de constru¢ao de um ciclo de desenvolvimento
de software. Esta proposta enderecga os principios de SOA e lacunas na literatura catalo-

gadas no Capitulo 2.

Para a definicdo desta proposta, foi utilizada a abordagem top-down, proposta por
BARRETO [48], e apresentada na Se¢dao 3.3. Apods esta secdo, sdo apresentados os passos
da abordagem de BARRETO seguidos na definicdo da Linha de Processo. Em seguida,
sdo apresentados os resultados obtidos € ndo-conformidades encontradas na avaliacao da
LPS proposta por especialistas nos assuntos de XP, SOA e componentizagao de processos.
No entanto primeiramente serdo introduzidos os principais conceitos ageis referenciados

no conteudo da LPS.

3.1Conceitos ageis utilizados na defini¢ao da LPS

Esta secdo descreve os principais conceitos dgeis empregados na defini¢do da LPS, e
que sdo importantes para o entendimento do trabalho. XP compartilha diversas caracteris-
ticas e praticas com outros métodos ageis [17], em especial com o Scrum. Assim, algumas
das praticas apresentadas abaixo tém sua definicdo baseada na literatura disponivel sobre

o Scrum.

55
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3.1.1Product Backlog

Segundo o SCRUM GUIDE [57], o Product Backlog corresponde a uma lista de to-
das as funcionalidades a serem implementadas ao longo de um projeto. SCHWABER &
BEEDLE [58] complementam essa defini¢do apresentando que o Product Backlog corres-
ponde a uma lista de requisitos funcionais e nao-funcionais, a qual, quando traduzida em
funcionalidades para o usuario final, concretizardo a visao do sistema. Tipicamente, cada
elemento da lista sera composto de uma descricao sucinta de seu propdsito, sua medida de
prioridade para o negocio e sua medida de complexidade de implementagdo, conforme o

exemplo apresentado na Tabela 3.1.

Tabela 3.1: Exemplo de Product Backlog (adaptado de [57])

ID User Story Estimativa | Prioridade

EU COMO um usuario autorizado

DESEJO abrir uma nova conta

EU COMO um usuario
1 ndo-autorizado DESEJO entrar no 1 2

sistema

10 EU COMO um usuario autorizado . 4
DESEJO sair do sistema

Criar script pra limpar base de
dados

EU COMO um usuario autorizado
DESEIJO visualizar a lista de itens
A FIM DE escolher um item para

trabalhar

Apesar do termo Product Backlog ser formalmente definido na literatura relativa ao
Scrum, o XP também langa mao de uma lista de itens priorizados para planejamento de

iteragOes ¢ Releases [56].
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De fato, segundo COHN [59], do ponto de vista do Product Backlog, ainica diferenca
entre o0 XP e o Scrum ¢ o fato de no XP, a equipe implementar os itens na sequéncia de
itens priorizada pelo cliente (apesar desse conjunto de itens nao ter um nome proprio). Ja
no Scrum, a equipe decide a sequéncia em que os itens serdo implementados, baseados,

entre outros fatores, na priorizagdo dos mesmos.

Assim, mesmo ndo sendo um termo definido formalmente na literatura do XP, usa-
remos o termo Product Backlog para denominar o conjunto de funcionalidades a serem

implementados ao longo de um projeto.

3.1.2User Stories

Conforme descrito na Secdo 3.1.1, cada item que compde o Product Backlog ¢ um
requisito funcional ou nao-funcional. Tais requisitos podem ser detalhados em formatos

diversos, como, por exemplo, casos de uso ou User Stories, formato definido no XP [60].

Uma User Story representa a visao do usuario do sistema sobre o comportamento do
sistema, descrita de forma resumida e sucinta [60]. Segundo COHN [61], uma User Story
descreve uma funcionalidade que agregara valor a um usudrio ou a um comprador de um

sistema, sendo composta de:

* Uma descri¢do sucinta e por escrito da funcionalidade, usada ndo como documen-
tacdo ou representacdo da mesma, mas apenas com o proposito de lembrete do que

deve ser feito, para fins de planejamento e priorizagdo do Backlog;
» Conversas sobre a funcionalidade, a fim de levantar a discussdo sobre seus detalhes;

* Testes que documentam detalhes e podem ser usados para determinar quando uma

User Story esta completa.

Tipicamente, as descri¢cdes das User Stories sdo escritas a mao, em cartdes de papel.
No entanto, apesar de serem a manifestacdo mais palpavel de uma funcionalidade, ndo sdo

as mais importantes, papel esse ocupado pelos testes de aceitagao.

Nao ha um formato definido para uma User Story. Tome-se, por exemplo, o desenvol-
vimento de um sistema de cadastro e busca de vagas de emprego. A descri¢ao de uma User
Story poderia ser tao simples quanto “Um usuario deve poder procurar por empregos”ou

”Uma empresa deve poder cadastrar sua oferta de vagas”.

Um dos formatos mais difundidos na industria é o “Role-Feature-Reason”, também
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conhecido como formato Connextra, onde os requisitos sdo representados por meio de

trés expressoes-chave:

* Eu Como: indica o papel do usuario no contexto de negdcio;
* Desejo: indica a a¢do ou funcionalidade a ser utilizada pelo usuério no sistema;

* A Fim De: indica o objetivo de negocio a ser atendida pela funcionalidade.

Um exemplo de uma User Story, no mesmo contexto de um sistema de oferta de em-

pregos, poderia ser:

* Eu Como: gerente de RH da empresa XYZ;
* Desejo: cadastrar as vagas disponiveis em minha empresa;

* A Fim De: poder atender ao volume de demandas requisitado por nossos clientes.

3.1.3Critérios de Aceitacio

Na Secdo 3.1.2, foi descrito que os requisitos funcionais e ndo-funcionais de um pro-
jeto XP tipicamente usam o formato de User Stories, o qual preconiza trés passos: escrita

no cartdo, conversa e testes.

Os critérios de aceitacdo compdem esse terceiro passo, servindo para definir os passos
de verificacdo da completude de uma User Story. Segundo COHN [61], os critérios de
aceitagdo (também denominados “testes de aceitagdo’) definem o processo pelo qual as
User Stories serdo validadas, verificando que as mesmas foram desenvolvidas de tal forma

que atendem exatamente ao esperado pelo cliente.

Aqui também nao ha a obrigagdo de um formato pré-definido. Tomando como exem-
plo novamente o sistema de cadastro de vagas, num cendrio onde uma empresa pague para
expor suas vagas, uma funcionalidade de pagamento pelo cadastro poderia ter os seguintes

critérios de aceitagao:

* Deve ser possivel pagar com Visa, MasterCard e Amex;
» Nao deve ser possivel pagar com Diner’s;

* Nao deve ser possivel pagar com um cartdo expirado.
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Um formato usado para critérios de aceitagdo bastante difundido é o Given-When-
Then':
» Dado: contexto do critério;
* Quando: indica a agdo (ou evento) executada pelo usudrio;
* Entdo: consequéncias da agao;

Exemplos de aplicagdo deste formato, considerando o sistema de exemplo descrito nas

User Stories, poderiam ser:

* Dado: que a vaga “Analista de Sistemas Pleno” foi totalmente descrita e esta pronta

para pagamento;
* Quando: o gerente de RH informa os dados de seu cartdo de crédito Diner’s;

» Entio: o sistema informa que cartdes Diner’s ndo sdo permitidos;

* Dado: que a vaga “Analista de Sistemas Pleno” foi totalmente descrita e estd pronta

para pagamento;
* Quando: o gerente de RH informa os dados de seu cartdo de crédito Visa;

* Entio: o sistema informa que o pagamento foi aceito e envia e-mail de confirmagao

para a empresa XYZ;

E importante ressaltar que os critérios de aceitagdo detalham a funcionalidade do ponto
de vista de negocio, independente de midia ou tecnologia. Nao ha referéncias a eventos

de tela, cliques ou outros detalhes tecnoldgicos.

3.1.4Story Points

Segundo COHN [61], uma abordagem 6tima para estimativa de User Stories deveria:

» permitir mudancgas, dadas novas informagdes sobre as User Stories;

« funcionar independente da granularidade;

"http://guide.agilealliance.org/guide/gwt.html
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* tomar pouco tempo;
* informar rapidamente sobre a quantidade de trabalho que resta ser feita;
* ser tolerante a imprecisao;

» poder ser usada para planejar Releases.

Uma técnica que se adequa a estes requisitos ¢ a denominada “Story Points”, segundo
a qual o time define qual sera sua unidade de estimativa, como, por exemplo, um dia de
trabalho sem interrup¢des ou uma semana de trabalho sem interrupgdes [61]. O importante
¢ se tratar de uma medida abstrata e imprecisa de forma que times distintos ndo possam ser
comparados pela mesma métrica (afinal, lidam com complexidades e problemas distintos)
€ que as estimativas possam acomodar uma variagao positiva ou negativa, dentro de uma

proje¢do aproximada.
3.1.5Product Owner

Segundo o SCRUM GUIDE [57], o Product Owner (PO) ¢ a pessoa responsavel por
gerenciar o Product Backlog e maximizar tanto o valor do produto sendo desenvolvido
quanto o valor do time. O PO ¢ responsavel por definir e priorizar os itens do Backlog,

garantindo sua visibilidade e entendimento por todos os envolvidos.

O PO pode representar os interesses de diversos clientes sobre um produto. Neste
caso, ele € responsavel por coordenar seus interesses € chegar a um acordo sobre a melhor

priorizagao do ponto de vista da organizagao como um todo.

3.1.6Sprint

De acordo com o SCRUM GUIDE [57], uma Sprint, ou iteragdo, ¢ um periodo fixo
de tempo, com idealmente um més ou menos de duracao, onde, ao seu final, ¢ criado um

incremento ao produto que segue o conceito de “Pronto”.

SCRUM GUIDE [57], “Pronto” ¢ um acordo estabelecido entre os membros do time e
o PO. Por exemplo, um dado incremento ao produto pode ser considerado “Pronto” se, e
somente se, 0 incremento pode ser imediatamente aplicado em produg¢do. Por outro lado,
um time em outro contexto pode convencionar que um incremento esteja “Pronto” a partir

do momento em que possa ser testado.

As Sprints tém um objetivo bem definido, ou seja, cada Sprint tem um conjunto defi-

nido de funcionalidades a serem entregues dentro do que ¢ definido como “Pronto”, além
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de um planejamento flexivel de como entregé-las dentro do tempo planejado.

3.1.7Release

No escopo deste trabalho, uma Release serd definida como um conjunto de Sprints,
com um objetivo bem definido. Ou seja, ao fazer o planejamento de uma Release, esta
definird o escopo a ser atendido, bem como o numero de Sprints inicialmente necessarias

para atingi-lo.

3.2Pré-condicdes ao uso da LPS

As pré-condigdes para uso da LPS sdo:

* Backlog elaborado, ou seja, listagem das funcionalidades a serem desenvolvidas ao

longo da Release;

* As funcionalidades do Backlog devem estar estimadas, por exemplo, através de
Story Points como proposto por COHN [61], a fim de auxiliar no acompanhamento

do andamento da iteracao;

* Os requisitos destas funcionalidades devem ter sido previamente levantados, es-

tando descritos por meio de User Stories e critérios de aceitacao;

* O conceito de “Pronto” deve ter sido previamente acordado entre PO e equipe de

desenvolvimento.

Antes do inicio da iteracao ou Release, o PO ¢ responsavel por criar e/ou manter atu-
alizado o Backlog com as funcionalidades a serem desenvolvidas ao longo do projeto.
Este Backlog deve estar disponivel em local acessivel a qualquer momento pela equipe
de desenvolvimento e envolvidos, para acompanhamento das mudangas nas prioridades
do negdcio. A qualquer momento, este Backlog contera funcionalidades estimadas por
meio de Story Points. Em um primeiro momento, na auséncia de requisitos mais refina-
dos ¢ a luz do entendimento inicial das necessidades do cliente, estas estimativas serdo
feitas em alto nivel, podendo variar com o tempo, conforme, a cada iteracdo, os requi-
sitos de granularidade mais fina sdo apresentados, avaliados e entendidos pela equipe de

desenvolvimento.

Antes da reunido de planejamento da iteragdo (/teration Planning), com antecedéncia

acordada entre PO e equipe de desenvolvimento, o PO fica responsavel por disponibilizar
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a equipe de desenvolvimento os requisitos das funcionalidades priorizadas para serem
desenvolvidas na proxima iteracdo. A equipe, por sua vez, ¢ responsavel por validar estes
requisitos e verificar se tem capacidade de entregar todo o escopo priorizado ao final da
Sprint. Desta forma, o escopo da Sprint ¢ definido através de um acordo entre PO e a

equipe de desenvolvimento.

Os requisitos devem estar descritos por meio de User Stories e critérios de aceitagdo,
através de formato acordado entre todos os envolvidos, de forma a favorecer uma lin-
guagem comum a todos. Os requisitos devem preferencialmente ser disponibilizados por
meio de ferramenta que permita verificar as diferentes versdes geradas ao longo do tempo
e a qual todos tenham acesso a qualquer momento, como, por exemplo, ferramentas wiki

ou de geréncia de configuracao.

3.3Definicao das caracteristicas de processo

Conforme definido por BARRETO [48], a estratégia top-down ¢ guiada, primeira-
mente, pela defini¢do das caracteristicas a serem atendidas pelo processo. Em seguida, a
partir destas caracteristicas, sao derivados componentes de processo e atividades as quais,

em ultima instancia, definirdo a LPS.

As caracteristicas definidas para a LPS se apoiaram em diversas fontes:

* Os principios de SOA, conforme definido por ERL [4];

* As praticas de XP, segundo BECK [16];

* Melhores praticas propostas por autores diversos nas areas de métodos ageis e SOA;
* Lacunas na literatura apresentadas por AZEVEDO e SANTOS [25], a partir de um

estudo de mapeamento sistematico, foram tratadas.

O conjunto final de caracteristicas de processo ¢ apresentado na Tabela 3.2.
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Tabela 3.2: Caracteristicas de processo para a Linha de Pro-

cesso de Software para Solugdes Orientadas a Servigo

Requisito

Caracteristica de processo

Deve haver uma cerimdnia de
inicio de cada sprint, onde os
requisitos serdo apresentados,
segundo a pratica lteration
Planning Meeting do XP [16]

Iteration Planning

Deve atender o uso de testes de

aceitacao,

os quais, segundo BECK [16], sdo

o ponto de

partida de qualquer atividade de

codificagdo

no XP, segundo a pratica Testing do
XP

Testes de aceitacao

As atividades de codificacao e teste
devem ser atendidas em conjunto,
com os testes escritos antes do
codigo de produgdo, conforme
preconiza a pratica Testing do XP
[16]

TDD

As atividades de codificagdo e teste
devem ser executadas em pares,
conforme preconiza a pratica Pair

Programming do XP [16]

Programacdo em Pares

Continua na proéxima pagina
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Tabela 3.2 — continuacio da pagina anterior

Requisito

Caracteristica de processo

Todo teste deve ser automatizado e
incorporado a suite de testes,
provendo feedback sobre a
robustez da solucao a cada
integragdo do codigo, conforme a
pratica Continuous Integration do

XP [16]

Integragdo Continua

Deve haver uma cerimdnia de
demonstracao de cada Sprint,
segundo a pratica lteration

Demonstration Meeting do XP [62]

Iteration

Demonstration

Deve procurar maximizar o reuso,
para ser aderente ao principio
Service Reusability [4]

Reuso

Deve procurar maximizar a
expressividade dos contratos dos
servigos através de padroes
pré-estabelecidos, de forma a ser
aderente ao principio Standardized

Service Contract [4]

Contrato

Deve minimizar a dependéncia
entre contrato, consumidor e logica
interna, de forma a ser aderente ao

principio Service Loose Coupling

[4]

Baixo Acoplamento

Todo teste deve ser automatizado e

incorporado a suite de testes,

provendo

Integragdo Continua

Continua na proxima pagina
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Tabela 3.2 — continuacio da pagina anterior

Requisito

Caracteristica de processo

feedback sobre a robustez da

solucdo a cada

integracao do codigo, conforme a

pratica

Continuous Integration do XP [16]

Deve minimizar a dependéncia
entre o servico e seu ambiente de
execucao, de forma a ser aderente

ao principio Service Autonomy [4]

Autonomia

Deve minimizar a quantidade de
informacdes de estado gerenciadas
pelo servico, de forma a ser
aderente ao principio Service

Statelessness [4]

Auséncia de estado

Deve maximizar a geragao de
informagdes que facilitem a
descoberta dos servigos, de forma a
ser aderente ao principio Service

Discoverability [4]

Descoberta

Deve minimizar a dependéncia

entre

contrato, consumidor e logica

interna do servigo, de

forma a ser aderente ao principio

Service

Loose Coupling [4]

Baixo Acoplamento

Continua na proxima pagina
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Tabela 3.2 — continuacio da pagina anterior

Requisito

Caracteristica de processo

Deve atender a comunicagao entre
membros de equipes distribuidas
[15] para ser aderente a
caracteristica de SOA de lidar com

equipes dispersas geograficamente

Equipes distribuidas

Deve atender ao desafio de SOA
“refatoragdo de contratos”,
relacionado ao desafio
“distribui¢ao de servigos através
das fronteiras organizacionais” [6],
sem perder aderéncia aos
principios Standardized Service

Contract e Service Discoverability

Modificagao de

contrato

Deve atender ao desafio testing to
account for the multiple systems
interoperability [14] para ser
aderente ao principio Service
Composability [4] e a pratica
Testing do XP [16]

Testes distribuidos

Deve atender boas praticas que
minimizem problemas de
interoperabilidade entre
tecnologias, de forma a tratar o
desafio “distribui¢ao de servigos
através das fronteiras
organizacionais” [6] € 0
fundamento de interoperabilidade

entre servigos [4]

Distribuicao de

Servigos

Continua na proxima pagina
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Tabela 3.2 — continuacio da pagina anterior

Requisito

Caracteristica de processo

Deve considerar organizagdes onde
o PO ndo tenha disponibilidade
para fornecer os requisitos da
iteracao a equipe. De acordo com
MELO et al. [44], ¢ comum que
haja indisponibilidade de parte da
equipe de produto para seguir as
praticas preconizadas pelos
métodos ageis, sendo, assim,
necessario considerar situagdes
onde o PO nao esteja disponivel
para fornecer os requisitos da

iteracdo a equipe.

Fornecimento de
requisitos na auséncia
do PO

Deve considerar organizagdes onde
o PO ndo tenha disponibilidade
para fornecer informagdes de
potencial de reuso a equipe. De
forma anéloga a caracteristica
anterior, dado que ¢ comum haver
indisponibilidade de parte da
equipe de produto, € necessario
enderecar situagdes onde o PO nao
esteja disponivel para fornecer
informacgdes de potencial de reuso

a equipe.

Fornecimento de
informacdes de
potencial de reuso na

auséncia do PO

Continua na préxima pagina
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Tabela 3.2 — continuacio da pagina anterior

Requisito

Caracteristica de processo

Deve considerar organizagdes cujo
ferramental nao inclua um
barramento de servigos.
Idealmente, testes de servigos
deveriam seguir as orientacdes de
RIBAROV et al. [75]. No entanto,
dependendo do tamanho e
condigdes econdmicas da
organiza¢ao, pode ndo ser possivel
arcar com os custos de implantagao
de um barramento de servigos.
Assim, esta caracteristica do
contexto de uma organizagao deve
ser enderecada de forma que os
testes ndo sejam prejudicados, o
que traria impactos a qualidade da

solugao final.

Testes de integracao

sem barramento

Deve considerar situacdes onde um
teste de integragdo entre servigos
seja inviavel, sob a 6tica
econOmica ou de inviabilidade
técnica. Por exemplo, se um dado
servigo, ao ser testado, faz uma
invocagdo a um parceiro de
negaocios e esta invocagao €
cobrada, entdo pode ser
economicamente inviavel para a
organizacao lidar com este tipo de

testes de integracao.

Testes de integragdo

sem invocacdes reais

Continua na préxima pagina
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Tabela 3.2 — continuacio da pagina anterior

Requisito Caracteristica de processo

Deve considerar organizagdes em
que ndo haja disponivel
ferramental para automagao da
disponibiliza¢do do servigo.
Idealmente, o servico deveria ser
instalado automaticamente, ao fim ) S
) ) . ) Disponibilizacao de
do ciclo de integragdo continua, i
. servigo de forma
conforme as praticas do XP. No
. manual
entanto, a aquisic¢ao de tal
ferramental pode ser provar
economicamente invidvel a uma
organizacdo. Desta forma, esta
caracteristica de organizagdes deve

ser enderecada.

O estudo de mapeamento sistematico apresentado por CARVALHO, AZEVEDO &
SANTOS [25] identifica cinco lacunas na literatura disponivel no que se refere ao uso de
métodos ageis para a construcao de solucdes orientadas a servigo. Estas lacunas ressaltam

a necessidade que pesquisas sejam realizadas para:

» Tratamento de iteragdes num ciclo de desenvolvimento orientado a servigos;

» Melhores praticas de uso de testes de aceitagdo, pratica fundamental de XP, no ciclo

de desenvolvimento de solugdes orientadas a servico;
* Uso de testes automatizados em paralelo a codificagao;

» Melhores praticas de refatoracdo de servigos, especialmente no que se refere a con-

tratos;

* Incorporagdo dos principios de orientagdo a servigos as preocupacdes inerentes ao

design de servigos;
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* Enderecamento de praticas para times distribuidos, caracteristica fundamental no

desenvolvimento de solugdes orientadas a servigo;

Estas lacunas criaram inicialmente a necessidade pelas caracteristicas Testes de acei-
taciao, TDD, Equipes distribuidas, Modificacao de contrato. Outras caracteristicas de-
rivaram dos principios de SOA, devido a lacuna que foi identificada de baixa correlacao
entre os trabalhos analisados e estes principios. Assim, foram incorporadas as caracte-
risticas Reuso, Contrato, Baixo Acoplamento, Abstracio, Autonomia, Auséncia de

Estado, Descoberta ¢ Composabilidade.

As lacunas relativas a boas praticas de desenvolvimento orientado a servigos e times
distribuidos, por sua vez, foram expandidas, derivando as caracteristicas Equipes distri-

buidas e Distribuicao de servicos.

As praticas e principios de XP, em combinacdo a praticas e principios de SOA, leva-
ram a incorporacdo de outras caracteristicas. Por exemplo, a lacuna relativa a iteragdes
levou a criag¢@o de caracteristicas que tratassem o inicio e fim de iteragdes, sendo estas as
caracteristicas Iteration Planning e Iteration Demonstration. As caracteristicas TDD,
Programacio em Pares, Integracio Continua foram criadas a partir das praticas 7esting,

Pair Programming e Continuous Integration do XP.

Por fim, uma caracteristica foi adicionada a partir do cruzamento de lacunas. A carac-
teristica de Testes distribuidos foi influenciada pela pratica 7esting do XP em conjunto ao

principio de Service Composability e ao desafio de testes distribuidos proposto por TAN
etal. [14].

Ao final da identificagdo das caracteristicas, ndo foi identificada nenhuma dependéncia

ou conflito entre as mesmas.

3.4Definicao e caracterizacio dos elementos de processo

A segunda etapa da estratégia top-down [48] diz respeito a definicao e caracterizagao
dos componentes de processo que atenderdo as caracteristicas delineadas no passo anterior
e, em ultima instancia, irdo compor a Linha de Processo de Software. Parte deste passo
diz respeito também a identificagdo das partes comuns e pontos de variagdo previstas para

0s processos instanciados a partir da LPS definida.

Estes pontos em comum e variantes sao modelados através de componentes concre-

tos, componentes abstratos e atividades. Os componentes abstratos identificam pontos de
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variagdo observados em um comportamento. As partes invariantes de um comportamento
sao definidas por meio de um componente concreto. Caso sejam identificadas variantes
€ seja necessario o uso de um componente abstrato, 0os componentes concretos que o es-
pecializam devem ser definidos. O reverso ndo ¢ verdadeiro, ou seja, a existéncia de um
componente concreto ndo depende de um componente abstrato. Quando for observada
em um componente concreto a existéncia de partes menores constantes ndo reutilizaveis,

estas partes menores serao representadas por meio de atividades.

A definicdo dos componentes e atividades foi feita tomando por base templates de
defini¢dao de processos do grupo de Qualidade de Software da COPPE/UFRJ [52] [23].
Estes templates foram customizados para atender aos propdsitos desta dissertacdo. As

tabelas abaixo apresentam os femplates utilizados.

Tabela 3.3: Template utilizado para defini¢do dos componentes de processo

Identificador <Identificador unico do componente de processo >
Nome: <Nome do componente>

Descrigao: <Descri¢ao do componente>

Tipo de Componente: <Concreto/Abstrato>

Mandatorio: <Indica se o componente ¢ de execucao obrigatoria>
Participantes: <Papéis que atuam como interessados na execucao

do componente>

Responsaveis: <Papéis que executam o componente>

Critérios de Entrada: <Pré-condigdes a execugao do componente>

Critérios de Saida: <Po6s-condi¢des a execucao do componente™>

Artefatos Requeridos: <Artefatos necessarios a execucao do
componente>

Artefatos Produzidos: <Artefatos produzidos durante a execucao do
componente>

Caracteristicas Atendidas: <Caracteristicas enderecadas pelo componente>

Variantes deste Componente: | <Identificadores dos componentes variantes

(aplicavel somente a componentes abstratos)>

Arquitetura Interna: <Componentes e/ou atividades que compdem

a estrutura interna do componente, caso aplicavel>

O campo “Identificador”, utilizado no femplate de defini¢do de componentes, € regido
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Tabela 3.4: Template utilizado para definicao de atividades

Atividade <Nome da atividade>
Descricao: <Descri¢do do componente>
Participantes: <Papéis que atuam como interessados na execucao

da atividade>

Responsaveis: <Papéis que desempenham a atividade>

Artefatos Requeridos: | <Artefatos necessarios a execucao da

atividade>

Artefatos Produzidos: | <Artefatos produzidos durante a execugdo da

atividade>

pela lei de formagao a seguir. Tome-se como exemplo o componente com o identificador
UNR.AVRE.CONC.0001:

* UNR: refere-se a organizagdo que define o componente (UNIRIO);

AVRE: sigla que identifica o processo (Avaliar requisitos);

CONC: indica se o componente ¢ concreto (CONC) ou abstrato (ABS);

0001: nimero identificador;

Os seguintes trabalhos foram utilizados como base para a definicdo dos componentes

e atividades:

» eXtreme Programming Explained [16]: Literatura basica sobre XP, este livro apre-

senta em profundidade os principios, valores e praticas deste método agil;

* SOA - Principles of Service Design: Este livro define em detalhes os principios de
orienta¢ao a servigos, além de apresentar os requisitos a serem atendidos para que

uma solu¢do seja aderente aos mesmos;

* CARVALHO, AZEVEDO & SANTOS [25]: Este trabalho apresenta um estudo
de mapeamento sistematico onde sdo identificadas as lacunas na literatura que esta

dissertagdo se propde a tratar.

Para atender aos requisitos delineados na Secdo 3.3, foram definidos 41 componen-

tes, em conjunto com as atividades que formam as respectivas arquiteturas internas. A fim
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de exemplificar a execucdo deste passo da abordagem fop-down, sdo apresentados a se-
guir, exemplos de cada tipo de componente: um componente abstrato com seus variantes
concretos (Tabela 3.5); um componente concreto sem arquitetura interna (Tabela 3.6);
e, um componente concreto com arquitetura interna (Tabela 3.7). A relacdo de todos os

componentes consta no apéndice III desta dissertagao.

Tabela 3.5: Exemplo de componente concreto e seus varian-

tes concretos

Identificador UNR.FORE.ABST.0005
Nome: Fornecer requisitos da iteragao a equipe
Descrigao: Este componente visa fornecer as User Stories e

critérios de aceita¢do das funcionalidades a serem
desenvolvidas na interacao. Isto pode ser feito de
formas variadas, conforme as variantes deste
componente. No entanto, independente da forma

escolhida, este componente envolve:

» Fornecer as User Stories que foram priorizadas,
em conjunto com seu valor e os objetivos de negdcio
relacionados;

» Fornecer os critérios de aceitagao de cada
funcionalidade, ilustrando os cenérios de negdcio a

serem atendidos;

Eventualmente havera duvidas ou pontos a serem

esclarecidos acerca dos requisitos. Estas duvidas

devem ser registradas para posterior esclarecimento
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ou devem ser esclarecidas imediatamente pelo PO,

de acordo com a variante concreta escolhida.

Tipo de Componente: Abstrato

Mandatorio: Sim

Participantes: » Equipe de desenvolvimento
Responsaveis: * PO

Critérios de Entrada:

 Requisitos aceitos pela equipe de desenvolvimento

* Backlog da iteracao definido

Critérios de Saida:

 Requisitos fornecidos

Artefatos Requeridos:

* Backlog de funcionalidades

* Requisitos

Artefatos Produzidos:

N3do ha

Caracteristicas Atendidas:

e [teration Planning

Variantes deste Componente:

« UNR.APRE.CONC.0006

« UNR.DIRE.CONC.0007

Arquitetura Interna: Nao ha

Identificador UNR.APRE.CONC.0006

Nome: Apresentar requisitos da iteracao a equipe
Descrigao: Nesta variante, o fornecimento dos requisitos se da

durante a reunido de planejamento da iteragao
(Iteration planning meeting), onde o PO fica
responsavel por apresentar a toda a equipe de
desenvolvimento os requisitos das

funcionalidades que foram priorizadas e validadas
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para serem trabalhadas ao longo da iteragcdo que

se inicia.

Nesta variante, o PO fica responsavel por
providenciar os recursos e ferramentas necessarios
a execuc¢do do componente, de acordo com as
caracteristicas da equipe (co-localizada ou
distribuida). Exemplos de recursos incluem salas de
reunido, ferramentas de audio/videoconferéncia,

projetores, efc.).

Ao longo da reunido, o PO apresenta as User Stories,
explicando seu valor e os objetivos de negocio que
serdo alcangados com a entrega daquela
funcionalidade. Os critérios de aceitacdo também
sao apresentados, de forma a deixar a equipe ciente
dos cenarios de negocio a serem atendidos pela

funcionalidade, e esclarecendo eventuais duvidas.

Nesta variante, se houver diividas ou pontos a serem
esclarecidos, estes podem ser registrados em ferramenta
previamente acordada ou esclarecidos imediatamente,

dependendo da complexidade destes pontos.

Tipo de Componente:

Concreto
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Mandatério: Nao
Participantes: * Equipe de desenvolvimento
Responsaveis: * PO

Critérios de Entrada:

» Requisitos aceitos pela equipe de desenvolvimento

* Backlog da iteragdo definido

Critérios de Saida:

* Requisitos fornecidos

Artefatos Requeridos:

Backlog de funcionalidades

* Requisitos

Artefatos Produzidos:

N3ao ha

Caracteristicas Atendidas:

* lteration Planning

Variantes deste Componente:

Nao ha

Arquitetura Interna:

Nao ha

Identificador UNR.DIRE.CONC.0007

Nome: Disponibilizar requisitos da iteracao a equipe sem
apresentacao

Descrigao: Nesta variante, o fornecimento dos requisitos se da

por meio de ferramenta previamente acordada, ndo

havendo apresentacao por parte do PO.

Mediante a disponibilizacao destas informagdes, a
equipe de desenvolvimento fica responsavel por
registrar davidas e pontos a serem esclarecidos

posteriormente pelo PO.

Tipo de Componente:

Concreto




CAPITULO 3. LPS PARA SOLUCOES ORIENTADAS A SERVICO 77
Mandatério: Nao
Participantes: * Equipe de desenvolvimento
Responsaveis: * PO

Critérios de Entrada:

» Requisitos aceitos pela equipe de desenvolvimento

* Backlog da iteragdo definido

Critérios de Saida:

* Requisitos fornecidos

Artefatos Requeridos:

Backlog de funcionalidades

* Requisitos

Artefatos Produzidos:

N3ao ha

Caracteristicas Atendidas:

* lteration Planning

Variantes deste Componente:

Nao ha

Arquitetura Interna:

Nao ha

Tabela 3.6: Exemplo de componente concreto sem arquite-

tura interna

Identificador UNR.ESRE.CONC.0011
Nome: Esclarecer requisitos
Descrigao: Nesta variante, o fornecimento dos requisitos se da

Caso os requisitos fornecidos tenham dado margem a
duvidas ou necessidade esclarecimento posterior, o
PO pode escolher esclarecé-los durante a apresentagdo
dos mesmos e/ou esclarecé-los apos seu registro em

ferramenta previamente acordada.
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Neste componente, havendo pontos pendentes de
esclarecimento via ferramenta, os esclarecimentos
devem ser também registrados, preferencialmente na
mesma ferramenta, de forma que duvidas e respectivos
esclarecimentos sejam facilmente identificaveis e

relacionados.

No caso de esclarecimentos por meio de ferramenta,
se a mesma nao der suporte a notificagdes automaticas,
o PO fica responsavel por notificar a equipe de

desenvolvimento que os esclarecimentos foram

registrados.
Tipo de Componente: Concreto
Mandatoério: Nao
Participantes: » Equipe de desenvolvimento
Responsaveis: * PO

Critérios de Entrada:

» Ha pontos pendentes de esclarecimentos

Critérios de Saida:

» Pontos esclarecidos

Artefatos Requeridos:

 Pontos pendentes de esclarecimentos

Artefatos Produzidos:

Esclarecimento das duvidas

Caracteristicas Atendidas:

* lteration Planning

Variantes deste Componente:

Nao ha

Arquitetura Interna:

Nao ha
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Tabela 3.7: Exemplo de componente concreto com arquite-

tura interna

Identificador UNR.DERE.CONC.0023
Nome: Definir responsaveis pelas tarefas
Descrigao: O proposito deste componente € definir que pessoas,

dentro da equipe de desenvolvimento, serao
responsaveis por quais tarefas durante o

desenvolvimento da funcionalidade.

Complementarmente, este componente visa definir
todas as tarefas a serem executadas pela equipe,

ao longo do seu desenvolvimento, até que a
funcionalidade seja considerada completa e pronta
para validagao pelo PO, conforme representado na

Secdo Arquitetura Interna a seguir.

Ao fazer o planejamento de tarefas e responsaveis,
a equipe fica responsavel por decidir o ferramental
necessario a execucao da tarefa, de acordo com sua
configuragdo (co-localizada ou distribuida). Assim
como nos componentes anteriores, este ferramental
pode incluir ferramentas de audio/videoconferéncia,
salas de reunido, registro do planejamento, entre

outras.
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De forma a permitir o acompanhamento instantaneo do

desenvolvimento por todos os envolvidos, equipes
distribuidas devem preferencialmente registrar seu

progresso em meio digital e online.

Este componente ¢ executado ao inicio de cada
funcionalidade planejada para a iteracdo. Ao

final deste componente, o planejamento de tarefas
de cada funcionalidade priorizada para a iteracdo

¢ registrado, em conjunto com os responsaveis pelas

primeiras tarefas.

Tipo de Componente: Concreto

Mandatorio: Sim

Participantes: » Equipe de desenvolvimento
Responsaveis: » Equipe de desenvolvimento

Critérios de Entrada:

» Formato dos testes de integracdo definido

« Estratégia de codificacdo de testes definida

Critérios de Saida:

» Responsaveis atribuidos as tarefas

Artefatos Requeridos:

* Backlog da iteragdo
» Requisitos

* Contratos dos servigos

Artefatos Produzidos:

* Planejamento de tarefas a serem executadas

até a conclusdo de cada funcionalidade, com
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respectivos responsaveis, se aplicavel.

Caracteristicas Atendidas: » Equipes distribuidas

Variantes deste Componente: | Nao ha

Arquitetura Interna:

Planejar Atribuir
tarefas responsabilidades

Os componentes construidos nesta LPS foram representados por meio da notagao pro-
posta por BARRETO [48] e apresentada na Tabela 2.3. A ferramenta para representacao
dos componentes e linhas com esta notac¢do grafica estd disponivel no Ambiente de Alta
Maturidade (A2M) desenvolvido na COPPE/UFRJ.

3.5Estruturacio e caracterizaciio da linha de processo

A terceira etapa da estratégia fop-down [48] se refere a estruturagdo e caracterizagao
da LPS. Isto se atinge determinando a forma como os elementos de processo se conec-
tam e a obrigatoriedade de execu¢do de cada componente, bem como pela verificaciao do
encadeamento dos artefatos entre os componentes e pela verificagdo de quao alcancgaveis
sdo os critérios de entrada e saida de cada componente. Por fim, as caracteristicas do pro-
cesso devem também ser atreladas aos componentes aplicaveis, explicitando os pontos de

variacao da LPS, e as situagdes em que estas variagdes ocorrem.

A Tabela 3.8 apresenta o template pelo qual foi definida a linha de processo. A Tabela
3.9 apresenta as informagdes basicas da LPS, bem como sua arquitetura, a qual foi proje-
tada por meio da notacao grafica proposta por BARRETO [48]. Esta arquitetura denota
a interconexao entre cada componente, além do tipo de conexdo entre os mesmos, bem

como a obrigatoriedade de cada componente e de cada conexao.

Tabela 3.9: Informacgdes basicas da Linha de Processo para

Solugdes Orientadas a Servigo
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Linha de Processo para Solugcoes Orientadas a Servi¢o

Descricao:

Esta linha de processos tem por proposito oferecer uma forma estruturada de
constru¢do de solugdes orientadas a servigo, que enderece desafios inerentes
a tal paradigma e forneca solug¢des aderentes aos principios de SOA, flexiveis

e de agil resposta a requisitos inconstantes, por meio de praticas do XP.

Definido por:

UNIRIO

Caracteristicas Atendidas:

* [teration Planning

» Testes de aceitacao

« TDD

* Programagdo em Pares
* Integragdo Continua

* [teration Demonstration
* Reuso

» Contrato

* Baixo Acoplamento
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» Abstragao

* Autonomia

* Auséncia de estado

* Descoberta

» Composabilidade

» Equipes distribuidas

* Modificacao de contrato
* Testes distribuidos

* Distribui¢ao de servigos

Arquitetura da Linha de Processos:

‘ :ogr 0pT 0T ﬂ]—‘ 777777 ; OPT

Avaliar Esclarecer Ajustar Refinar Fornecer Fornecer reorort
reaofies requlstos granlaridade estimatas reauistos informagées de funconatdads
de User Stories da iteragdo potencial de uncionalidades
3 equipe reuso 3 equipe

Idenfificar

i Automatizar Projetar Projetar
Realizar " Projetar baixo Projetar Projetar Projetar o
Mega testes de contrato N beracio o st ausénda de
Planning aceitaso minimo < estado
n
J
2 C
Realizar
Stand-Up
Meeting
OPT " eimeinico . OPT Fimnico 1. OFT 0pT Fim-iicio. -4 OPT Fiminici
G— 0 L O A ;
i ifi |
Adeguar Revisar Codificar Codificar Planejar ! Definic
prindpios cédigo guiado por guiado por estratégias de | responséveis
de SOA testes testes de st 1 e tare,
e fe este | pelastarefas
unitérios integragdo Fimnicio
i
Fim-in |
[l !
i

Demonstrar Executar testes Executar
produto da exploratérios testes
iteragdo integrados

Definir e
evolugiol
pré-e

ratégia de
de servigo
istente
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Tabela 3.8: Template utilizado para defini¢dao da LPS

<Nome da Linha de Processo de Software>

Descricao:

<Descri¢ao da LPS>

Definido por:

<Organiza¢ao que define a LPS>

Caracteristicas Atendidas:

<Caracteristicas atendidas pela LPS>

Arquitetura da Linha de Processos:

<Ilustragao da LPS>

84

A fim de facilitar o entendimento da LPS em um nivel mais amplo, os 41 (quarenta e

um) componentes sao representados de forma resumida na Tabela 3.10. Esta tabela apre-

senta os componentes definidos para a linha de processo, bem como suas especializagdes.

Tabela 3.10: Exemplo de componente concreto sem arquite-

tura interna

Componentes

Variantes

Avaliar requisitos

UNR.AVRE.CONC.0001
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UNR.ESRE.CONC.0002

Esclarecer requisitos

UNR.REGR.CONC.0003

Ajustar granularidade das User Stories

UNR.REES.CONC.0004

Refinar estimativas

UNR.FORE.ABST.0005

Fornecer requisitos da iteragao a equipe

UNR.APRE.CONC.0006

Apresentar requisitos da iteracdo a equipe

UNR.DIRE.CONC.0007
Disponibilizar requisitos da iteracao a

equipe sem apresentagao

UNR.FOIN.ABST.0008
Fornecer informagdes de potencial de

reuso a equipe

UNR.APIN.CONC.0009
Apresentar informagdes de potencial de

reuso a equipe

UNR.DIRE.CONC.0010
Disponibilizar informagdes de potencial

de reuso sem apresentagao

UNR.ESRE.CONC.0011

Esclarecer requisitos

UNR.REFU.CONC.0012

Repriorizar funcionalidades

UNR.IDME.CONC.0013

Identificar metaforas

UNR.AUTE.CONC.0014
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UNR.PRCO.CONC.0015

Projetar contrato minimo

UNR.PRBA.CONC.0016

Projetar baixo acoplamento

UNR.PRAB.CONC.0017

Projetar abstracao

UNR.PRRE.CONC.0018

Projetar reuso

UNR.PRAU.CONC.0019

Projetar autonomia

UNR.PRAE.CONC.0020

Projetar auséncia de estado

UNR.PRDE.CONC.0021

Projetar descoberta

UNR.DEES.CONC.0022
Definir estratégia de evolugao

de servigo pré-existente

UNR.DERE.CONC.0023

Definir responsaveis pelas tarefas

UNR.PLET.CONC.0024

Planejar estratégias de teste

UNR.COMA.CONC.0026

Codificar mocks de API para teste de
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UNR.COMS.CONC.0027

Codificar mocks de servigos para teste

integragao de integracao entre servicos
UNR.COTR.CONC.0028
Codificar testes de integragao entre
servicos por meio de invocagoes reais
UNR.COTU.CONC.0029

Codificar guiado por testes unitarios

UNR.COSE.CONC.0030

Codificar servico

UNR.RECO.CONC.0031

Revisar codigo

UNR.ADPS.CONC.0032

Adequar principios de SOA

UNR.DISE.CONC.0033

Disponibilizar servigo

UNR.DIAU.CONC.0034
Disponibilizar servigo por meio

automatico

UNR.DIMA.CONC.0035

Disponibilizar servigo manualmente

UNR.EXTI.CONC.0036

Executar testes integrados manuais
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UNR.EXTE.CONC.0037

Executar testes exploratorios

UNR.DEPI.CONC.0038

Demonstrar produto da iteragao

UNR.REMP.CONC.0039

Realizar mega planning

UNR.RESM.CONC.0040

Realizar Stand-Up Meeting

UNR.REMS.CONC.0041

Realizar Mega Stand-Up

3.6Avaliacio da linha de processo

A tultima etapa da estratégia top-down [48] diz respeito a avaliagdao da LPS, seus com-
ponentes e atividades, sob as dticas da sua adequagdo as necessidades identificadas e da

aplicagdo correta da abordagem de definigao.

BARRETO [48] prevé dois tipos de avaliagdo. A primeira se dedica a avaliar a cor-
recdo na aplicagdo da abordagem de defini¢do de processos para reutilizacdo e a forma
dos componentes, ao passo que a segunda objetiva avaliar o contetdo dos componentes.
A avaliagdo desta LPS se dedicou a ambos os tipos, por meio da técnica de Revisao por
Pares, conforme proposto por BARRETO [48]. Para apoiar esta revisdo, os revisores re-
ceberam o formulario de avaliagdo ilustrado na Figura 3.1, o qual se baseou no formulario
utilizado por NUNES [23].

Foram convidadas quatro pessoas para a revisao da proposta, dentre as quais uma nao

pode participar. Os demais revisores apresentam o seguinte perfil:

* Um profissional da IBM, com conhecimentos tanto em SOA quanto em métodos

ageis. Sua participacao em projetos SOA se deu atuando em diversos papéis, como
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Revisao por Pares da Linha de Processo

Instrugées

1.

2. Durante a leitura, identifique pontos do contetido para os quais vocé deseja registrar um comentario.
3.
4. Ao concluir sua reviséo, envie o presente documento para felipe.carvalho@uniriotec.br.

Legenda para a coluna “Categoria” do formulério abaixo:

Leia as definigdes dos componentes da linha de processo, analisando se as definigdes nela presentes contribuem para apoiar
a construcdo de solugdes orientadas a servigo por meio de praticas ageis. Exemplos de critérios para avaliagéo dos
componentes:

a. O componente esta definido com clareza?

b. O componente esta aderente aos principios ageis?

c. O componente esta aderente aos principios de SOA?

d. A LPS favorece a geragdo de solugbes orientadas a servigo de qualidade que sejam flexiveis e respondam com agilidade a novas

prioridades de negécio?

Utilize a o formulario abaixo para registrar seus comentarios.
TA (Técnico Alto): significa que foi encontrado um problema em um item que compromete a utilizagdo da LPS por equipes em projetos reais.

TB (Técnico Baixo): significa que foi encontrado um problema em um item que seria conveniente alterar;
E (Editorial): significa que foi encontrado um erro de portugués

G (Geral): significa que o io é geral.
| Avaliador: |
ID do Categoria Item dentro do Comentario com a justificativa Novo texto proposto ou observagao

componente | (TA, TB, E, G) | componente

Figura 3.1: Formulario para Revisao por Pares

desenvolvedor, analista de requisitos e projetista por mais de cinco anos. Segundo
sua propria avaliacdo, seu nivel de conhecimento em SOA ¢ classificado como mé-
dio, tendo participado de 2 a 5 projetos durante este periodo e trabalhando como pro-
fessor de pds graduagdo em SOA. Por outro lado, esta mesma pessoa tem também
mais de 5 anos de experiéncia com meétodos ageis, atuando como desenvolvedor,
projetista, analista de requisitos e gerente de projetos, além de atuar como instrutor
em cursos de métodos ageis para funcionarios da IBM. Segundo sua prépria avali-

acdo, esta pessoa ¢ especialista em métodos ageis.

* Um profissional da WDev, com menos de um ano de experiéncia em SOA, atuando

no papel de analista de requisitos em 2 a 5 projetos. Este mesmo profissional tem
de 2 a 5 anos de experiéncia com métodos ageis, tendo participado em mais de
5 projetos, com atribui¢des diversas como Scrum Master, analista de requisitos e

gerente de projetos.

* Uma pesquisadora da NP2Tec com pouca experiéncia tanto em SOA quanto méto-

dos ageis, tendo participado de um projeto SOA com duragdo entre 1 e 2 anos, € sem
participacao em projetos ageis. No entanto, esta pesquisadora apresenta experiéncia
na definicao de componentes reutilizaveis de processos de software, tendo definido

uma componentizagdo de processos de software.

O pesquisador convidado com experiéncia em SOA e na definicdo de processos e

componentes reutilizaveis fez a revisao da forma. Sua revisao teve por objetivo verificar
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se os conceitos de reutilizagdo de processos foram respeitados na defini¢do e atendimento
das caracteristicas, além da criagdao de componentes, definicdo de seu sequenciamento e

suas variantes.

Para a revisao do contetido, todos os convidados avaliaram a LPS proposta do ponto de
vista de adequagdo ao seu proposito e de favorecer o fornecimento de solugdes orientadas
a servico com qualidade, flexiveis e que respondam com agilidade a novas prioridades de

negocio por meio de praticas do XP.

As respostas destes especialistas identificaram ndo conformidades relativas aos aspec-
tos listados abaixo. Estes comentérios foram utilizados na melhoria da LPS apresentada

na dissertagao.

Nesta avaliagdo, foram identificadas ndo conformidades relacionadas a:

* Necessidade de defini¢do do conceito de “Pronto”. Este ¢ um importante conceito do
Scrum, tendo sido definido na se¢@o 3.1 e citado no componente UNR.DEPI.CONC.0038.

* Necessidade de esclarecimento de que, apesar da LPS se basear no XP, diversas

praticas do Scrum sdo também utilizadas. Isto foi incorporado a secao 3.1.

* Necessidade de esclarecimento acerca do impacto trazido pela demora no esclare-
cimento de requisitos sobre o andamento da Sprint. Este esclarecimento foi acres-

centado a atividade “Avaliar tempo necessario para esclarecer requisitos”.

* Necessidade de acrescentar que o PO tem participagdo importante na identificagdo
de metaforas. O componente UNR.IDME.CONC.0013 foi atualizado para refletir

esta necessidade.

* Necessidade de esclarecer o impacto de uma atualizagdo de servigo sobre sua docu-
mentagao. A atividade “Notificar consumidores sobre nova versao de contrato” foi

modificada para incorporar este item.

* Necessidade de verificar o encadeamento entre artefatos e critérios de entrada e saida
entre os componentes. Com isso, as respectivas se¢oes de diversos componentes
foram corrigidas para utilizar artefatos e critérios com os mesmos nomes, conforme

seu encadeamento.

* Necessidade de ajustar a granularidade das atividades, o que acarretou a eliminagao
da atividade “Corrigir critérios nao atendidos”, que constava da arquitetura interna
do componente “UNR.ESRE.CONC.0002”.
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3.7Consideracoes finais

Este capitulo apresentou as etapas desempenhadas conforme a estratégia top-down
proposta por BARRETO [48], a fim de definir a Linha de Processo de Software para So-
lucdes Orientadas a Servigo, segundo os requisitos definidos para os propdsitos desta dis-

sertacao.

Foram apresentados, por conseguinte, a defini¢do das caracteristicas a serem atendi-
das, bem como a defini¢do, caracterizacao e estruturacdo dos componentes que endere-
cam estas caracteristicas. Por fim, foram também apresentados a proposta de avalia¢ao da
LPS, bem como os resultados desta avaliacdo por meio da técnica de Revisdo por Pares.
Esta avaliagdo teve por objetivo aferir a qualidade e aderéncia dos componentes definidos

quanto aos requisitos propostos € a técnica de reutilizacao de processos utilizada.



4. Conclusao

4.1Consideracoes finais

Num mundo em mudanga constante e de competi¢ao globalizada, os modelos de ne-
gbcio das organizagdes vem evoluindo e consolidando um modelo econdmico baseado
em servigos. Neste modelo, cada organizacao se estrutura em torno de suas competéncias
centrais e estabelece parcerias para atender demandas complexas, de forma a aumentar

suas vantagens competitivas.

No entanto, responder de forma rapida a requisitos instaveis e modelos de negdcios
mutéveis ndo é tarefa trivial. E necessario ter conhecimento profundo dos modelos de
negocio e flexibilidade para responder com velocidade a necessidades em continua mo-
dificacdo. Em resposta a necessidade de maior flexibilidade e menor tempo de resposta a

(194

mudangas, surgiram o conceito de SOA e métodos leves denominados “ageis”.

Em paralelo, na Petrobras, restrigdes financeiras e necessidades de governanga aumen-
taram o interesse por conceitos como reuso de solugdes, desacoplamento, flexibilidade e
agilidade na producao de novos produtos a partir de solugdes pré-existentes. Ao mesmo
tempo, mudangas culturais e uma busca por maior qualidade levaram a conclusdo sobre
a necessidade de se ter entregas parciais na entrega de sistemas desenvolvidos externa ou
internamente, e maior integracdo com os clientes. Assim, os conceitos de SOA e métodos
ageis sdo fundamentais no momento atual da TIC da Petrobras, de forma a: (i) melhorar
a comunicagdo entre os diversos interessados em um produto; (ii) melhorar a qualidade
deste produto, (iii) diminuir o prazo de entrega de um produto por meio do reuso de solu-
¢oes pré-existentes e (iv) diminuir o nimero de sistemas a serem monitorados € mantidos

ativos.

No entanto, apesar de ambos terem surgido com o objetivo de responder a necessida-

des semelhantes, ndo ha consenso na literatura sobre o uso de métodos ageis para entregar
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solugdes orientadas a servigo. Autores divergem sobre a validade desta combinagdo e
apontam dificuldades inerentes desenvolvimento de servi¢os. A maioria dos autores que
oferecem uma visao sobre como se combinar estas abordagens, o faz por meio de diretri-
zes, mapeamentos, insights, entre outras formatos mais informais. Hé4 poucos trabalhos
que oferegam uma forma estruturada de trabalho que uma equipe possa seguir para entre-
gar solucdes aderentes aos preceitos de orientacao a servigo € métodos ageis. Além disso,
verificou-se que estes autores referenciavam com mais frequéncia atividades referentes
ao planejamento e controle de projetos ageis, do que atividades relativas a efetiva cons-
tru¢do de software. Ha poucas orientagcdes sobre como enderecar dificuldades inerentes
ao desenvolvimento de solugdes orientadas a servigco, bem como boas praticas para times
distribuidos. Por fim, estes autores nao levaram em consideracao o contexto de aplicagao
de tal método, quando existente, a despeito da importancia da adequagdo de processos de

software as necessidades das organizagoes.

Assim, este trabalho procurou definir uma linha de processo de software, com o ob-
jetivo de oferecer uma forma estruturada de trabalho através da qual sejam construidas
solucdes orientadas a servigo por meio de praticas ageis do XP, com flexibilidade e agili-
dade suficiente para responder com velocidade a necessidades em constante evolucao das

organizagoes.

4.2Contribuicoes

A principal contribui¢do deste trabalho ¢ uma forma estruturada de trabalho, a qual
pode ser seguida por equipes trabalhando no desenvolvimento de solugdes orientadas a
servico e customizada conforme a realidade de suas organizacdes e projetos. Esta forma ¢é
implementada através de uma linha de processo de software, construida sobre os principios
de SOA, as caracteristicas de XP e lacunas identificadas na literatura no que se refere
a métodos que combinem o uso de métodos ageis na entrega de solucdes orientadas a
servigo. Além disso, esta LPS, por meio de seus componentes, enderega também boas
praticas referentes a caracteristicas de solugdes orientadas a servigo, além de preocupagdes

inerentes a times distribuidos, configuragdo comum de equipes de desenvolvimento SOA.

Outras contribui¢des foram geradas ao longo da pesquisa que deu origem a esta dis-

sertacao.

O artigo CARVALHO & AZEVEDO [17] traz duas contribui¢cdes. A primeira € a
classificacdo dos métodos ageis catalogados por STRODE [32] segundo uma taxonomia

propria, baseada nas caracteristicas destes métodos. Além desta, este trabalho também
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apresenta um mapeamento entre as praticas documentadas por cada método agil versus
e as praticas adotadas por cada método. Desta forma, ¢ possivel verificar quais praticas
sdao compartilhadas por quais métodos. Este mapeamento permitiu concluir que, entre os
métodos 4geis catalogados por STRODE [32], o XP ¢ aquele que apresenta maior abran-
géncia no uso de praticas ageis, utilizando aproximadamente 45% de todas as praticas

catalogadas.

Por fim, o artigo CARVALHO, AZEVEDO & SANTOS [25] apresenta um estudo de
mapeamento sistematico, apresentando os trabalhos disponiveis na literatura que tratam da
combinacao de SOA e XP, as lacunas encontradas na literatura e um método que preenche
estas lacunas com o objetivo de oferecer uma forma estruturada de se construir solugdes

orientadas a servigo por meio de praticas do XP.

4.3Limitacoes

Apesar das contribuicdes citadas, € possivel observar algumas limitagdes aos resulta-
dos deste trabalho. A primeira delas diz respeito a avaliagdo da proposta. Nao foi possivel
avaliar esta proposta por meio do seu uso em um projeto real, nem coletar o feedback de
pessoas utilizando uma instancia da LPS proposta. Além disso, a dificuldade para con-
tactar profissionais especialistas em definicdo de linhas de processos de software, levou a
participagdo de apenas dois especialistas na revisao da LPS proposta. Em complemento,
ndo foi possivel encontrar especialistas com conhecimento conjunto nos trés assuntos desta
dissertagdo, a saber, defini¢dao de linhas de processos de software, SOA e métodos ageis
(mais especificamente, XP). Desta forma, a avaliacdo da LPS foi feita por pessoas com

vieses especificos, ao invés de um viés mais generalista.

No que se refere a ameagas, ha aquela relativa a garantia de que todos os componen-
tes necessarios ao dominio foram corretamente identificados e definidos. Esta ameaga ¢
mitigada por meio de diretrizes, boas praticas e sugestoes obtidas na literatura, além da

propria experiéncia pratica dos autores nos assuntos desta dissertagao.

4.3.1Trabalhos futuros

Possibilidades de trabalhos futuros incluem:

* Aplicacdo pratica da LPS em contextos reais da industria;

* Refinamento e expansao dos componentes para melhor atendimento aos principios
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de SOA e XP, e aprimoramento da qualidade e adequagdo dos componentes;

* Investigacdo de outros pontos de variabilidade, a fim de atender contextos que ndo

foram previstos no escopo desta dissertagao.
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6. Apéndice A - Estudo de Mapeamento Sistematico

Este apéndice apresenta um estudo de mapeamento sistematico, complementado por
snowballing, cujo objetivo foi investigar métodos pré-existentes na literatura que langas-
sem mao de de praticas de XP para a construgao de solucdes orientadas a servigo aderentes

aos principios de SOA.

6.1Protocolo de pesquisa

O protocolo de pesquisa utilizado neste estudo de mapeamento sistematico se baseia
nos padrdes estabelecidos por KITCHENHAM [63] e se encontra detalhado nas se¢des a
seguir. O orientador da dissertacdo, especialista em SOA, avaliou o protocolo e os resul-

tados.

6.1.1Contexto

Ha diversas propostas na literatura de uso de praticas do eXtreme Programming (XP)
em combinacgao aos principios de Service-Oriented Architecture (SOA). Este estudo tem
por objetivo identificar que praticas, técnicas e principios de ambos tem sido usados em
combinagdo, se estas estdo documentadas na forma de métodos concretos e repetiveis, e

como estes tem sido avaliados.

6.1.20bjetivo - paradigma GQM (Goal - Question - Metric) [64]

« analisar publica¢des cientificas sobre o uso combinado de praticas de XP e princi-
pios de SOA

* com o propésito de identificar métodos concretos e repetiveis que implementem

esta combinagdo, além de formas de avaliagao
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* com relacao a métodos ageis de desenvolvimento SOA
* do ponto de vista de pesquisador

* nos contextos académico e industrial

6.1.3Critérios de inclusao

* QI1: o artigo trata do uso combinado de SOA com XP?

* QS1: o artigo trata do uso de praticas ageis comuns ao XP em combinagdo a SOA?

6.1.4Questoes de pesquisa

* QP: que métodos foram propostos para combinar principios de SOA e praticas de
XP?

* QS1: como estes métodos foram avaliados?
* QS2: o método ¢ concreto e repetivel?

* QS3: o método trata a fase de construcao de servigos?

6.1.5Escopo

A pesquisa foi guiada pelos critérios de inclusio, utilizando como fontes:

1. as seguintes ferramenta de busca:

(a) Scopus

(b) DBLP Complete Search
(c) Compendex

(d) ACM Digital Library
(e) IEEExplore

2. os anais das seguintes conferéncias, em suas edi¢des de 2005 a 2012:

(a) SBSI
(b) ICEIS
(c) AMCIS
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(d) CAISE

(e) ICIS

(f) ECIS

(g) SOSE

(h) SBCARS

(i) ESELAW

(j) XP Conference

Os artigos analisados foram publicados entre 2000 e 2013, e englobaram somente a

area de ciéncia da computagao.

6.1.61dioma

Inglés

6.1.7Métodos de busca de publicacoes

As ferramentas de busca foram acessadas via Web, usando a seguinte expressao de
busca, em formato independente de ferramenta: ((soa or service oriented) AND (xp or

[z . »
extreme programming”))

Os anais das conferéncias foram analisados manualmente, uma vez que muitas nao dis-
punham de motores de busca. Com acessos aos anais, foram feitas buscas pelas expressoes
b1 9 ¢ 29 ¢

“xp”, “extreme programming”, “soa”, “service oriented” sobre os titulos e abstracts dos

trabalhos.

6.1.8Procedimentos de selecio e critérios
A selec¢do de artigos foi feita em 3 etapas:
1. Selegdo preliminar de artigos: tratou da execu¢do dos métodos de busca de publi-
cacoes;

2. Selecdo de abstracts relevantes: os abstracts foram analisados para identificar se os

trabalhos tratavam da combinacao de SOA e XP;

3. Analise dos trabalhos relevantes: uma vez eliminados os trabalhos com abstracts
que nao se relacionam contexto do trabalho, os restantes foram analisados para res-

ponder as perguntas de pesquisa.
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Apos a terceira etapa, foram aplicados procedimentos de snowballing [?], a fim
de complementar os resultados obtidos com outras publicacdes relevantes referen-
ciadas por algum artigo selecionadona segunda ou terceira etapas. A analise das
referéncias foi feita de forma iterativa, até que ndo houvesse novas referéncias rele-

vantes [?]. Os seguintes critérios de inclusdo foram aplicados:

4. Ser referenciado por alguma publica¢do escolhida ao fim da segunda ou terceira

etapas de selecdo;

5. Atender aos critérios de selecdo da segunda e terceira etapas;

6.1.9Procedimentos para extragio dos dados

Os seguintes dados foram extraidos dos trabalhos relevantes:

* Titulo;

¢ Autores;

* Ano de publicagao;

* Resumo do método proposto;

* Forma de avaliacdo do método;

* Fases tratadas pelo método;

6.1.10Procedimentos para analise

Os dados foram analisados de forma quantitativa, a partir do nimero de publicacdes
selecionadas para compor o estudo. Estes numeros embasam a analise qualitativa poste-

rior, que usa os resultados da busca para responder as questdes de pesquisa.

6.1.11Testes do protocolo

A primeira bateria de execucgao utilizou a seguinte expressao de busca: ((soa or service
oriented) AND (xp or “extreme programming”)). Esta execugdo retornou 7 resultados no
Scopus, 32 no [EEExplore, 21 no Compendex, 0 no DBLP e 29 no ACM DL. Considera-
mos a auséncia de resultados no DBLP bastante incomum, sendo feitas outras tentativas

com combinagdes diversas da expressao de busca, mas nenhum resultado foi encontrado.
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Devido ao baixo nimero de resultados no Scopus, modificamos a expressao de busca
para ((soa or service oriented) AND (xp or “extreme programming”)). Esta mudanca
trouxe 12 novos resultados no Scopus, 3 no IEEExplore, 23 no Compendex, 0 no DBLP
e 3 no ACM DL.

Estes niimeros foram considerados melhores, mas tentamos uma nova combinagao,
acrescentando as siglas SOSE (que significa Service-Oriented Software Engineering) e
SOC (Service-Oriented Computing): ((soa or service oriented or SOSE or SOC) AND (xp

or “extreme programming”)).

Esta modificacdo trouxe prejuizos aos resultados da pesquisa, devido ao grande nu-
mero de falsos positivos relativos a sigla “SOC”, associada também a expressao System-
on-Chip, utilizada no contexto de desenvolvimento de sistemas embarcados. Assim, con-
sideramos a seguinte expressdo Otima para os propositos da pesquisa: ((soa or service

oriented) AND (xp or “extreme programming”)).

Ap0s identificar os artigos retornados pelos motores de busca, os anais das confe-
réncias foram analisados manualmente, tomando por base a mesma expressao de busca,

conforme descrito anteriormente. Ao final, foram identificados 153 artigos para analise.

6.2Execucio da pesquisa

Uma vez estabelecido o protocolo, a pesquisa foi executada, estando a execucdo do
protocolo datada de Jan/2013.

Conforme os procedimentos de sele¢do e critérios de inclusdo descritos a se¢do 6.1.8,
a primeira etapa de selecao consistiu da execucdo da expressdao de busca sobre maquinas
de busca e anais de conferéncias detalhados na secdo 6.1.5. Nesta etapa foram retornados
153 artigos.

A segunda etapa consistiu da leitura dos abstracts dos artigos retornados, a fim de
eliminar trabalhos que ndo se relacionassem com os temas de SOA e XP. Ao final da

analise dos abstracts, 30 artigos foram selecionados para a fase seguinte.

A terceira etapa se dedicou a analisar o texto completo dos trabalhos restantes para
identificar os trabalhos relevantes para responder as questdes de pesquisa. Ao final desta

etapa, sete artigos foram selecionados como relevantes.

Além disso, algumas publicag¢des foram analisadas por meio de snowballing, levando

a inclusdo de cinco outros artigos a segunda fase, onde trés destes passaram para a terceira
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fase.

Os 158 artigos selecionados sdo apresentados na Tabela 6.1. Note-se que a sigla
2E identifica os artigos selecionados para a segunda fase, enquanto a sigla 3E identifica
os aprovados a terceira fase. A sigla SA indica artigos que foram eliminados por ndo
estarem disponiveis para download. Por sua vez, a Tabela 6.2 apresenta os nove trabalhos

classificados como relevantes apods as trés etapas.

6.2.1Analise do resultado da pesquisa

A partir das informagdes obtidas por meio da execugdo do protocolo de pesquisa,
verificou-se que somente o trabalho da OASIS [14] respondia a alguma pergunta de pes-
quisa. Mais especificamente, este método responde a todas as questdes de pesquisa, exceto

a questao QS1.

Verificou-se que os demais autores com frequéncia ndo definiam fases, papéis, respon-
sabilidade ou entregéaveis. Muitos apresentavam ideias, diretrizes gerais ou mapeamentos
entre conceitos de SOA e XP, mas ndo ofereciam métodos concretos. A maioria dos au-

tores também nao enderecava a fase de construgao de servigos.

6.2.2Resultados da pesquisa

Esta se¢do apresenta o resultado final da selecao dos trabalhos a partir da execugao do

protocolo de pesquisa em Janeiro de 2013.
6.2.2.1Publicacoes retornadas

A Tabela 6.1 apresenta os 158 trabalhos analisados, onde os primeiros 153 foram
retornados pela execugdo da expressao de busca e os ultimos 5 foram acrescentados por

snowballing.

Os nove artigos selecionados ao final das etapas de sele¢ao sao destacados na Tabela
6.2.

Tabela 6.1: Listagem de publicagdes retornadas

Autor(es) Titulo Ano | 2E | 3E
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A layer-based method for
Lin, L., Yang, W., Lin, J. rapid software 2012 S | N

development

Test strategies in

distributed software
Mathrani, A., Mathrani, S. 2013 | N | N
development

environments

Interface Refactoring in

Xu, J., Townend, P., )
Performance-Constrained | 2012 | S N

Webster, D. )
Web Services

Reference architecture,

. metamodel, and modeling
Zimmermann, O., s £ hitectural

rinciples for architectura
Miksovic, C., Kusster, prneip 2012 | N | N
knowledge management

JM., o )
in information technology
services
Crowder, R., Fowler, D., An information system to
Reul, Q., Sleeman, D., support the engineering 2012 N | N
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OASIS FWSI IMSC Web Services

Tan, A., Ang, C. H., ]
8 Implementation Methodology - Case | 2005

Lee, E. W., Haines, M ] )
Example using Extreme Programming

Kicher, M., Jain, P.,

) Distributed eXtreme Programming 2001
Corsaro, A., Levine, D.

6.2.2.2Informacoes extraidas das publicac¢des selecionadas

Esta secdo apresenta as informacdes extraidas dos nove artigos selecionados ao final

do estudo de mapeamento sistematico.

Titul Impact of Web 2.0 and Cloud Computing

itulo
Platform on Software Engineering

Autor(es) Al-Dabass, D., Guha, R.

Ano 2010
Fala sobre a inclusdo do papel do Cloud Provider
no ciclo de desenvolvimento, mas ndo relaciona
as praticas de XP. Nao detalha, por exemplo, se o

Resumo da o

L Cloud Provider participa do Planning Game.

publicacao . o .
O método proposto se intitula uma extensdo do
XP, mas nao cita nenhuma de suas praticas (ex.:
Planning Game).

Como ¢é ] ]
Nao foi avaliado.

avaliado?

E concreto e o , ,

. Nao ¢ um método concreto ou repetivel.
repetivel?
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Trata a fase
de construcio

de servicos?

Nao.

A hybrid disciplined Agile software process

Titulo
model

Autor(es) Moawad, R., Zaki, K. M.

Ano 2010
A fase de construcao ¢ tratada, mas faz propostas
controversas.

Resumo da Por exemplo, o item 3, na pagina 5, Continuous

publicacio testing cost, propde praticas que contradizem os
principios ageis, entre outras controvérsias
também relativas a fase de construcao.

Como é o ]

. Nao foi avaliado.
avaliado?

E concreto e

repetivel?

Nao ¢ um método concreto ou repetivel.

Trata a fase
de construcio

de servicos?

Sim.

Titulo

Enterprise SoBA: Large-scale implementation of

Acceptance Test Driven Story Cards

Autor(es)

Onions, P., Patel, C.

Ano

2009
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O artigo fala sobre o uso de critérios de aceitagao

Resumo da com SOA, mas nado entra em detalhes sobre a
publicacio utilizagdo da técnica.
Como é

liado? Nao fo1 avaliado.
avaliado?

E concreto e - . .
) Nao ¢ um método concreto ou repetivel.
repetivel?

Trata a fase
de construciao | Nao.

de servicos?

Titulo The creation of a distributed agile team
Autor(es) Karsten, P., Cannizzo, F.
Ano 2007

O artigo discorre sobre o uso de times ageis
distribuidos na construcao de uma API orientada a
servicos. Fala sobre boas praticas relativas a

organizacao de times distribuidos, disseminagao

Resumo da . L
L de conhecimento, priorizagdo de Backlog, uso de
publicacio ) L L
testes automatizados de aceitacdo, utilizacao de
PO’s e ferramental para o dia a dia de times
distribuidos.
Como é o ]
. Nao foi avaliado.
avaliado?

E concreto e o ) .
. Nio ¢ um método concreto ou repetivel.
repetivel?




CAPITULO 6. APENDICE A - ESTUDO DE MAPEAMENTO SISTEMATICO

Trata a fase
de construcio

de servicos?

Sim.

Web Services Implementation Methodology for

Titulo L
SOA Application

Autor(es) Lee, E. W., Chan, L. P., Lee, S. P.

Ano 2006
Define um conjunto de boas praticas a serem
observadas durante a constru¢ao de servigos,
levando em considera¢do complexidades

Resumo da inerentes a solugdes orientadas a servigo, como,

publicacio por exemplo, escolha do tipo de ligagdo, uso de
tipos primitivos para favorecer a
interoperabilidade, entre outros itens.

Como é o .

. Nao foi avaliado.
avaliado?

E concreto e

repetivel?

Nao ¢ um método concreto ou repetivel.

Trata a fase
de construcao

de servicos?

Sim.

Titulo

Service-oriented agility: an initial analysis for the

use of agile methods for SOA development

Autor(es)

Krogdahl, P., Luef, G., Steindl, C.

Ano

2005
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Os autores fazem uma contraposi¢do entre os
principios de SOA e os principios de Lean e
Scrum, abordando priorizagao de funcionalidades,

prioriza¢ao de elementos de arquitetura,

Resumo da disseminac¢do de informacao em times

publicacio distribuidos e refatoracdo de servigos num
ambiente corporativo. No entanto, os pontos
abordados sdo apenas ideias gerais, ndo estdo
ancorados em experiéncia pratica.

Como é o ]

. Nao foi avaliado.
avaliado?

E concreto e

repetivel?

Nao ¢ um método concreto ou repetivel.

Trata a fase
de construcio

de servicos?

Nao.

Service-oriented agility: an initial analysis for the

Titulo .
use of agile methods for SOA development
Ivanyukovich, A., Gangadharan, G. R., D’ Andrea,
Autor(es)
V., Marchese, M.
Ano 2005
O artigo traga os primeiros passos em dire¢ao ao
que parece ser um método que endereca SOA, XP
e RUP. Os autores estabelecem paralelos entre
Resumo da . . )
L conceitos ageis e conceitos de SOA, além de
publicacao

delinear o impacto trazido por praticas do XP

sobre o desenvolvimento de servicos.
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Como é o )
. Nao foi avaliado.
avaliado?

E concreto e o ) )
) Nao ¢ um método concreto ou repetivel.
repetivel?

Trata a fase
de construcao | Nao.

de servicos?

OASIS FWSI IMSC Web Services
Titulo Implementation Methodology - Case Example

using Extreme Programming

Autor(es) Tan, A., Ang, C. H., Lee, E. W., Haines, M

Ano 2005

Evolu¢ao do trabalho de LEE ez al. [18], este
artigo trata da expansao do método proposto por
LEE et al. [18] para utilizar praticas do XP no

desenvolvimento de solu¢des orientadas a servico.

Resumo da . .
L No entanto, a evolugdo proposta deixa de abordar
publicacao . .
diversas praticas importantes do XP, como
codificagdo guiada por testes, uso de iteragdes € o
uso de testes de aceitacdo automatizados.
Como ¢ o .
. Nao foi avaliado.
avaliado?

E concreto e ]
) Sim.
repetivel?

Trata a fase
de construgiao | Sim.

de servicos?
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Titulo Distributed eXtreme Programming
Autor(es) Kicher, M., Jain, P., Corsaro, A., Levine, D.
Ano 2001

O autor explicita as praticas de XP mais

diretamente impactadas por times distribuidos
Resumo da (Planning Game, Pair Programming, On-site
publicacio Customer) e relata como as contornou em um

projeto de curta duragao.

Como é o ]
. Nao foi avaliado.
avaliado?

E concreto e -, , ,
. Nio ¢ um método concreto ou repetivel.
repetivel?

Trata a fase
de construciao | Sim.

de servicos?

6.3Consideracoes finais

Este apéndice apresentou um estudo sobre métodos que utilizam praticas de XP para
a construgdo de solucdes orientadas a servigo, por meio de estudo de mapeamento siste-

matico, complementado por snowballing.

O estudo buscou identificar propostas pré-existentes na literatura que enderegassem a
construcdo de servigos aderentes aos principios de SOA e que empregasse praticas do XP
ao longo de seu ciclo de desenvolvimento. A execucao deste estudo levou a conclusdo de
que a maioria dos autores apresenta ideias, mapeamentos de conceitos e diretrizes gerais
de uso de praticas de XP num ciclo de desenvolvimento SOA, sem definir um método

concreto e repetivel.

Foi encontrado somente um artigo que propusesse um método concreto e repetivel,

que tratasse da fase de construcdo de servigos e enderegasse o uso de praticas do XP,
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publicado por TAN et al. [14], no entanto, este método lanca mao de poucas praticas
do XP, deixando de considerar aspectos importantes e fundamentais, como, por exemplo,

codificagdo guiada por testes, uso de iteragdes e o uso de testes de aceitagao automatizados.

O protocolo foi revisado por um pesquisador com experiéncia na condugdo e revisao

de estudos similares, no entanto, ha ameacas a validade do estudo.

A primeira ameaga diz respeito a publicagcdes que nao estivessem disponiveis nas fon-
tes de dados utilizadas e que ndo tenham sido capturadas pela aplicacdo de snowballing.
Tais publicacdes podem ser relevantes ao estudo, afetar a generalizag@o dos resultados e

ameacar a validade externa.

A composi¢do da expressdo de busca pode igualmente ameacar a validade externa,
uma vez que publicagdes relevantes podem ter sido excluidas dos resultados da busca
por ndo apresentarem os termos selecionados. Esta ameaca ¢ tratada pela execucao do

snowballing.

Por fim, uma ameaga a validade interna advém da analise qualitativa dos abstracts,
executada na segunda etapa de sele¢ao dos estudos. Uma analise equivocada do descrito

nos abstracts pode ter levado a exclusdo de trabalhos relevantes.



7. Apéndice B - Detalhamento da LPS

Este apéndice apresenta a Linha de Processo de Software para Solugdes Orientadas a

Servigo proposta nesta dissertagao.

Ao longo da descri¢cao dos componentes, havera mencao a itens identificados por meio
de letras entre parénteses (ex.: (a), (b)). Estes marcadores fazem mengao a consideragdes

sobre o uso daquele componente em um contexto real, descritas no Apéndice 8.

Linha de Processo para Solugoes Orientadas a Servico

Descricao:

Esta linha de processos tem por proposito oferecer uma forma estruturada de
constru¢do de solugdes orientadas a servigo, que enderece desafios inerentes

a tal paradigma e forneca soluc¢des aderentes aos principios de SOA, flexiveis

e de agil resposta a requisitos inconstantes, por meio de praticas do XP.

Definido por:

UNIRIO

Caracteristicas Atendidas:
* [teration Planning

* Testes de aceitacao

« TDD
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* Programagdo em Pares
* Integragdo Continua

* [teration Demonstration
* Reuso

* Contrato

* Baixo Acoplamento

» Abstragao

* Autonomia

* Auséncia de estado

* Descoberta

» Composabilidade

* Equipes distribuidas

* Modificacao de contrato
* Testes distribuidos

* Distribui¢ao de servigos
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7.1Arquitetura da LPS

Fim-inicio

OPT

Fim-inicio

143

oPT

Fim-inicio

T

C Fim-inicio ©

C Fim-inicio

¢ B A

h
h G OPT
A% C C

;. Ajustar Fornecer Fomecer T
Avaliar Esclarecer usts Refinar e g omecer Repriorizar Identificar
requisitos requisitos granularidade stimatives requisitos informagdes de qupriorizar metdforas
de User Stories da fteragdo potencial de
& equipe reuse 4 equipe
I
nicfe-ici y
C C C C C C C C C
Inicio-inicio Inicio-inicio Inicio-inicio Inicio-inicio Inicio-inicio Inicio-inicio: Inicio-inicio
i Automatizar Projetar Projetar
Realizar ) Projetar baixo Projetar Projetar Projetar roret Projetar
Mega testes de contrato > ‘ suséncia de
] o o acoplamento abstragdo reuso autenemia descqberta
Planning aceitagdo minimo estado
- . Fim-inicio
niclo-iicio
% C < oPT
Realizar . C
Stand-Up Definir eqratégia de
Meeting . )
evolugio|de servigo
pré-existente
Inicio-inicio " B ° ’ C B 3 T .
g c oPT Fim-inicio ... OPT Fimeinicio iv.. OPT 0PT Fim-inicio 11 OPT Fim-inicio fmicio
— L : PR ¢
ealizar inicio-inicio | i
Mega 3 AL — |
Stanfl-Up Adeduar Revicar Codificar Codificar Planejor ! Defini
princpics cédigo guiado por guiado por estatégiasde | responsévels
- i
Fim-inicio . testes testes de teste | pelas tarefas
unitérios integragdo Fim-nicio
i
i
) i
Fim-inicio |
i
oPT |
Fim-inicio PR
Fim-inicio
Codificar
servigo
Fim-inicio
Demonstrar Executar testes Executar Disponibilizar
produte da exploratdrios testes cervico
iteragiio integrados
manuais

7.2Componentes e Atividades da LPS

Identificador

UNR.AVRE.CONC.0001

Nome:

Avaliar requisitos

Descrig¢ao:

Este componente tem por propoésito entender e

avaliar a validade e completude dos requisitos

funcionais e ndo-funcionais da funcionalidade a ser

desenvolvida.

Pontos a serem esclarecidos devem ser registrados

em local acordado com o PO (a).
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A equipe fica responsavel por destacar um ou mais
membros para serem responsaveis pela avaliacdo dos
requisitos da proxima iteracdo e estabelecer o prazo
maximo (b) em que esta avaliacdo deve ser

completada.

Estes membros ficam responsaveis por decidir,
dentro do prazo estabelecido, em que momento esta
validacao ocorrera, € por obter os recursos
necessarios a sua execu¢ao (ex.: reserva de salas de
reunido, ferramentas de audio/videoconferéncia,
laptops etc.) de acordo com a forma de trabalho da

equipe (co-localizada ou distribuida).

O trabalho de valida¢ao se divide em diversas
atividades, conforme descrito na secdo Arquitetura

Interna a seguir.

Tipo de
Concreto
Componente:
Obrigatdrio: Sim
Participantes: * PO
Responsaveis * Equipe de desenvolvimento

Critérios de

Entrada

» Levantamento de requisitos finalizado

Critérios de Saida

» Requisitos avaliados pela equipe

Artefatos ]
] » User Stories
Requeridos:
* Critérios de aceitagdo definidos pelo PO
Artefatos * Notificagdo da equipe de desenvolvimento ao PO
Produzidos: quanto aos requisitos a serem esclarecidos; ou,
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* Notificagdo da equipe de desenvolvimento ao PO

quanto aos requisitos que estao claros.

Caracteristicas ) )
. e [teration Planning
Atendidas:
Variantes deste o
Nao ha
Componente:
Arquitetura
Interna:
Atividade Verificar consisténcia geral dos requisitos
L Nesta atividade, os membros da equipe devem
Descricao:

verificar se:

* 0s requisitos sdo coerentes com o entendimento
inicial da equipe sobre a funcionalidade a ser

desenvolvida;

* ha requisitos conflitantes;

* 0s objetivos de negocio do cliente estao sendo

alcangados;

 ha impacto sobre parceiros de negocio ou outras

funcionalidades;

 ha duvidas sobre o funcionamento esperado de

alguma funcionalidade;

Ao final desta atividade, os problemas e duvidas
encontrados devem ser registrados por meio de
formato e ferramenta previamente acordados entre

PO e equipe de desenvolvimento.

Participantes:

» Equipe de desenvolvimento
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Responsaveis * Equipe de desenvolvimento
Artefatos
] » User Stories
Requeridos:
» Critérios de aceita¢do definidos pelo PO
Artefatos * Registro dos problemas encontrados na verificagao
Produzidos: dos requisitos
Atividade Verificar qualidade das User Stories
Nesta atividade, deve-se verificar a qualidade das
User Stories. Segundo COHN [61], a qualidade de
Descrigao: User Stories pode ser medida segundo seis atributos,

0s quais sdo agrupados sob o acronimo INVEST,

definido abaixo:

* “I” —independent: indica que as User Stories nao

apresentam dependéncias entre si;

* “N” — negotiable: indica que uma User Story nao
funciona como um contrato, ou seja, indica que a
User Story define detalhes em um nivel de
granularidade tal que permite sua mudanca conforme

o entendimento da mesma evolui;

* “V” —valuable: indica que as User Stories

agregam valor ao negocio do cliente;

* “E” — estimatable: indica que a User Story tem um
nivel de detalhe e granularidade adequados,
permitindo que sejam providas estimativas

confidveis a partir do que ela define;

* “S” — small: indica que as User Stories tém

granularidade e coesdao adequadas;

* “T” — testable: indica que as User Stories sao

passiveis de serem testadas;
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Ao final desta atividade, os participantes devem
registrar, por meio de formato e ferramenta

acordados, os atributos que nao foram atendidos.

Participantes: » Equipe de desenvolvimento

Responsaveis » Equipe de desenvolvimento

Artefatos )

) » User Stories

Requeridos:

Artefatos » Registro dos atributos ndo atendidos na verificagao

Produzidos: das User Stories

Atividade Verificar qualidade dos critérios de aceitacao
Os critérios de aceitagao representam os requisitos de
qualidade do produto a ser construido.
Assim, nesta atividade, a equipe deve verificar a
qualidade dos critérios de aceitacdo. O acrénimo

Descrigao: SMART define os seguintes atributos para avaliar a

qualidade de critérios de aceitacdo. SMART foi
proposto por DORAN [67] e ¢ utilizado por COHN
[61] e WAKE [56], e amplamente aceito na

comunidade.

» “S” — specific: indica que os critérios t€ém

objetivos explicitos e bem definidos;

* “M” — measurable: indica que sdo mensuraveis;

* “A” —achievable: indica que, ao final da execugdo

do critério, o usuario alcancara um resultado;

» “R” — relevant: indica que os critérios sao

relevantes a User Story;

* “T”- time-boxed: definem em que momento um

resultado de negocio sera alcangado.
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Ao final da atividade, as violagdes encontradas nos
critérios de aceitagao quanto ao modelo SMART

devem ser registradas.

Participantes:

* Equipe de desenvolvimento

Responsaveis

* Equipe de desenvolvimento

Artefatos

Requeridos:

» Critérios de aceita¢ao definidos pelo PO

Artefatos

Produzidos:

* Registro dos atributos ndo atendidos na verificagdo

dos critérios de aceitagao

Atividade

Notificar envolvidos

Descrigao:

Ao final da validagdo, os participantes sao

responsaveis por:

* consolidar os problemas, violagdes e pontos a

serem esclarecidos;

* notificar PO e demais membros da equipe quanto
aos pontos levantados nas atividades anteriores,
respeitando os procedimentos previamente acordados

para registro de duvidas; ou,

* notificar a todos caso ndo haja pontos a serem
esclarecidos e os requisitos sejam considerados
claros e maduros, e que o desenvolvimento pode ser

iniciado imediatamente.

Participantes:

* PO

Responsaveis

* Equipe de desenvolvimento

Artefatos

Requeridos:

* Registro dos problemas encontrados na verificagdo

dos requisitos

* Registro dos atributos ndo atendidos na verificagado

das User Stories
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* Registro dos atributos ndo atendidos na verificagdo

dos critérios de aceitacao

Artefatos * Notificagdo da equipe de desenvolvimento ao PO
Produzidos: quanto aos pontos a serem esclarecidos; ou,
* Notificagdo da equipe de desenvolvimento ao PO
de que os requisitos estao claros.
Identificador UNR.ESRE.CONC.0002
Nome: Esclarecer requisitos
Este componente tem por propdsito esclarecer os
pontos levantados pela equipe de desenvolvimento,
além de corrigir as violagdes aos modelos SMART e
. INVEST identificadas durante a execucdo do
Descricao:

componente UNR.AVRE.CONC.0001. Se o PO
optar pela execugdo deste componente, fica
responsavel por executar as atividades identificadas

na se¢do Arquitetura Interna.

Caso o PO opte pela ndo-execucdo deste
componente, ele deve se responsabilizar, perante a
equipe de desenvolvimento, por impactos
decorrentes de esclarecimentos pendentes. Apds o
esclarecimento dos requisitos, a equipe de
desenvolvimento e PO devem decidir em conjunto se
os esclarecimentos gerados efetivamente eliminaram
as duvidas e violagdes, em cujo caso o fluxo de
trabalho seguiré para o proximo componente; ou se
uma nova rodada de esclarecimentos é necessaria,
sendo o componente UNR.AVRE.CONC.0001

re-executado.

Tipicamente, um numero elevado de esclarecimentos
e/ou violagdes, ou pontos de esclarecimento extensos
ou complexos indicam que a re-execucao do
componente UNR.AVRE.CONC.0001 pode ser

necessaria.
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O PO também tem a opg¢ao de ndo produzir
esclarecimento ou correcdes imediatamente,
repriorizando funcionalidades. Neste caso, o
componente UNR.REFU.CONC.0012 sera

executado.

Tipo de
Concreto
Componente:
Obrigatorio: Nao
Participantes: * Equipe de desenvolvimento
Responsaveis * PO

Critérios de

Entrada

+ Avaliagdo de requisitos finalizada

Critérios de Saida

 Requisitos esclarecidos pelo PO

Artefatos

Requeridos:

e User Stories

* Critérios de aceitagcao

* Notificagdo da equipe de desenvolvimento ao PO

quanto aos pontos a serem esclarecidos

Artefatos

Produzidos:

» User Stories e/ou critérios de aceitagao atualizados

para esclarecer os pontos solicitados; ou,

* Notificagdo do PO a equipe de que se
responsabiliza por impactos decorrentes de
esclarecimentos pendentes, caso tenha optado pelos

requisitos nao serem validados; ou,

* Backlog atualizado refletindo a mudanca de

priorizacao.

Caracteristicas
Atendidas:

* [teration Planning
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Variantes deste o
Nao ha
Componente:
®
Arquitetura
Interna:
. Avaliar tempo necessario para esclarecer
Atividade ..
requisitos
O PO deve avaliar a complexidade e quantidade de
pontos a serem esclarecidos, em relagdo ao tempo
que tem disponivel para produzir esclarecimentos (a)
L e decidir se esclarece os pontos de duvida
Descricao: ) ) o ) )
imediatamente ou reprioriza funcionalidades.
Note-se que, no caso da primeira Sprint, o inicio da
mesma pode impactado, caso haja demora excessiva
no esclarecimento dos requisitos.
Participantes: * PO
Responsaveis * PO
Artefatos * Registro dos problemas encontrados na verificagao
Requeridos: dos requisitos
 Caso o PO ndo disponha de tempo suficiente para
Artefatos ) .. .
) o esclarecimento dos requisitos, deve registrar que a
Produzidos: ) . ) o
iteragdo sera re-priorizada.
Atividade Verificar critérios nao atendidos
O PO deve avaliar a consisténcia dos critérios que
foram identificados como ndo atendidos, no que se
Descricao: refere as User Stories e critérios de aceitacao,
identificando e separando aqueles que devem ser
acatados ou descartados.
Participantes: * PO
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Responsaveis * PO
Artefatos ) o . .
) » Registros dos critérios que nao foram atendidos
Requeridos:
Artefatos » Registros dos critérios que nao foram atendidos
Produzidos: como acatados ou descartados;
Atividade Atualizar requisitos
O PO deve esclarecer as duvidas e atualizar os
Descri¢do: requisitos (User Stories e critérios de aceitagdo) com
os esclarecimentos para os pontos levantados.
Participantes: * PO
Responséveis * PO
Artefatos » Registro dos problemas encontrados na verificagao
Requeridos: dos requisitos
» User Stories e/ou critérios de aceitacdo atualizados
Artefatos
. para esclarecer os problemas encontrados na
Produzidos: i . .
verificacdo dos requisitos
Atividade Avaliar requisitos atualizados
A equipe fica responsavel por verificar as corregoes e
. esclarecimentos efetuados pelo PO, e registrar se
Descricao: . i
estes foram suficientes ou se novos esclarecimentos e
corregdes SA0 necessarios.
Participantes: * PO
Responsaveis » Equipe de desenvolvimento
» User Stories e/ou critérios de aceitacao atualizados
para esclarecer os problemas encontrados na
Artefatos i . L )
) verificacao dos requisitos ¢ User Stories e/ou
Requeridos:

critérios de aceitagdo atualizados com a correcao dos

critérios que ndo foram atendidos
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Artefatos

Produzidos:

* Registro indicando que os requisitos foram

esclarecidos e/ou corrigidos a contento, ou;

* Registro indicando que novos esclarecimentos

e/ou corregdes SA0 necessarios.

Identificador

UNR.AJGR.CONC.0003

Nome:

Ajustar granularidade das User Stories

Descrigao:

Este componente tem por propdsito revisitar as User
Stories e verificar as sugestdes da equipe de
desenvolvimento quanto as mudangas de
granularidade das mesmas. Ao final de sua
execugdo, o PO pode optar por acatar e implementar

as sugestdes da equipe, ou descarta-las.

Caso, ao fim do componente anterior, os requisitos
sejam avaliados como adequados pela equipe, a

execug¢do deste componente torna-se desnecessaria.

Por outro lado, caso sua execucao se concretize, a
equipe de desenvolvimento fica responsavel por
determinar as pessoas responsaveis pela execu¢do do
componente, bem como obter os recursos necessarios
a sua execucao, de acordo com a configuragao da

equipe (co-localizada ou distribuida).

As atividades compreendidas por este componente

estao descritas na se¢do Arquitetura Interna a seguir.

Tipo de

Componente:

Concreto

Obrigatorio:

Nao

Participantes:

* Equipe de desenvolvimento

Responsaveis

* PO
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Critérios de

 Avaliagao de requisitos finalizado
Entrada

o ) » Sugestdes de modificacdo aceitas ou descartadas
Critérios de Saida

pelo PO
Artefatos ]
] » User Stories
Requeridos:
* Notificagdo da equipe de desenvolvimento ao PO,
Artefatos . .
. sugerindo User Stories a serem agrupadas e/ou
Produzidos:
desmembradas;
* Backlog atualizado com User Stories agrupadas ou
desmembradas, ou;
* Notificagdo do PO a equipe de desenvolvimento
quanto ao descarte das sugestoes;
Caracteristicas ) )
) * lIteration Planning
Atendidas:
Variantes deste o
Nao ha
Componente:
Arquitetura
Interna:
Atividade Sugerir desmembramento de User Stories
Caso a equipe identifique que a granularidade ou
coesao de uma User Story ¢ inadequada, pode sugerir
Descri¢ao: seu desmembramento em outras stories, de forma a

facilitar seu entendimento e permitir uma estimativa

mais confiavel ao PO.

Ao final desta atividade, os participantes devem
especificar como, em sua visao, as User Stories
devem ser desmembradas de forma a obter

granularidade e coesdo adequados.
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Participantes: * Equipe de desenvolvimento

Responsaveis * Equipe de desenvolvimento

Artefatos ]

] » User Stories

Requeridos:

Artefatos * Lista de User Stories com sugestdes de

Produzidos: desmembramento

Atividade Sugerir agrupamento de User Stories
Caso a equipe identifique que a granularidade ou
coesdo de um conjunto de User Stories é inadequada,

L pode sugerir seu agrupamento em uma so6 User Story.

Descricao: o R
O objetivo do agrupamento, em geral, ¢ facilitar seu
entendimento e prover uma estimativa mais
confiavel ao PO.
Os participantes ficam responsaveis por, ao final
desta atividade, especificar como as User Stories
devem ser agrupadas para prover melhor
granularidade e coesao.

Participantes: * Equipe de desenvolvimento

Responsaveis * Equipe de desenvolvimento

Artefatos ]

] » User Stories

Requeridos:

Artefatos * Lista de User Stories com sugestdes de

Produzidos: agrupamento

Atividade Avaliar sugestoes
Caso a equipe tenha produzido sugestdes de

. agrupamento ou desmembramento de User Stories, o

Descricao: , . ~
PO fica responsavel por avaliar estas sugestdes e
decidir quais serdo implementadas ou descartadas.
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Participantes: * Equipe de desenvolvimento
Responsaveis * PO
Artefatos * Lista de User Stories com sugestdes de
Requeridos: agrupamento.
* Lista de User Stories com sugestdes de
desmembramento
Artefatos » Sugestdoes de mudancas de granularidade que serdao
Produzidos: implementadas e/ou descartadas;
. Implementar sugestoes de mudanga de
Atividade . .
granularidade nas User Stories
Caso o PO tenha aceito uma ou mais sugestdes de
Descrigao: agrupamento / desmembramento, o Backlog deve ser
atualizado para refletir as sugestdes.
Participantes: * Equipe de desenvolvimento
Responsaveis * PO
Artefatos » Sugestdes de mudanga de granularidade a serem
Requeridos: implementadas.
Artefatos * Backlog atualizado com granularidade das User
Produzidos: Stories modificada;
* Notificagdo do PO a equipe de desenvolvimento
quanto a finalizagdo da implementagao das
mudangas sugeridas;
Identificador UNR.REES.CONC.0004

Nome:

Refinar estimativas
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Este componente tem por propdsito revisitar e

atualizar as estimativas que constam no Backlog de

Descrigao: acordo com os esclarecimentos fornecidos pelo PO e
novos agrupamentos/desmembramentos de User
Stories.
Caso ndo tenha havido necessidade de
esclarecimentos de requisitos ou mudangas no
Backlog, a execucdo deste componente se torna
desnecessaria.

Tipo de
Concreto

Componente:

Obrigatdrio: Nao

Participantes: * Equipe de desenvolvimento

Responsaveis * PO

Critérios de

Entrada

* Avaliacgdo de requisitos finalizada

* Esclarecimento de requisitos finalizado

 Granularidade das User Stories ajustada

Critérios de Saida

» Estimativas atualizadas

Artefatos ) ]
. * Backlog de funcionalidades

Requeridos:
Artefatos * Backlog atualizado refletindo a mudanca de
Produzidos: estimativas
Caracteristicas

) * [teration Planning
Atendidas:

Variantes deste

Componente:

N3do ha
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Arquitetura oo
Nao ha

Interna:

Identificador UNR.FORE.ABST.0005

Nome: Fornecer requisitos da iteragdo a equipe
Este componente visa fornecer as User Stories e
critérios de aceitacao das funcionalidades a serem

. desenvolvidas na iteragdo. Isto pode ser feito de

Descricao: ) i
formas variadas, conforme as variantes deste
componente. No entanto, independente da forma
escolhida, este componente envolve:
» Fornecer as User Stories que foram priorizadas,
em conjunto com seu valor e os objetivos de negdcio
relacionados;
» Fornecer os critérios de aceitacao de cada
funcionalidade, ilustrando os cendrios de negdcio a
serem atendidos;
Eventualmente havera dividas ou pontos a serem
esclarecidos acerca dos requisitos. Estas diividas
devem ser registradas para posterior esclarecimento
ou devem ser esclarecidas imediatamente pelo PO,
de acordo com a variante concreta escolhida.

Tipo de
Abstrato

Componente:

Participantes: * Equipe de desenvolvimento

Responsaveis * PO

Critérios de o ) ] .
» Requisitos aceitos pela equipe de desenvolvimento

Entrada
* Backlog da iteracdo definido

Critérios de Saida | * Requisitos fornecidos
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Artefatos i .

. * Backlog de funcionalidades
Requeridos:

* Requisitos

Artefatos

) Nao ha
Produzidos:
Caracteristicas

] * [teration Planning

Atendidas:

» Fornecimento de requisitos na auséncia do PO

Variantes deste

* UNR.APRE.CONC.0006
Componente:

« UNR.DIRE.CONC.0007
Arquitetura

Nao ha
Interna

Identificador UNR.APRE.CONC.0006

Nome: Apresentar requisitos da iteracao a

equipe

Nesta variante, o fornecimento dos requisitos se da
durante a reunido de planejamento da iteracao
(Iteration planning meeting), onde o PO fica
Descricao: responsavel por apresentar a toda a equipe de
desenvolvimento os requisitos das funcionalidades

que foram priorizadas e validadas para serem

trabalhadas ao longo da iteracdo que se inicia.
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Nesta variante, o PO fica responsavel por
providenciar os recursos e ferramentas necessarios a
execucao do componente, de acordo com as
caracteristicas da equipe (co-localizada ou
distribuida). Exemplos de recursos incluem salas de
reunido, ferramentas de audio/videoconferéncia,

projetores etc.).

Ao longo da reunido, o PO apresenta as User Stories,
explicando seu valor e os objetivos de negdcio que
serdo alcangados com a entrega daquela
funcionalidade. Os critérios de aceitagdo também sao
apresentados, de forma a deixar a equipe ciente dos
cenarios de negocio a serem atendidos pela

funcionalidade, e esclarecendo eventuais duvidas.

Nesta variante, se houver diividas ou pontos a serem
esclarecidos, estes podem ser registrados em
ferramenta previamente acordada ou esclarecidos

imediatamente, dependendo da complexidade destes

pontos.
Tipo de
Concreto
Componente:
Obrigatdrio: Nao
Participantes: * Equipe de desenvolvimento
Responsaveis * PO

Critérios de

Entrada

» Requisitos aceitos pela equipe de desenvolvimento

* Backlog da iteragdo definido

Critérios de Saida

* Requisitos fornecidos

Artefatos

Requeridos:

Backlog de funcionalidades

160



CAPITULO 7. APENDICE B - DETALHAMENTO DA LPS

* Requisitos

Artefatos o

) Nao ha
Produzidos:
Caracteristicas ) )
. * [teration Planning

Atendidas:

Variantes deste o
Nao ha

Componente:

Arquitetura o
Nao ha

Interna:

Identificador UNR.DIRE.CONC.0007

Nome: Disponibilizar requisitos da iteracao a
equipe sem apresentacao
Nesta variante, o fornecimento dos requisitos

. (descrigdo, valor de negdcio, etc.) se da por meio de

Descricao: ) .
ferramenta previamente acordada, ndo havendo
apresentacao por parte do PO.
Mediante a disponibilizacdo destas informacdes, a
equipe de desenvolvimento fica responsavel por
registrar duvidas e pontos a serem esclarecidos
posteriormente pelo PO.

Tipo de
Concreto

Componente:

Obrigatorio: Nao

Participantes: » Equipe de desenvolvimento

Responsaveis * PO

Critérios de . ) ) )
* Requisitos aceitos pela equipe de desenvolvimento

Entrada
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* Backlog da iteracao definido

Critérios de Saida

* Requisitos fornecidos

Artefatos ) ]
) * Backlog de funcionalidades
Requeridos:
* Requisitos
 Informacgdes de potencial de reuso
Artefatos
) Nao ha
Produzidos:
Caracteristicas
. e [teration Planning
Atendidas:

» Fornecimento de requisitos na auséncia do PO

Variantes deste

Nao ha
Componente:
Arquitetura
Nao ha
Interna:
Identificador UNR.FOIN.ABST.0008
Nome: Fornecer informagdes de potencial de reuso a equipe
O PO ¢ responsavel por fornecer informagdes que
. possam influenciar o projeto das funcionalidades do
Descricao:

ponto de vista de reuso. Estas informagdes incluem,

por exemplo:

* sistemas que podem consumir/reutilizar a

funcionalidade sendo desenvolvida; ou,

* servigos existentes a serem reutilizados para apoiar
a funcionalidade. Estes servigos podem ser utilizados
na integra ou pode ser necessario adapta-los para

poderem ser utilizados;

162



CAPITULO 7. APENDICE B - DETALHAMENTO DA LPS 163

 fontes de dados externas a serem reutilizadas;
Estas informagdes podem ser fornecidas a equipe de
desenvolvimento de formas variadas, conforme os

componentes concretos descritos a seguir.

Tipo de
Abstrato
Componente:
Participantes: * Equipe de desenvolvimento
Responsaveis * PO

Critérios de

* Informagdes de potencial de reuso definidas
Entrada

Critérios de Saida | * Informacdes de potencial de reuso fornecidas

Artefatos . .

. * Backlog de funcionalidades
Requeridos:

 Informacdes de potencial de reuso

Artefatos

) Nao ha
Produzidos:
Caracteristicas

. e [teration Planning

Atendidas:

» Composabilidade

* Reuso

* Fornecimento de informagdes de potencial de

reuso na auséncia do PO

Variantes deste
* UNR.APIN.CONC.0009
Componente:

« UNR.DIRE.CONC.0010

Arquitetura o
Nao ha
Interna
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Identificador UNR.APIN.CONC.0009
Apresentar informacgdes de potencial de reuso a

Nome: ]
equipe
Nesta variante, as informacdes de potencial de reuso

Descricao: das funcionalidades priorizadas sdo apresentadas
pelo PO a toda a equipe de desenvolvimento.
O PO fica responsavel por providenciar os recursos €
ferramentas necessarios a execugao do componente,
de acordo com a configuragdo da equipe.
Em havendo duvidas ou pontos a serem esclarecidos,
estes podem ser registrados em ferramenta
previamente acordada ou esclarecidos
imediatamente, dependendo da complexidade destes
pontos.

Tipo de
Concreto

Componente:

Obrigatdrio: Nao

Participantes: * Equipe de desenvolvimento

Responsaveis * PO

Critérios de * Informacgdes de potencial de reuso definidas

Entrada * Backlog da iteracdo definido

Critérios de Saida | * Informacdes de potencial de reuso fornecidas

Artefatos . .

. * Backlog de funcionalidades

Requeridos:
 Informagdes de potencial de reuso

Artefatos o

) Nao ha
Produzidos:
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Caracteristicas ) )
) * [teration Planning
Atendidas:
» Composabilidade
* Reuso
Variantes deste o
Nao ha
Componente:
Arquitetura o
Nao ha
Interna:
Identificador UNR.DIRE.CONC.0010
Disponibilizar informagdes de potencial de reuso
Nome: N
sem apresentagao
Nesta variante, o fornecimento das informacodes de
. potencial de reuso se d& por meio de ferramenta
Descrigao: . R .
previamente acordada, nao havendo apresentagao por
parte do PO.
Mediante a disponibilizacao destas informagdes, a
equipe de desenvolvimento fica responsavel por
registrar davidas e pontos a serem esclarecidos, para
posterior esclarecimento pelo PO.
Tipo de
Concreto
Componente:
Obrigatorio: Nao
Participantes: * Equipe de desenvolvimento
Responsaveis * PO
Critérios de * Informacdes de potencial de reuso definidas
Entrada * Backlog da iteracao definido
Critérios de Saida | * Informagdes de potencial de reuso fornecidas
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Artefatos ) )

. * Backlog de funcionalidades
Requeridos:

+ Informacdes de potencial de reuso

Artefatos

) Nao ha
Produzidos:
Caracteristicas

] * [teration Planning

Atendidas:

» Composabilidade

* Reuso

» Fornecimento de informagdes de potencial de

reuso na auséncia do PO

Variantes deste

Nao ha
Componente:
Arquitetura o
Nao ha
Interna:

Identificador UNR.REFU.CONC.0012

Nome: Repriorizar funcionalidades

De forma anéaloga ao componente
UNR.ESRE.CONC.0002, pode haver duvidas ou
esclarecimentos de complexidade tal que exceda a
capacidade do PO em produzir esclarecimentos em
) tempo habil. Por exemplo, em casos onde o PO
Descricao: ] )
representa um conjunto de clientes, pode ser
necessario alinhar interesses ou obter maiores
informagdes sobre o negdcio para responder alguma
davida, excedendo o tempo que a equipe pode

esperar por esclarecimentos.




CAPITULO 7. APENDICE B - DETALHAMENTO DA LPS

Neste caso, o PO pode optar pela repriorizacao
destas funcionalidades para alguma iteragao
subsequente, caso necessite de mais tempo para obter
respostas. Esta repriorizagdao devera levar em

consideragdo a velocidade estimada da equipe.

Tipo de
Concreto
Componente:
Obrigatorio: Nao
Participantes: * Equipe de desenvolvimento
Responsaveis * PO

Critérios de

Entrada

* Ha pontos pendentes de esclarecimentos

* Nao ha tempo habil para esclarecer os pontos

Critérios de Saida

» Funcionalidades repriorizadas

Artefatos .
) » Pontos pendentes de esclarecimentos
Requeridos:
Artefatos ) o
] * Backlog atualizado com mudangas de prioridades
Produzidos:
Caracteristicas
. * lIteration Planning
Atendidas:
Variantes deste
Nao ha
Componente:
Arquitetura
Nao ha
Interna:
Identificador UNR.IDME.CONC.0013
Nome: Identificar metaforas
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Descrigao:

Segundo KEELING & VELICHANSKY [68] o uso
de Metaphors (ou Metaforas) prové um
direcionamento para a tomada de decisdes de projeto.
Em seu experimento, uma Metafora bem definida
ajudou o time a tomar decisdes arquiteturais
importantes e guiou a implementacao de

funcionalidades de baixo nivel.

Generalizando para este principio, uma Metafora
bem estabelecida pode oferecer direcionamento tanto
para decisdes arquiteturais de separagdo entre
contrato, implementagdo e consumidores de um
servico, quanto para a construcdo e refatoracao

destes.

Se uma dada Metafora for incorporada como um
termo de negocio no cédigo, a equipe deve registrar
seu significado em local acordado com o PO, de
forma a possibilitar seu entendimento por pessoas
que venham a se juntar a equipe de desenvolvimento

em momento futuro.

Nao ha um conjunto de passos a serem seguidos que
sempre resulte em boas metaforas (a). KEELING &
VELICHANSKY [68] sugerem formas de se
identificar uma Metafora, estando a maioria
relacionada a particularidades de um projeto, ou

situagdes vividas por um time.

Tipo de

Componente:

Concreto

Obrigatorio:

Sim

Participantes:

* PO

Responsaveis

* Equipe de desenvolvimento
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Critérios de

* Requisitos fornecidos
Entrada

o ) » Requisitos revisados para identificacao de
Critérios de Saida

metaforas
Artefatos ..
. * Requisitos
Requeridos:
Artefatos i .
) » Metéforas do projeto
Produzidos:
Caracteristicas ) )
. * [teration Planning
Atendidas:
Variantes deste o
Nao ha
Componente:
Arquitetura o
Nao ha
Interna:

Identificador UNR.AUTE.CONC.0014

Nome: Automatizar testes de aceitacao

Uma vez definidas as metaforas que guiam o
. entendimento do negdcio, o passo seguinte ¢
Descricao: o L
transformar os critérios de aceitacdo em testes de

aceitacao.

Os critérios de aceitacao, funcionais e nao-funcionais
(a), apresentados no inicio da iteracao e escritos de
forma textual, devem ser traduzidos para codigo
executavel, chamados de testes de aceitagao,
conforme praticado por KARSTEN & CANNIZZO
[15]. Existem diferentes ferramentas para apoiar esta
tarefa (b).
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Conforme WAKE [56] e BECK [16], o0 Design ¢
construido de forma iterativa e incremental, como a
resposta mais simples que satisfaz a suite de testes,
dentre os quais estdo os critérios de aceitacao. O
Design do codigo ¢ um produto final, e ndo inicial.
Ele expressa o minimo necessario e suficiente para
atender aos requisitos de negdcio aderente a pratica
Simple Design do XP (c).

Tipo de
Concreto
Componente:
Obrigatdrio: Sim
Participantes: * Equipe de desenvolvimento
Responsaveis * Equipe de desenvolvimento

Critérios de
Entrada

» Requisitos revisados para identificacao de

metaforas

Critérios de Saida

* Testes de aceitagao automatizados

Artefatos .
. * Requisitos
Requeridos:
Artefatos )
) * Testes de aceitacao
Produzidos:
Caracteristicas )
) *» Testes de aceitacao
Atendidas:
Variantes deste
Nao ha
Componente:
Arquitetura o
Nao ha
Interna:
Identificador UNR.PRCO.CONC.0015
Nome: Projetar contrato minimo
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Descrigao:

Conforme definido por ERL [4], um servico deve
expressar suas capacidades, restricdes e informagdes
semanticas por meio de um contrato capaz de ser
interpretado por maquinas. Para atingir este objetivo,
ERL [4] propde a implantag¢do de padrdes de
governanga das politicas dos servigos, bem como da

representacdo dos dados trafegados por estes.

No entanto, de acordo com KROGDAHL, LUEF, &
STEINDL [10], ndo ¢ possivel ter todos os detalhes
de um contrato no inicio do desenvolvimento,
especialmente em cendrios onde a incerteza ¢ alta.
Entdo, KROGDAHL, LUEF, & STEINDL [10]
recomendam que os detalhes do contrato sejam
deixados em aberto e incrementados conforme
necessario, ao invés de tentar supor todos os detalhes
no inicio. Desta forma, o conjunto de servigos estara

sempre aderente as necessidades do negdcio.

Assim, o contrato, contemplando politicas e as
representacdes de seus dados deve ser atualizado de
forma iterativa e incremental, de acordo com as
necessidades bem definidas (presentes ou futuras) de
negdcio naquele momento (a), sendo refatorado

continuamente conforme a necessidade se apresenta

(b).

A secdo Arquitetura Interna a seguir define as
atividades a serem desempenhadas para atingir os

objetivos descritos.

Tipo de

Componente:

Concreto

Obrigatdrio:

Sim

Participantes:

» Equipe de desenvolvimento

Responsaveis

» Equipe de desenvolvimento
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Critérios de
Entrada

Requisitos fornecidos

Critérios de Saida | ¢ Contrato minimo identificado

Artefatos o
. * Requisitos
Requeridos:
Artefatos L. . .
) * Contrato minimo da funcionalidade
Produzidos:
Caracteristicas
) * Contrato
Atendidas:
Variantes deste oo
Nao ha
Componente:
Arquitetura o ®
Interna:
Atividade Identificar operacdes
Para atingir o objetivo de expressar as capacidades de
Descri¢ao: um servigo, a equipe deve, primeiramente, identificar

as suas operagdes, conforme definido por ERL [4].

Os testes de aceitag@o e User Stories servem de apoio
nesta atividade. O entendimento das agdes a serem
invocadas por um usuario sobre um servi¢o, bem
como das entradas e saidas esperadas, servem de
ponto de partida para identificar as operagdes a
serem suportadas por um dado servigo. Pode ser
aplicado também algum método de identificagao de
operagdes, como, o apresentado por AZEVEDO et
al. [69].

Uma vez identificadas as interagdes, o passo seguinte
¢ identificar os os dados trafegados por essas

interagoes.

Participantes: * Equipe de desenvolvimento
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Responsaveis * Equipe de desenvolvimento
Artefatos o
. * Requisitos
Requeridos:
Artefatos )
. » Contrato do servigo.
Produzidos:
Atividade Identificar entradas e saidas
Uma vez identificadas as operagdes, a equipe deve, a
seguir, identificar entradas e saidas. Os testes de
aceitacdo e User Stories mais uma vez servem de
L apoio. Estes identificam informagdes importantes a
Descricao: ]
serem trocadas entre provedor e consumidor para
atingir os objetivos de negdcio. Estas informagdes
definem o conjunto inicial de entradas e saidas de um
servigo.
Conforme o entendimento da funcionalidade evolui,
outras informagdes sdo identificadas e podem ser
agrupadas logicamente, dando origem a mensagens
mais complexas, passiveis de reutilizagdo por outras
funcionalidades ou servigos.
Participantes: » Equipe de desenvolvimento
Responsaveis » Equipe de desenvolvimento
Artefatos .
. * Requisitos
Requeridos:
Artefatos )
) » Contrato do servigo.
Produzidos:
Atividade Agrupar operacgoes por afinidade
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Descrigao:

A evolugdo do entendimento dos propositos de
negdcio, bem como a evolugao do proprio projeto,
trazem a criagdo de novas operagdes ou agrupamento
de outras de acordo com os contextos funcionais e

nao-funcionais que visam atender.

Uma vez definido um grupo de operacdes candidatas,
estas devem ser agrupadas por afinidade. Para tal
fim, pode ser aplicado algum método de
identificacdo de servigos e/ou operagdes, como, por
exemplo, o apresentado por DIIRR et al. [54], a fim
de agrupar operagdes afins. Grupos estes que,

posteriormente, dardo origem a servigos em si.

Participantes:

* Equipe de desenvolvimento

Responsaveis

* Equipe de desenvolvimento

Artefatos

Requeridos:

* Requisitos

Artefatos

Produzidos:

» Contrato do servigo.

Atividade

Identificar politicas

Descrigao:

Conforme definido por ERL [4], um servigo deve
expressar, entre outros itens, suas politicas, de forma
a permitir a avaliacdo por humanos e maquinas de
suas capacidades. Para cumprir tal objetivo, a equipe

deve identificar estas politicas no contrato do servigo.

Tipicamente, testes de aceitagdo ndo-funcionais sdo
um bom ponto de partida para a identificagao inicial
de politicas. Por exemplo, padrdes de seguranca
corporativos podem ditar politicas de seguranga do
servigo. Padrdes de utilizacao de rede, por sua vez,

podem definir politicas de utilizacao do servigo.
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Participantes: * Equipe de desenvolvimento
Responsaveis * Equipe de desenvolvimento
Artefatos o
. * Requisitos
Requeridos:
Artefatos )
. » Contrato do servigo.
Produzidos:
Identificador UNR.PRBA.CONC.0016
Nome: Projetar baixo acoplamento
De acordo com ERL [4], um servigo ¢ fracamente
acoplado se as dependéncias entre contrato,
implementagdo e consumidores sdo minimas.
Analogamente, segundo NARAYANAN [70], a
logica do servigo deve ser independente de produtos,
Descricao: tecnologias ou protocolo de transporte. Esta ndo

deve se preocupar, tampouco, com interesses
ortogonais, como /og, tratamento de erros, métricas e
seguranca. A logica do servigo deve estar
relacionada Uinica e exclusivamente com a

capacidade de negdcio a ser atendida.

ERL [4] define diversas medidas de acoplamento, as
quais serdo enderegadas pelas diversas atividades de
Design definidas por este componente com o
proposito de auxiliar no projeto de servigos e
funcionalidades para atender ao principio de baixo

acoplamento.
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Complementarmente, a fim de atender a esta
defini¢ao, NARAYANAN [70] sugere o uso iterativo
de praticas do XP, como Simple Design e
Refactoring, aliado aos tipos de acoplamento
propostos por ERL [4] (a). O Simple Design atua
minimizando preocupagdes excessivas com ambiente
e consumidores, maximizando o foco na logica de
negdcio. Em conjunto, Refactoring € usado ao longo
do tempo para diminuir o acoplamento entre servigo

e aquilo que o circunda.

A se¢do Arquitetura Interna apresenta as atividades a

serem executadas pela equipe para atingir estes

objetivos.
Tipo de
Concreto
Componente:
Obrigatorio: Sim
Participantes: * Equipe de desenvolvimento
Responsaveis » Equipe de desenvolvimento

Critérios de
Entrada

 Requisitos fornecidos

Critérios de Saida

 Contrato atualizado com informacdes de baixo

acoplamento
Artefatos o
. * Requisitos
Requeridos:
Artefatos )
i  Contrato do servi¢o
Produzidos:
* Testes automatizados de aceitacao
Caracteristicas

Atendidas:

* Baixo acoplamento

176



CAPITULO 7. APENDICE B - DETALHAMENTO DA LPS

Variantes deste o
Nao ha

Componente:

Arquitetura " P-I-0-0-8 o

Interna: D-D-D-DP-B

Atividade Projetar acoplamento da légica ao contrato
Segundo ERL [4], o acoplamento da logica ao
contrato se refere a ter uma logica de servico

Descrigao: aderente ao que € exposto no contrato. Assim, o
projeto de um servigo deve procurar maximizar este
tipo de acoplamento.
Conforme ERL [4], isto pode ser atingido seguindo
uma abordagem contract-first, a qual ¢ enderegada
pela execug@o do componente
UNR.PRCO.CONC.0015.
Com a defini¢ao prévia do contrato minimo, devem
ser criados testes automatizados de aceitagao, os
quais fardo o tratamento do acoplamento da légica ao
contrato. Estes testes exercitardo o funcionamento
conjunto de todas as camadas e componentes que
colaboram para atender a uma necessidade de
negocio, verificando, assim, se a funcionalidade
responde conforme definido pelo contrato.

Participantes: » Equipe de desenvolvimento

Responsaveis * Equipe de desenvolvimento

Artefatos o

. * Requisitos

Requeridos:

Artefatos  Contrato do servigco * Testes automatizados de

Produzidos: aceitacao

Atividade Projetar acoplamento do contrato a logica
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Descrigao:

O acoplamento do contrato a logica se refere a evitar
que a defini¢do do contrato esteja presa a logica
interna do servico. Se isto ocorrer, o impacto a
consumidores serd grande no caso de mudangas, uma
vez que estes estardo acoplados a algo com tendéncia
a mudar com frequéncia (l6gica de negocio) ao invés
de estarem acoplados a algo que tende a estabilidade
(interfaces e contratos). Segundo ERL [4], por estas
razdes acima, este tipo de acoplamento deve ser

minimizado.

Uma forma de enderegé-lo ¢ a abordagem
contract-first [71], discutida no componente anterior
e enderecada pela execugdo do componente
UNR.PRCO.CONC.0015.

Outra forma de evita-lo, segundo ERL [4], ¢ evitar
que o contrato seja automaticamente derivado de
artefatos pré-existentes, como, por exemplo, schemas
XSD.

De forma analoga ao componente anterior, testes
automatizados de aceitacdo também devem ser
criados a fim de minimizar este tipo de acoplamento.
Conforme o projeto evolui e o codigo ¢ modificado,
estes testes, que interagem primariamente com o
contrato, servem de apoio para identificar quebras de
compatibilidade no contrato ocasionadas por uma

mudanga de logica.

Participantes:

* Equipe de desenvolvimento

Responsaveis

* Equipe de desenvolvimento

Artefatos

Requeridos:

* Requisitos

* Contrato do servigo

178



CAPITULO 7. APENDICE B - DETALHAMENTO DA LPS 179

Artefatos . .
) » Contrato do servig¢o atualizado
Produzidos:
* Testes automatizados de aceitagao
Atividade Projetar acoplamento do contrato a tecnologia
O acoplamento do contrato a tecnologia diz respeito
a exposi¢ao no contrato de detalhes que forcem o
Descrigao: consumidor a conhecer tecnologias ou protocolos
proprietarios para interagir com o servico. Este tipo
de acoplamento deve ser minimizado [4].
Para abordar este tipo de acoplamento, deve-se
verificar se o contrato expoe detalhes da plataforma
sobre a qual executa (por exemplo, Java ou .Net) ou
define o uso de protocolos proprietarios para a
comunicacao (por exemplo, algum protocolo de
seguranca provido por terceiros) em detrimento de
padrdes abertos como WS-* ou OAuth.
Participantes: * Equipe de desenvolvimento
Responsaveis * Equipe de desenvolvimento
Artefatos ..
. * Requisitos
Requeridos:
* Contrato do servigo
Artefatos . .
) » Contrato do servigo atualizado
Produzidos:
. Projetar acoplamento do contrato a
Atividade . .
implementacao
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Descrigao:

Segundo ERL [4], para atender a uma requisicao de
negdcio, qualquer servigo devera internamente
interagir com produtos ou tecnologias diversas,
como, por exemplo, SGBD’s, API’s de sistemas
legados, estruturas de seguranga, diretdrios contidos
em servidores, entre outros.No entanto, estes detalhes
devem permanecer ocultos do consumidor, haja vista
que, caso o fornecedor de SGBD mude, por exemplo,
o consumidor ndo deve ser impactado nem for¢ado a

usar uma nova versao do contrato com o servico.

Para enderecar este tipo de acoplamento deve-se
verificar se o contrato expde detalhes da plataforma
sobre a qual executa, componentes utilizados
internamente, caminhos de arquivos etc., €

eliminar/minimizar tais referéncias.

Participantes:

* Equipe de desenvolvimento

Responsaveis

* Equipe de desenvolvimento

Artefatos

Requeridos:

* Requisitos

* Contrato do servigo

Artefatos

Produzidos:

» Contrato do servig¢o atualizado

Atividade

Projetar acoplamento do contrato ao escopo

funcional

Descrigao:

O acoplamento do contrato ao escopo funcional
ocorre quando um contrato € criado para suportar um
escopo restrito de consumidores. Situagdes onde isso
se passa incluem servigos que implementam
processos de negocio especificos ou servigos que
estabelecem comunica¢do com um parceiro externo

por meio de uma assinatura especifica [4].

180



CAPITULO 7. APENDICE B - DETALHAMENTO DA LPS

Apesar de indesejavel, este tipo de acoplamento pode
ser inevitavel. Por exemplo, em cenarios de B2B, se
um servico € criado com o propdsito especifico de se
conectar a um parceiro de negdcio, pode ndo ser
vidvel torna-lo mais genérico com o proposito de
aumentar seu reuso, sob pena de prejudicar a

comunicagdo com este parceiro de negocios.

Para evitar este tipo de acoplamento, deve-se
verificar se ndo ha sobreposi¢ao de escopo entre
servicos de uma organizac¢do.De forma geral, a
minimizagao deste tipo de acoplamento passa
também por questdoes de medidas de reuso, tratadas

mais a frente nesta LPS.

Participantes: * Equipe de desenvolvimento
Responsaveis * Equipe de desenvolvimento
Artefatos o
) * Requisitos
Requeridos:
* Contrato do servigo
Artefatos . .
) » Contrato do servigo atualizado
Produzidos:
Atividade Projetar conexoes fisicas
KRAFZIG [29] define duas medidas para
acoplamento por conexoes fisicas: ponto a ponto ou
o via mediador, apresentando o ultimo menor
Descricao:

acoplamento do que o primeiro. Para abordar esta
questao, a equipe deve decidir pelo tipo de conexao

fisica mais adequada ao seu contexto.
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A escolha da forma de conexao fisica pode nao ser
uma decisao da equipe. Por exemplo, se a
organizacdo onde o servigo sera implantado ndo
dispuser de mecanismos de mediagdo (por exemplo,
barramento de servicos), s sera possivel fazer uso
de conexdes ponto a ponto, ainda que sob pena de

aumentar o acoplamento da solugao.

Por outro lado, se ha um mecanismo de mediagao
estabelecido pela organizacao, e uma politica de
utilizacdo do mesmo, entdo esta informagao devera
constar no critério de aceitacdo em forma de

requisito ndo-funcional.

Participantes: * Equipe de desenvolvimento

Responsaveis * Equipe de desenvolvimento

Artefatos o

. * Requisitos

Requeridos:
* Contrato do servi¢o

Artefatos * Defini¢do do tipo de conexdes fisicas a ser

Produzidos: utilizado na implementac¢do do servico

Atividade Projetar estilo de comunicacio
Conforme KRAFZIG [29], ha dois tipos possiveis de
acoplamento relacionados ao estilo de comunicagao:
sincrona ou assincrona. Comunicagao assincrona
leva a menor acoplamento. Para abordar este tipo de

Descri¢ao: acoplamento, a equipe deve decidir pelo estilo de

comunicacao 6timo em relagdo as suas necessidades.
Ha casos, no entanto, em que esta defini¢do pode nao
ser uma decisdo da equipe, pois permeia questdes de

desempenho, experiéncia de usudrio € governanga.
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Por exemplo, se o desempenho do servigo se
deteriora de acordo com os parametros da requisi¢ao,
mas essa deteriora¢do produz respostas em um tempo
aceitavel para o PO sem comprometer a
disponibilidade do servigo, entdo o PO pode fazer
constar nos requisitos funcionais que a comunicagao
deve ser sincrona. Analogamente, se houver
estabelecida uma diretriz onde os servigos devem
preferencialmente ser assincronos, esta deve constar
dos critérios de aceitagdo. O servigo produzido sera
sempre a forma mais simples de atender aos critérios

de aceitagao.

Participantes: * Equipe de desenvolvimento
Responsaveis * Equipe de desenvolvimento
Artefatos o
. * Requisitos
Requeridos:
* Contrato do servigo
Artefatos * Definigdo do estilo de comunicagao a ser utilizado
Produzidos: na implementacdo do servigo
Atividade Projetar estruturas de dados
Segundo KRAFZIG [29], a discussdo sobre o nivel
de acoplamento trazido por estruturas de dados gira
Descrigao: em torno do uso de tipos de complexos ou simples,

devendo a equipe decidir pelo tipo de estrutura mais

adequada a sua realidade.
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Quando se fala de tipos, segundo JOSUTTIS [3],
intrinsecamente esta se falando de harmonizacgao de
tipos em uma corporagio. E comum uma
organizacao ter dificuldades em garantir que todos os
seus sistemas usem o mesmo modelo candnico de
objetos de negocio. Um modelo candnico de objetos
de negdcio ¢ um modelo onde as informagdes de
negdcio sao modeladas de uma forma que ¢
semantica e estruturalmente aderente a um conjunto
de regras definidas para possibilitar a comunicagao

entre aplicagdes ou partes da organizagao [72].

As dificuldades de uma organizacao em garantir a
utilizagdo do mesmo modelo candnico vem dos fatos
de: (i) os seus sistemas evoluirem em tempos
diferentes; e (ii) os responsaveis por cada sistema
terem uma visao diferente sobre um conceito do
negdcio. Em combinagdo, estes fatores levam a
sistemas que se comunicam por meio de
representacdes diferentes do mesmo objeto de
negocio requerendo o uso de transformacao de dados

para efetivar a comunicagao.

Assim, o acoplamento por estruturas de dados ¢
otimizado trabalhando com as estruturas mais
simples possiveis, permitindo menor acoplamento

entre os sistemas de uma corporagao.

Note-se que isto ndo significa dar preferéncia a tipos
simples (por exemplo, String, Integer, Boolean)
como parametros de servigos. Ao contrario, esta
recomendacao diz respeito a nao dedicar muito
esfor¢o na tentativa de se definir um modelo de
comunicacao complexo, tentando prever e
contemplar todas as visdes possiveis sobre um objeto

de negocio.

Participantes:

* Equipe de desenvolvimento
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Responsaveis * Equipe de desenvolvimento
Artefatos o
. * Requisitos
Requeridos:
* Contrato do servi¢o
Artefatos * Definigdo das estruturas de dados a serem
Produzidos: utilizadas na implementacao do servigo
Atividade Projetar tipagem
Segundo KRAFZIG [29], favorece-se um menor
. acoplamento ao trabalhar com tipos de dados fracos
Descricao:

em detrimento de tipos fortes. A equipe deve decidir

a tipagem mais adequada ao seu contexto.

Tipos fortes sdo aqueles que requerem validagdo de
sua integridade. Por exemplo, se uma dada
informacao ¢ definida como numérica, ndo deve ser
possivel atribuir a ela o valor “essa ¢ uma string”.
Analogamente, uma informagao fracamente tipada ¢

mais genérica e dispensa validagao de seu conteudo.

Conforme JOSUTTIS [3], tipos fortes sdo de mais
facil processamento e mais facil de se trabalhar pelo
programador. Por outro lado, uma informagao
fortemente tipada precisa ser validada (no caso de
XML, a validagdo ¢ feita via schemas XSD), o que

demanda tempo de processamento.

Nao ha uma recomendagao sobre a melhor forma de
trabalhar independente de contexto. A tipagem
devera ser definida pela equipe como a resposta mais
simples aos critérios de aceitagao, levando em
consideragdo questdes como tempo de

processamento, acoplamento, e evolugao.

Participantes:

* Equipe de desenvolvimento
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Responsaveis

» Equipe de desenvolvimento

Artefatos

Requeridos:

* Requisitos

* Contrato do servi¢o

Artefatos

Produzidos:

* Defini¢do da tipagem a ser utilizada na

implementagdo do servico

Atividade

Projetar padrio de interagio

Descrigao:

“Padrao de interagdo”, segundo KRAFZIG [29], diz
respeito ao uso de arvores de objetos complexos ou
mensagens auto-contidas (self-contained messages).
A equipe deve decidir aquele que melhor atende aos
requisitos de seu projeto.

O conceito de self-contained messages, esta
relacionado a complexidade de objetos. Segundo
JOSUTTIS [3], quanto mais complexa a defini¢ao de
um objeto de negocio e quanto menos tipos de dados
fundamentais (por exemplo, String, Integer,
Boolean) sdo usados em sua defini¢cao, maior o risco
de se deparar com problemas de portabilidade. Por
exemplo, o uso do tipo List em detrimento de arrays,
em servicos construidos em Java, tipicamente
representa um risco de portabilidade. Linguagens
como, por exemplo, C#, frequentemente tem
dificuldades de interagir com colegdes que
representam List, a0 passo que o uso de array para
colegOes € aceito nativamente.

JOSUTTIS [3] recomenda que, de forma geral,
objetos customizados sejam enderecados de forma
conservadora, preferindo objetos menos complexos e
que facam uso extensivo de tipos de dados

fundamentais, gerando mensagens auto-contidas.

Participantes:

* Equipe de desenvolvimento
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Responsaveis * Equipe de desenvolvimento
Artefatos o
. * Requisitos

Requeridos:
* Contrato do servigo

Artefatos * Defini¢do do padrdo de interacdo a ser utilizado na

Produzidos: implementagdo do servigo

Identificador UNR.PRAB.CONC.0017

Nome: Projetar abstracao
Conforme ERL [4], o principio de abstracao diz
respeito a omitir do contrato informagdes que
detalhem o funcionamento interno do servi¢o, dando
preferéncia a informagdes sobre como utilizar o
servico, suas capacidades, restri¢cdes e proposito de
suas operagdes. Este componente especifica

. atividades que visam considerar questoes relativas a

Descricao: . ) . )
exposi¢do de informagdes sobre capacidades,
restrigdes e proposito de negocio do servigo,
descrevendo tantos aspectos funcionais quanto
nao-funcionais. Em complemento, ha atividades que
tratam das medidas de abstracdo propostas por ERL
[4]: tecnologica, logica e funcional e qualidade de
servigo.

Tipo de
Concreto

Componente:

Obrigatorio: Sim

Participantes: * Equipe de desenvolvimento

Responsaveis * Equipe de desenvolvimento

Critérios de o )
 Requisitos fornecidos

Entrada
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Critérios de Saida | ¢ Abstracdo projetada
Artefatos o
. * Requisitos
Requeridos:
Artefatos . . . .
) * Contrato atualizado com informacoes de abstragao
Produzidos:
Caracteristicas .
) * Abstragdo
Atendidas:
Variantes deste o
Nao ha
Componente:
Arquitetura
Interna: N
o -=0-D
Atividade Projetar informacoes de proposito do servico
Esta atividade trata da exposicao dos propositos de
. um servigo. A equipe deve desempenhar o projeto do
Descricao: : . ~
contrato, levando em consideracao informacgoes
como:
* Problemas de negdcio solucionados pelo servigo;
» Consumidores primariamente beneficiados pelo
servigo.
Tipicamente, informagdes sobre propdsito expdem “a
qué” um servigo se propde, bem como “a quem”.
Participantes: * PO
Responsaveis * Equipe de desenvolvimento
Artefatos o
. * Requisitos
Requeridos:
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Artefatos

Produzidos:

* Contrato atualizado com informacgodes relativas ao

proposito do servico

Atividade

Projetar informacées de utilizacdo do servico

Descric¢ao:

Este componente endereca questoes relativas a
politicas de utilizag¢do do servigo. A equipe deve
projetar um contrato para otimizar sua abstragao, a

partir de informagdes como:

* SLA (Service Level Agreement) de disponibilidade

ou periodos programados de indisponibilidade;

» Forma de interacdo com o servico (sincrono ou

assincrono);

* Politicas de tratamento de carga (por exemplo,
invocacdes que resultem em mais de 5s de execugdo
em horarios de pico serdo retornadas

assincronamente por e-mail).

Informagdes como essas instruem o consumidor
quanto ao que esperar do servi¢o, sem expor detalhes

de implementa¢ao do mesmo.

Participantes:

* PO

Responsaveis

* Equipe de desenvolvimento

Artefatos

Requeridos:

* Requisitos

Artefatos

Produzidos:

 Contrato atualizado com informacdes relativas a

utilizagao do servigo

Atividade

Projetar informacdes de capacidades do servigo

Descrigao:

Este componente endereca questdes relativas a
capacidades do servigos. Ao executa-lo, a equipe
deve projetar o contrato para otimizar sua abstracao,

expondo informagdes como, por exemplo:
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* Processo de negocio atendido;

* Area de negdcio representada.

De forma geral, informacdes sobre capacidades
expoem “o qué” um servigo oferece sobre uma

organiza¢ao, ao invés de “como” o faz.

Participantes: * PO

Responsaveis * Equipe de desenvolvimento

Artefatos o

. * Requisitos

Requeridos:

Artefatos  Contrato atualizado com informacdes relativas a

Produzidos: capacidades do servigo

Atividade Projetar informacgoes de restricoes do servico
Para que um consumidor esteja plenamente ciente do
que um servigo pode oferecer, ¢ importante ressaltar

L também os seus requisitos inversos, ou seja, aquilo

Descricao: N . ) ) )
que ndo sera oferecido. A equipe deve atualizar o
projeto do contrato com informagdes sobre suas
restri¢des, as quais podem incluir:
* Processos de negdcio relacionados que ndo sdo
contemplados;
* Informacdes sobre timeout de requisicoes;
* Protocolos de seguranca aceitos.

Participantes: * PO

Responsaveis » Equipe de desenvolvimento

Artefatos

Requeridos:

» Requisitos
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Artefatos * Contrato atualizado com informacodes relativas a
Produzidos: restricoes do servigo
Atividade Projetar abstracao tecnologica
L Detalhes tecnologicos ndo devem ser considerados
Descricao: )
no contrato, tais como:
» Linguagem de programacao utilizada;
» Recursos de hardware utilizados;
» URL do servidor de banco de dados.
Ao omitir estas informacdes, o0 servico pode ser
evoluido sem impacto visivel ao consumidor, desde
que o contrato permanega estavel. Na execugdo desta
atividade, a equipe deve, entdo, remover detalhes
tecnologicos destes tipos do projeto do contrato, de
forma a otimizar sua abstracao tecnolégica.
Participantes: * Equipe de desenvolvimento
Responsaveis * Equipe de desenvolvimento
Artefatos o
) * Requisitos
Requeridos:
Artefatos * Contrato atualizado para considerar abstragao
Produzidos: tecnoldgica
Atividade Projetar abstracio logica
. A equipe de desenvolvimento deve atualizar o
Descricao: . ) .
contrato, minimizando informagdes como:
» Algoritmo de ordenagao utilizado;
* Mecanismo de tratamento de excegoes.
Participantes: » Equipe de desenvolvimento
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Responsaveis * Equipe de desenvolvimento
Artefatos o
. * Requisitos

Requeridos:

Artefatos  Contrato atualizado para considerar abstracao

Produzidos: logica

Atividade Projetar abstracao funcional
Abstracdo funcional diz respeito a ocultar do
consumidor informagdes sobre operacdes internas do
servico, expondo somente aquilo que interessa ao
consumidor externo. Por exemplo, se duas operagdes
“publicas” internamente fazem uso de um mesmo
método para ordenar clientes por data de contratagdo,

L o principio de abstragdo funcional dita que este

Descrigao: ) . o L.
método nao deve ser exposto, pois ndo se dispde a
uso por consumidores externos, mas somente a uso
interno do servigo. De forma geral, ao executar este
componente, a equipe deve garantir que o contrato
exponha somente as operagdes que devem ser
visiveis a um consumidor externo, evitando expor
logicas aplicaveis somente a procedimentos internos.

Participantes: » Equipe de desenvolvimento

Responsaveis » Equipe de desenvolvimento

Artefatos o

. * Requisitos

Requeridos:

Artefatos  Contrato atualizado para considerar abstracao

Produzidos: funcional

Identificador UNR.PRRE.CONC.0018

Nome: Projetar reuso
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Descrigao:

Este principio de reuso esta atrelado ao
posicionamento de servigos como ativos
corporativos, estando sujeitos a demandas por
retorno sobre o investimento feito. Assim, quanto
mais reutilizado for um servigo, de forma direta ou
por meio de reuso como parte de uma solugao, maior
sera o retorno gerado sobre o investimento feito em
seu desenvolvimento. De fato, segundo OLIVEIRA,
RAMOS & DIAS JUNIOR [73], maximizagao de
retorno de investimento ¢ um dos fatores a exercer

maior influéncia sobre reuso em SOA.

Neste passo, as informagdes de potencial de reuso
providas pelo PO no componente
UNR.FOIN.ABST.0008 tém influéncia direta na
forma como um servigo serd projetado, com
implicagdes sobre a complexidade do Design do
servico. Ainda segundo OLIVEIRA, RAMOS &
DIAS JUNIOR [73], o projeto dos servigos € o
momento mais influenciado pelo reuso um ciclo de
desenvolvimento de software, de acordo com os

trabalhos analisados em sua pesquisa.

De acordo com o principio de Simple Design, o
projeto do servico serd ndo so a resposta mais simples
que atende aos seus testes de aceitacdo, mas também

aquela que atende a medida de reuso esperada (a).

De forma geral, a equipe de desenvolvimento, ao
executar este passo, deve levar em consideracao os
seguintes aspectos durante o desenvolvimento de um

servigo:

* Qual a forma mais simples deste servigo atender as
necessidades da organizagao (ilustrados pelos

critérios de aceitacao)?
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* Esta forma mais simples atende a medida de reuso

atrelada a este servigo?

Tipo de
Concreto
Componente:
Obrigatorio: Sim
Participantes: » Equipe de desenvolvimento
Responsaveis » Equipe de desenvolvimento

Critérios de
Entrada

 Requisitos fornecidos

Critérios de Saida

* Reuso projetado

Artefatos o
. * Requisitos

Requeridos:
* Testes de aceitacao

Artefatos * Defini¢do sobre conectores, adaptadores,

Produzidos: conversoes, etc., para favorecer o reuso
* Definicao sobre medida de reuso do servigo
* Defini¢do sobre impactos a modelos candnicos
* Notificagdo a consumidores sobre nova versao de
contrato

Caracteristicas

) * Reuso

Atendidas:

Variantes deste o
Nao ha

Componente:

Arquitetura

Interna:

Atividade

Definir medida de reuso
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Descrigao:

ERL [4] define trés medidas de reuso, com
respectivos impactos na complexidade do Design do

servigo:

 Tético: servigos nesta categoria se concentram nos

requisitos funcionais imediatos;

 Direcionado: nesta categoria, os servigos atendem

as necessidades conhecidas, imediatas ou futuras;

» Completo: servicos sob esta classificagdo, além de
atender as necessidades conhecidas, visam
contemplar possiveis necessidades futuras, sem que

haja nenhuma definicdo destas.

Ao executar esta atividade, a equipe deve decidir
qual sera a medida de reuso do servigo, de acordo
com os critérios e informagdes de potencial de reuso

fornecidas pelo PO.

De forma geral, o principio de Simple Design dita
que o design deve ser a resposta mais simples aos
testes de aceitacdo e que atenda as necessidades
conhecidas, imediatas ou futuras. Assim, deve ser
dada preferéncia ao reuso direcionado, de forma a
nao demandar constante refatoracdo dos servicos,
nem requerer esfor¢o extraordinario para
implementar funcionalidades que podem nunca vir a

serem consumidas.

Participantes:

* Equipe de desenvolvimento

Responsaveis

* Equipe de desenvolvimento

Artefatos

Requeridos:

* Requisitos

Artefatos

Produzidos:

* Defini¢do sobre medida de reuso do servigo
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Atividade

Projetar conectores / adaptadores

Descric¢ao:

Durante a apresentacao dos requisitos, o PO tem a
responsabilidade de fornecer informagdes relativas
ao reuso. Uma destas informacdes diz respeito a
servigos ou fontes de dados pré-existentes ou legados
a serem reutilizados pela funcionalidade em

desenvolvimento.

No entanto, estes servigos ou fontes de dados a serem
reutilizados podem requerer formas especificas de

interagao.

Assim, a equipe deve projetar as conversdes €
adaptagdes que 0 novo servigo terd que contemplar

para interagir com este ativo legado (a).

Participantes:

* Equipe de desenvolvimento

Responsaveis

* Equipe de desenvolvimento

Artefatos

Requeridos:

* Requisitos

Artefatos

Produzidos:

» Defini¢do sobre conectores, adaptadores,

conversdes, etc., para favorecer o reuso

Atividade

Projetar modificagoes em modelos canénicos

Descrigao:

Em organizag¢des onde o negocio e as mensagens
sejam modelados por meio de modelos candnicos,
uma vez que o contrato inicial tenha sido definido, a
equipe deve projetar os impactos sobre um modelo
candnico e notificar demais consumidores dos
servicos da organizagdo, de forma a ndo prejudicar o
andamento da iteracdo e permitir que as demais
equipes possam planejar sua adaptagdo ao novo

modelo.

Participantes:

* Equipe de desenvolvimento
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Responsaveis * Equipe de desenvolvimento
Artefatos o
. * Requisitos
Requeridos:
Artefatos L ) o
) * Definigdo sobre impactos a modelos candnicos
Produzidos:
. Notificar consumidores sobre nova versio de
Atividade
contrato
No caso de modificag¢des sobre servigos
pré-existentes e ja disponibilizados a consumidores,
a equipe deve notificar esses consumidores sobre as
modificac¢des planejadas de forma que possam se
Descricao: planejar adequadamente para uma transi¢ao suave
para a nova versao. Essa notifica¢do deve incluir ndo
somente informag¢des funcionais / técnicas, como
também informagdes sobre atualizagdes na
documentac¢do do servigo.
Participantes: » Equipe de desenvolvimento
Responsaveis » Equipe de desenvolvimento
Artefatos o
. * Requisitos
Requeridos:
Artefatos » Notificagdo a consumidores sobre nova versao de
Produzidos: contrato
Identificador UNR.PRAU.CONC.0019
Nome: Projetar autonomia
Este principio, conforme descrito por ERL [4], diz
respeito a delimitagdo logica e fisica entre um
Descrigao: servigo e seu ambiente de execucao, e a delimitagao

funcional entre um servico e demais integrantes de

um repositorio de servigos.
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De forma similar ao principio de Baixo
Acoplamento, Simple Design visa produzir as logicas
de servicos mais simples possiveis que atendem aos
testes de aceitagdo, enderecando a autonomia de
tempo de execuc¢ao pela minimizagao de
preocupacgdes excessivas com ambiente e dando
maior énfase a logica de negocio, conforme
recomendado por NARAYANAN [70] (a).

Além disso, praticas de XP também possibilitam
enderecar a autonomia de tempo de design. O uso
de Coding Standards influencia na cria¢ao de
contratos que expdem com maior clareza suas
fronteiras funcionais. Estas fronteiras funcionais
podem ser definidas de forma mais explicita em
cooperagdo com o On-Site Customer que conhece
melhor os critérios de aceitacdo nao-funcionais, as
informacdes de potencial de reuso do servigo sendo
desenvolvido, e, por conseguinte, a classificacdo do

servigo quanto a sua medida de autonomia.

A secdo Arquitetura Interna apresenta as atividades a
serem desempenhadas pela equipe para projetar um

servigo com autonomia otimizada.

Tipo de
Concreto
Componente:
Obrigatdrio: Sim
Participantes: * Equipe de desenvolvimento
Responsaveis * Equipe de desenvolvimento

Critérios de
Entrada

* Reuso projetado

Critérios de Saida

» Requisitos fornecidos
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Artefatos o
. * Requisitos
Requeridos:
Artefatos » Contratos atualizados para posicionar operacgdes de
Produzidos: acordo com autonomia de tempo de design
* Testes automatizados
Caracteristicas )
) * Autonomia
Atendidas:
Variantes deste o
Nao ha
Componente:
Arquitetura ® L O)
Interna: o
.. Projetar testes de verificacdo de isolamento de
Atividade .
ambiente
Testes automatizados € um ambiente de integracao
continua sdo uteis para verificar se o isolamento
. entre um servigo e seu ambiente estd adequado.
Descricao:

Assim, a equipe deve criar testes que verifiquem se
um servigo estd adequadamente isolado de seu

ambiente de execucao.

Por exemplo, no caso de funcionalidades que fazem
acesso a recursos de hardware, testes podem ser
projetados para verificar que este acesso € dindmico,
aceitando o ambiente de execug¢do corrente € nao um
ambiente especifico. Isto favorece a autonomia de

tempo de execucao, definida por ERL [4].

Além disso, num ambiente de integracao continua
onde estes testes sejam executados frequentemente,
caso este isolamento seja violado, a equipe sera

imediatamente notificada.

Participantes:

* Equipe de desenvolvimento
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Responsaveis

» Equipe de desenvolvimento

Artefatos

Requeridos:

* Requisitos

Artefatos

Produzidos:

» Testes automatizados

Atividade

Projetar fronteiras funcionais do contrato

Descrigao:

A defini¢ao de fronteiras funcionais esta bastante
relacionada a definig¢oes de
entradas/saidas/afinidades, e questdes de
acoplamento, enderegados por meio dos
componentes UNR.PRCO.CONC.0015 e
UNR.PRBA.CONC.0016.

Tipicamente, quando estes componentes forem
previamente executados, esta atividade podera ser
dispensada, por tratarem do mesmo topico. Em casos
onde, por alguma razdo, a pré-execucao destes
componentes ndo ocorra, a equipe deve verificar os
contratos de servigos pré-existentes e dos servigos
sendo desenvolvidos, de forma a identificar se ndo ha

sobreposi¢ao funcional entre os contratos.

Ou seja, se um dado servico pré-existente oferece
funcionalidades com propositos afins ao servigo
sendo desenvolvido, ha viola¢ao da autonomia de
tempo de design, o que ¢ um indicio de que novas
operagOes deveriam ser agregadas aos servigos

pré-existentes, € ndo a um novo servigo.

Participantes:

* Equipe de desenvolvimento

Responsaveis

* Equipe de desenvolvimento

Artefatos

Requeridos:

» Requisitos
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Artefatos » Contratos atualizados para posicionar operacdes de
Produzidos: acordo com autonomia de tempo de design
Identificador UNR.PRAE.CONC.0020
Nome: Projetar auséncia de estado
O principio auséncia de estado esta relacionado a
delegacao de informagdes de estado pelo servigo a
. um mecanismo externo. Este principio visa
Descricao:

maximizar a escalabilidade de um servigo pela
minimizacao de consumo de recursos gerenciando o

estado do servigo [4].

Este principio também se relaciona ao conceito de
“idempoténcia”. Idempoténcia ¢ uma propriedade
segundo a qual o resultado de uma operagdo ¢ sempre
0 mesmo para mesmas entradas, independente do
numero de execugdes daquela operagao.
Analogamente, um servico que nao retém estado
deve ser idempotente, fornecendo sempre 0 mesmo

resultado para um dado conjunto fixo de entradas.

De acordo com NARAYANAN [70], a revisao de
codigo sob demanda provida pelo Pair Programming
e Refactoring sdo praticas que auxiliam a identificar

e corrigir retencdo incorreta de estado.

Além disso, a carga esperada para o servico deve ser
descrita nos critérios de aceitacao. Testes
automatizados de carga serdo utilizados para
garantir a aderéncia do servigo a estes requisitos a
qualquer momento, conforme descrito por BECK
[16].

Ainda de acordo com BECK [16], ndo deve haver
dependéncias entre os testes, os quais devem rodar
num ambiente neutro dentro do processo de

integracio continua.
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O uso de metaforas pode também se provar util para
discussdes entre equipe e PO, visando identificar se
faz sentido reter as informagdes de negocio

englobadas pela metafora.

A secdo Arquitetura Interna apresenta as atividades a
serem desempenhadas para atingir os objetivos
definidos por ERL [4].

Tipo de
Concreto
Componente:
Obrigatdrio: Sim
Participantes: * Equipe de desenvolvimento
Responsaveis * Equipe de desenvolvimento

Critérios de

» Requisitos fornecidos
Entrada

Critérios de Saida | * Auséncia de estado projetada

Artefatos o
. * Requisitos

Requeridos:
Artefatos L ) . )

) * Defini¢do de informagdes a serem retidas
Produzidos:

* Testes automatizados

Caracteristicas o

) » Auséncia de estado
Atendidas:

* Integragdo continua

» Testes automatizados

Variantes deste o
Nao ha
Componente:

Arquitetura

Interna:
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Atividade

Projetar retenciio intencional de estado

Descrigao:

Apesar da definicao de ERL [4] de que servigos
devem, idealmente, ser idempotentes € ndo reter
informacdes de estado, eventualmente pode ser

necessario fazé-lo, sob pena de ndo cumprir um

requisito funcional.

Por exemplo, em servigos que implementam logicas
de seguranca e apresentam alto custo de autenticacao
a toda invocagdo, pode ser invidvel ndo reter
informacdes indicando que o usudrio ja esta

autenticado e dispensa nova autenticacao.

Desta forma, a equipe deve projetar os servigos de
forma que demandem retengdo minima de estado e
retenham somente informagdes essenciais. A equipe
deve também projetar testes automatizados que
verifiquem que o nivel de retencdo de estado esta

dentro do planejado.

Participantes:

» Equipe de desenvolvimento

Responsaveis

* Equipe de desenvolvimento

Artefatos

Requeridos:

* Requisitos

Artefatos

Produzidos:

* Definicdo de informacodes a serem retidas

Atividade

Projetar testes de carga

Descrigao:

Em casos onde seja necessario que o servigo retenha
informacdes de estado, é necessario verificar se o
mecanismo de reten¢do prejudica o desempenho,

estabilidade e disponibilidade do servigo.
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Testes de carga devem ser projetados para realizar
esta verificacdo. Deve-se verificar em que limites o
servigo consegue continuar mantendo o nivel de
acordo servigo e atendendo aos requisitos funcionais.
Estes testes executando num ambiente de integracao
continua também permitem identificar se alguma

modificacdo introduziu perda ao desempenho do

Servigo.
Participantes: * Equipe de desenvolvimento
Responsaveis * Equipe de desenvolvimento
Artefatos o
. * Requisitos
Requeridos:
Artefatos )
. * Testes automatizados
Produzidos:
Atividade Projetar testes de verificacao de idempoténcia
Quando ndo houver necessidade de reter informagdes
Descricao: de estado, devem ser projetados testes verificando

que esta definicao nao ¢ violada.

Testes deste tipo devem verificar que, dado um
conjunto de entradas, o resultado sera sempre o
mesmo, independente da quaisquer fatores como, por
exemplo, niumero de execugdes ou data corrente do
sistema. Esta verificacdo também pode ser feita
através de testes onde usudrios concorrentes
requerem informacgdes personalizadas e o retorno ¢
sempre 0 mesmo, comprovando que o estado de um
usuario ndo ¢ retido e que informagdes de um
individuo ndo sdo indevidamente expostas a outro

usuario.
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De forma analoga ao componente anterior, um
ambiente de integracdo continua permite a equipe ser
notificada imediatamente quando tal violagao for

introduzida no codigo.

Participantes: * Equipe de desenvolvimento
Responsaveis * Equipe de desenvolvimento
Artefatos o
. * Requisitos
Requeridos:
Artefatos )
. * Testes automatizados
Produzidos:
Identificador UNR.PRDE.CONC.0021
Nome: Projetar descoberta
Este principio visa aumentar a qualidade e
padronizacdo dos metadados contidos em um
contrato, de forma a facilitar sua descoberta,
interpretagdo e uso por agentes humanos ou
Descrigao: automaticos. Essas informacgdes devem refletir o

proposito e as capacidades do servigo, permitindo ao
usudrio buscar em um repositorio por servicos que
resolvam sua necessidade de negdcio dentro de

parametros de qualidade de servigo aceitaveis.

Para atingir tal objetivo, as informagdes contidas nas
User Stories e nos critérios de aceitagao servem de
base para publicar, no contrato, o propdsito e

capacidades (funcionais e nao-funcionais) do servigo

(a).
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Além disso, o uso conjunto das praticas de Testing e
Continuous Integration permite aferir que um
servico ¢ adequadamente descoberto a qualquer
momento. Ou seja, € possivel criar testes
automatizados que executem, com uma dada
frequéncia, uma busca no repositorio de servigos
utilizando um conjunto de pardmetros a fim de

verificar se o servigo desejado € retornado.

Conforme definido por ERL [4], o contrato ¢
formado por duas partes: uma técnica e outra
nao-técnica. O primeiro visa a descoberta e
interpretagdo automaticas por maquinas, o segundo

visa ao uso humano do contrato.

Assim, ao projetar um servico para descoberta, a
equipe deve projetar seu contrato considerando ndo
sO aspectos técnicos como politicas de seguranca do
padrao WS-* [4], mas também deve garantir que o
contrato especifica informagdes conforme a
taxonomia da organizacao, esta corretamente
disponibilizado no UDDI [74], especifica politicas e
obedece a padrdes organizacionais para localizagao

de servigo.

O PO, além disso, pode contribuir fazendo testes de
busca do servigo no repositorio, de acordo com a
utilizagao esperada dessas buscas, e verificando se o

mesmo ¢é de facil descoberta.

Por fim, o uso de Small Releases ¢ Refactoring
permite ao time e PO atualizar constantemente o
contrato, seja para publicar meta-dados de novos

servicos ou refinar meta-dados existentes.

Tipo de

Concreto
Componente:
Obrigatdrio: Sim
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Participantes: * Equipe de desenvolvimento

Responsaveis * Equipe de desenvolvimento

Critérios de
Entrada

Requisitos fornecidos

Critérios de Saida | « Descoberta projetada

Artefatos o
. * Requisitos
Requeridos:
Artefatos )
) » Contrato atualizado
Produzidos:
Caracteristicas
] * Descoberta
Atendidas:
Variantes deste o
Nao ha
Componente:
Arquitetura o
Nao ha
Interna:

Identificador UNR.DEES.CONC.0022

Definir estratégia de evolucao de servico

Nome: o
pre-existente
Conforme identificado por ERL [4], SOA ¢ de
natureza dinamica, e mudancas fazem parte do seu
L ciclo de vida. Prioridades e regras de negdcio
Descricao:

mudam com frequéncia, e um dos objetivos de SOA
¢ exatamente oferecer flexibilidade para acolher tais

mudancas com agilidade.

No entanto, a modificacdo de servigos apresenta uma
complexidade maior, quando comparado a softwares
ditos “tradicionais”. As partes impactadas pela
mudanca, com frequéncia, sao externas as fronteiras

organizacionais.
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Dependendo do nivel de reuso de um servigo dentro
da organizagdo, uma modificagdo problematica pode

acarretar grande impacto sobre a propria organizagao.

Assim, este componente tem por objetivo definir
estratégias de evolucdo de servicos a fim de
minimizar e tratar o impacto sobre consumidores. No
caso de modificagdo do comportamento externo ou
modificagdo do contrato, a equipe deve identificar e
negociar com consumidores de forma a estabelecer
uma estratégia de comum acordo para evolugdo do

servigo, com impacto minimo entre as partes.

No caso de evolugdes disruptivas, uma possivel
estratégia ¢ a publicacdo das mudancas, identificadas
por uma nova versao, em um ambiente separado da
versao corrente, utilizada pelos consumidores,
permitindo aos consumidores planejar sua migragao
para o novo endpoint dentro da janela de tempo
acordada. Nesse caso, hd que se estabelecer também
uma estratégia de evolucado da versdo anterior em

caso de ocorréncia de defeitos.

Uma possivel estratégia seria disponibilizar as
correcdes em ambos 0s ambientes enquanto ambos
0s servigos estiverem no ar. Outra possivel estratégia
seria disponibilizar as corregdes somente na versao
mais recente, for¢ando os consumidores a migrarem

seu consumo com mais rapidez.

De forma geral, a estratégia escolhida deve,
preferencialmente manter a suite de testes existente
estavel a0 mesmo tempo em que se inserem novos
testes e codigo de produgdo que atendem aos

requisitos modificados.

Tipo de

Componente:

Concreto
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Obrigatorio: Nao
Participantes: * Equipe de desenvolvimento
Responsaveis * Equipe de desenvolvimento

Critérios de

» Ha servigos pré-existentes a serem modificados
Entrada

Critérios de Saida | * Atingido consenso sobre a estratégia de evolucao

Artefatos o . . )
) » Codigo de produgao do servigo a ser evoluido
Requeridos:
* Contrato do servigo a ser evoluido
* Testes pré-existentes do servigo a ser evoluido
Artefatos o .
) » Codigo de produgao
Produzidos:
 Contrato
* Testes
Caracteristicas . .
) * Modificacao de contrato
Atendidas:
Variantes deste o
Nao ha
Componente:
Arquitetura o
Nao ha
Interna:

Identificador UNR.DERE.CONC.0023

Nome: Definir responsaveis pelas tarefas
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Descric¢ao:

O propésito deste componente ¢ definir que pessoas,
dentro da equipe de desenvolvimento, serao
responsaveis por quais tarefas durante o
desenvolvimento da funcionalidade. Isto sera feito de
forma progressiva e dindmica, a cada funcionalidade,

sendo aberto a mudangas a qualquer momento.

Complementarmente, este componente visa definir
todas as tarefas a serem executadas pela equipe, ao
longo do desenvolvimento, até que a funcionalidade
seja considerada completa e pronta para validagao
pelo PO, conforme representado na se¢ao

Arquitetura Interna a seguir.

Ao fazer o planejamento de tarefas e responsaveis, a
equipe fica responsavel por decidir o ferramental
necessario a execugao da tarefa, de acordo com sua
configuragdo (co-localizada ou distribuida). Assim
como nos componentes anteriores, este ferramental
pode incluir ferramentas de audio/videoconferéncia,
salas de reunido, registro do planejamento, entre

outras.

De forma a permitir o acompanhamento instantaneo
do desenvolvimento por todos os envolvidos, equipes
distribuidas devem preferencialmente registrar seu
progresso em meio digital e online. Este componente
¢ executado ao inicio de cada funcionalidade

planejada para a iteracao.

Ao final deste componente, o planejamento de
tarefas de cada funcionalidade priorizada para a
iteracdo € registrado, em conjunto com os

responsaveis pelas primeiras tarefas.

Tipo de

Componente:

Concreto
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Obrigatdrio: Sim
Participantes: * Equipe de desenvolvimento
Responsaveis * Equipe de desenvolvimento

Critérios de

» Testes de aceitagao automatizados
Entrada

» Contrato minimo identificado

 Contrato atualizado com informacdes de baixo

acoplamento

 Contrato atualizado com informacgdes de abstragao
* Reuso projetado

» Autonomia projetada

» Auséncia de estado projetada

» Descoberta projetada

Critérios de Saida | * Responsaveis atribuidos a tarefas

Artefatos . N
) * Backlog da iteracao
Requeridos:
* Requisitos
* Planejamento de tarefas a serem executadas até a
Artefatos . . . .
) conclusao de cada funcionalidade, com respectivos
Produzidos: o .
responsaveis, se aplicavel
Caracteristicas ) o
) * Equipes distribuidas
Atendidas:

Variantes deste o
Nao ha
Componente:

Arquitetura o | e

Interna: T
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Atividade

Planejar tarefas

Descrigao:

Uma vez finalizada a lteration planning meeting, a
equipe deve, em conjunto, delinear as tarefas
necessarias para a conclusao do desenvolvimento da
funcionalidade, além de definir os responsaveis por

cada tarefa (a).

O planejamento das tarefas a serem executadas para
cada funcionalidade deve ser registrado em algum
meio, fisico ou digital, acessivel a todos os
participantes do projeto (ndo s6 a equipe de
desenvolvimento). O objetivo ¢ que todos tenham
ciéncia do estado atual do desenvolvimento a

qualquer momento.

Participantes:

* Equipe de desenvolvimento

Responsaveis

* Equipe de desenvolvimento

Artefatos

Requeridos:

* Backlog de funcionalidades

* Requisitos

Artefatos

Produzidos:

* Planejamento de tarefas a serem executadas até a

conclusdo de cada funcionalidade.

Atividade

Atribuir responsabilidades

Descrigao:

Num primeiro momento, cada par de pessoas se
atribui a responsabilidade por uma tarefa (a).
Conforme o desenvolvimento progride, pares de
pessoas finalizam tarefas e se atribuem novas tarefas,
até o final do trabalho (b).

Participantes:

* Equipe de desenvolvimento

Responsaveis

* Equipe de desenvolvimento
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Artefatos ) )
) * Backlog de funcionalidades
Requeridos:
* Requisitos
* Planejamento de tarefas a serem executadas até a
Artefatos . . . .
) conclusao de cada funcionalidade, com respectivos
Produzidos: o o
responsaveis, se aplicavel.
Identificador UNR.PLET.CONC.0024
Nome: Planejar estratégias de teste
O proposito deste componente € definir as estratégias
Descrigao: de codificacao e testes unitarios a serem seguidos ao
longo da construgdo da funcionalidade.
Tipo de
Concreto
Componente:
Obrigatdrio: Nao
Participantes: * Equipe de desenvolvimento
Responsaveis * Equipe de desenvolvimento

Critérios de
Entrada

* Responsaveis atribuidos a tarefas

Critérios de Saida

» Formato dos testes de integracao definido

« Estratégia de codificagdo de testes definida

Artefatos

Requeridos:

* Testes de aceitacdo automatizados

» Contrato minimo da funcionalidade

* Contrato do servigo

 Defini¢do sobre conectores, adaptadores,

conversdes, etc., para favorecer o reuso
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* Defini¢do sobre medida de reuso do servico

* Definigado sobre impactos a modelos candnicos
* Defini¢do de informagdes a serem retidas

» Codigo de produgado

* Testes pré-existentes

Artefatos . . .
) * Definigdo sobre o formato dos testes de integracao
Produzidos:
* Defini¢do sobre a estratégia de codificagdo de
testes
Caracteristicas
) « TDD
Atendidas:
Variantes deste o
Nao ha
Componente:
Arquitetura
Interna:
Atividade Definir formato dos testes de integracao
Esta atividade se destina ao estabelecimento de um
L consenso entre a equipe sobre a melhor forma de
Descricao:

conduzir os testes de integragdo de um servigo, no

que se refere a sua integragao com outros servigos.

De acordo com RIBAROV et al. [75], a natureza
dinamica e adaptavel de SOA faz com que muitas
técnicas de teste ditas “tradicionais” ndo sejam

aplicaveis ao teste de servigos (a).

Ha diversas técnicas e formas de teste que podem ser
aplicadas ao desenvolvimento de servigos de acordo
com, por exemplo: caracteristicas do projeto;
restricoes de orcamento; necessidade de resultados

precisos.
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Este componente preve o uso de trés possibilidades

na automacao dos testes de integragao de um servigo.

1- Testes de integraciio por meio de simulacio
(mock) de API’s: Esta alternativa se refere a
cenarios onde ha uma API que prové isolamento
entre o provedor e o consumidor de um servico (a).
Neste caso, a equipe pode optar por simular o
funcionamento do servigo por meio do uso da técnica
de mocking da API. Ou seja, durante a execucao do
teste de integracdo, o par de programadores define o
resultado esperado de uma invocagdo e simula a
invocacgao da API, atendo-se ao funcionamento

esperado de sua logica de negdcio (b).

2- Testes de integracio por meio de simulacio de
servicos: Nesta alternativa, quando a ligag¢do entre
servigos ¢ feita de forma dinamica, o servi¢o mock
continua sendo necessario, bem como uma massa de
dados estavel e representativa. Contudo, ndo sera
necessario modificar o endereco do endpoint
dinamicamente. Neste caso, conforme sugerido por
RIBAROV et al. [75], é necessario ter um ESB
habilitado para testes (test-enabled ESB), onde seja
possivel dinamicamente apontar para o servigo mock

ao invés do servigo real.

3- Testes de integracio por meio de invocacoes
reais: A ultima possibilidade ¢ a execugdo de testes
de integracao contra o servico real. Neste caso, se
houver a necessidade de saber com precisao o
retorno do servigo, serd necessario chegar a algum

tipo de acordo com o provedor do servigo.

Ao final desta atividade, a equipe deve registrar que
tipo de teste de integragdo sera utilizado, junto com

uma justificativa opcional.

Participantes:

* Equipe de desenvolvimento
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Responsaveis

» Equipe de desenvolvimento

Artefatos

Requeridos:

» Testes de aceitagao automatizados

» Contrato minimo da funcionalidade

* Contrato do servigo

» Defini¢do sobre conectores, adaptadores,

conversdes, etc., para favorecer o reuso

* Defini¢do sobre medida de reuso do servico

* Defini¢do sobre impactos a modelos candnicos
» Definigdo de informacgdes a serem retidas

» Coédigo de produgdo

* Testes pré-existentes

Artefatos

Produzidos:

* Defini¢do sobre o formato dos testes de integracao

Atividade

Definir estratégia de codificacio de testes

Descrigao:

Este componente objetiva definir a estratégia pela
qual os testes (e, por conseguinte, o codigo de
producao) serd gerado. Esta estratégia deve ser
decidida em conjunto pela equipe, de acordo com o

contexto do projeto em que o componente ¢ aplicado.

De forma geral, BECK [16] define que toda atividade
da equipe deve ser desempenhada em pares. Sendo
feita em par, uma dada atividade é automaticamente

revisada ao mesmo tempo em que ¢ produzida.

A codificagdo, mais especificamente, além de ser
feita em pares, deve ser guiada por testes de forma

iterativa e incremental, seguindo os passos abaixo:
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Al. Crie um teste, baseado em um critério de

aceitacao;
A2.Execute o teste e verifique que ele falha;

A3.Projete e implemente a forma mais simples de
fazer o teste passar, e que mantém os testes anteriores

passando;

A4 Execute o teste e verifique que ele ¢ bem

sucedido;

AS5.Repita os passos acima para exercitar uma
variagdo do critério, ou para enderegar o proximo

critério de aceitacao;
A6.Se for possivel simplificar o design, faga-o.

Desta forma, ao final destes passos, o codigo de
producao sera gerado como a resposta mais simples
aos testes de aceitagdao. Além disso, desta forma os
testes ndo sdo produzidos de forma “viciada”. Ou
seja, os testes de aceitagdo definem o comportamento
do codigo de produgao.

Feitos de outra forma, escritos apds o codigo de
produgdo, os testes muitas vezes tendem a ser menos
abrangentes e rigorosos, uma vez que o programador
j& conhece a logica interna, casos de falha
previamente tratados, etc. Escritos apds o codigo de
producdo, os testes tem um proposito maior de
documentar o funcionamento ja implementado do
que de definir o comportamento esperado.

No entanto, € sabido que programagao em pares e
TDD (Test-Driven Development) sao algumas das
praticas do XP de menor aceitagdo na industria [44].
Ha diversas questdes que influenciam neste interim,

como a cultura das organizagdes, preferéncias

pessoais dos profissionais, entre outras.
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Assim, a equipe deve definir quais das abordagens a
seguir sera a escolhida para construcao dos testes e

do cédigo de producio:

1- Testes escritos em par antes do codigo de
producao: Esta abordagem ¢ a recomendada por
BECK [16]. Neste caso, 0s passos a serem
desempenhados pelo par de programadores s3o os
passos A1-A6 definidos acima. A equipe fica
responsavel por decidir o ferramental necessario a
execugao da tarefa de acordo com a sua
configuragdo. Assim como nos componentes
anteriores, este ferramental pode incluir ferramentas
de audio/videoconferéncia, salas de reunido, entre
outras, de acordo com a localizagao dos membros da

equipe.

2- Testes escritos individualmente antes do codigo
de producio: Esta abordagem ¢ semelhante a
recomendada por BECK [16], com a diferenca do
numero de pessoas que a executa. Apesar de eliminar
a necessidade de ferramental extra para sua
execugao, se perde a vantagem da revisao automatica
dos testes e codigo produzidos, requerendo a
execugdao do componente UNR.COSE.CONC.0030,
para que codigo e testes sejam revisados por outro

membro da equipe, a procura de pontos de melhoria.

3- Testes escritos em par depois do codigo de
producio: Neste caso, o propoésito do teste deixa de
ser a automacao a execucao de um critério de
aceitagdo e passa a ser a documentagao do
funcionamento atual daquele cédigo.

Neste caso, os passos a serem desempenhados sao

ligeiramente diferentes:

P1.Escreva o cédigo de producao que atende ao

critério de aceitagao.
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P2.Crie um teste que documente o cddigo escrito;

P3.Implemente o teste de forma que execute sem
falha, a0 mesmo tempo em que mantém os testes

anteriores passando;

P4.Execute o teste e verifique que ele passa;

P5.Repita os passos acima para exercitar uma
variacao do cdodigo, ou para enderegar o proximo

codigo;

P6.Se for possivel simplificar o design, faga-o. Uma
vez que esta estratégia seja escolhida, o uso de um
par de pessoas dispensa a execugao do componente
UNR.COSE.CONC.0030.

4- Testes escritos

individualmente depois do cédigo de producao:
Novamente, o proposito dos testes ¢ de
documentacdo de uma logica de negocio ja
codificada. Sendo executado individualmente,
dispensa ferramental para execugdo por times
distribuidos, mas requer revisao de cddigo, por meio
da execuc¢do do componente
UNR.COSE.CONC.0030.

Ao final desta atividade, a equipe deve registrar a
estratégia de codificacao de testes a ser utilizada,

junto com uma justificativa opcional.

Participantes: » Equipe de desenvolvimento
Responsaveis » Equipe de desenvolvimento
Artefatos o .

. * Testes de aceitacdo automatizados
Requeridos:

» Contrato minimo da funcionalidade

* Contrato do servi¢o
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» Defini¢do sobre conectores, adaptadores,

conversdes, etc., para favorecer o reuso

* Defini¢do sobre medida de reuso do servigo

* Defini¢do sobre impactos a modelos candnicos
* Definicdo de informacdes a serem retidas

» Cddigo de produgdo

* Testes pré-existentes

Artefatos

Produzidos:

* Defini¢do sobre a estratégia de codificagdo de

testes

Identificador

UNR.COTI.ABST.0025

Nome:

Codificar guiado por testes de integragao

Descric¢ao:

Ao executar este componente, a equipe deve
implementar os testes de integracao do servigo, de
acordo com o formato e a estratégia definidos no
componente UNR.PLET.CONC.0024, e com as
decisdes de design acordadas nos componentes
UNR.PRBA.CONC.0016, UNR.PRAB.CONC.0017,
UNR.PRRE.CONC.0018, UNR.PRAU.CONC.0019,
UNR.PRAE.CONC.0020 ¢
UNR.PRDE.CONC.0021. Deve-se manter, ainda, a

estabilidade dos testes pré-existentes.

Ao final da execugdo deste componente, sera gerado
codigo de produgao e testes aderentes ao formato e

estratégia definidos.

Tipo de

Componente:

Abstrato

Participantes:

* Equipe de desenvolvimento

Responsaveis

» Equipe de desenvolvimento
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Critérios de
Entrada

» Formato dos testes de integracao definidos

+ Estratégia de codificacgdo de testes definida

* Responsaveis definidos

Critérios de Saida

* Testes de integracao codificados

» Codigo de produgao codificado

Artefatos o
) * Requisitos
Requeridos:
 Planejamento de tarefas a serem executadas até a
conclusao de cada funcionalidade, com respectivos
responsaveis, se aplicavel
* Defini¢do sobre a estratégia de codificacao de
testes
Artefatos . N
) * Testes de integracdo
Produzidos:
» Cdodigo de produgao
Caracteristicas o
. * Testes distribuidos
Atendidas:

« TDD
* Testes de integragdo sem barramento

* Testes de integracdo sem invocagdes reais

Variantes deste

Componente:

* UNR.COMA.CONC.0026

+ UNR.COMS.CONC.0027

+ UNR.COTR.CONC.0028
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Arquitetura

Nao ha
Interna
Identificador UNR.COMA.CONC.0026
Nome: Codificar mocks de API para teste de
integragao entre servigos
Este componente se relaciona ao formato de “Testes
de integracao por meio de simulagdo (mock) de
Descrigao: API’s”, definido no componente

UNR.PLET.CONC.0024, e se destina a codificagao

de testes de integracao por meio de API simulada.

Nesta variante, os passos definidos no componente
UNR.DEEC.CONC.0023 devem ser acrescidos de
outro, destinado a definir e simular o comportamento
esperado da APIL

Por exemplo, na estratégia de testes escritos antes do
codigo de produgao, a definicao final dos passos a

serem executados pela equipe seria:

Al1.Crie um teste, baseado em um critério de
aceitagdo e que avalie uma interagao entre os

Servigos;
A2.Execute o teste e verifique que ele falha;

A3.Defina e simule o comportamento esperado da

API quando for invocada;

A4 .Projete e codifique a forma mais simples de fazer
o teste passar, € que mantém os testes anteriores

passando;

AS5.Execute o teste e verifique que ele ¢ bem

sucedido;
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A6.Repita os passos acima para exercitar uma
variacao do critério, ou para enderecar o proximo

critério de aceitacao;

A7.Se for possivel simplificar o design, faca-o.

Tipo de
Concreto
Componente:
Obrigatdrio: Nao
Participantes: * Equipe de desenvolvimento
Responsaveis * Equipe de desenvolvimento

Critérios de

Entrada

» Formato dos testes de integracdo definidos

+ Estratégia de codificacao de testes definida

* Responsaveis definidos

Critérios de Saida

* Testes de integracao codificados

» Cddigo de produgdo codificado

Artefatos .. . :
. * Requisitos da funcionalidade a ser trabalhada
Requeridos:
» Definigdo sobre a estratégia de codificagdo de
testes
Artefatos . N
] * Testes de integragdo
Produzidos:
» Codigo de produgao
Caracteristicas o
) * Testes distribuidos
Atendidas:

« TDD

* Testes de integracao sem barramento
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 Testes de integracdo sem invocagdes reais

Variantes deste

Nao ha
Componente:
Arquitetura
Nao ha
Interna:
Identificador UNR.COMS.CONC.0027
Nome: Codificar mocks de servigos para teste de
integragdo entre servigos
Este componente se relaciona ao formato de “Testes
de integracao por meio de simulagdo de servicos”,
Descric¢ao: declarado no componente UNR.PLET.CONC.0024,

e se destina a codificagdo de testes de integragao por

meio de servigos simulados.

Conforme definido anteriormente, nesta variante ¢
necessario lancar mao de um test-enabled ESB ou da
publicacdo do servigo simulado em algum ambiente,
conforme definido por RIBAROV et al. [75], o que
faz com que os passos definidos no componente
UNR.PLET.CONC.0024 sejam complementados

conforme a seguir:

A1.Crie um teste, baseado em um critério de
aceitagdo e que avalie uma interacdo entre os

Servigos;
A2.Execute o teste e verifique que ele falha;
A3.Defina o resultado esperado da

operac¢ao a ser reutilizada;

A4 .Publique o servigo simulado (seja em um
test-enabled ESB, seja em um ambiente a ser ligado

ponto a ponto com o servigo sendo desenvolvido);
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AS5.Projete e codifique a forma mais simples de fazer
0 teste passar, € que mantém os testes anteriores

passando;

A6.Execute o teste e verifique que ele ¢ bem

sucedido;

A7.Repita os passos acima para exercitar uma
variacao do critério, ou para enderecar o proximo

critério de aceitacao;

A8.Se for possivel simplificar o design, faga-o.

Tipo de
Concreto
Componente:
Obrigatorio: Nao
Participantes: » Equipe de desenvolvimento
Responsaveis » Equipe de desenvolvimento

Critérios de
Entrada

» Formato dos testes de integracao definidos

* Estratégia de codificacao de testes definida

* Responsaveis definidos

Critérios de Saida

* Testes de integragdo codificados

» Cdédigo de produgao codificado

Artefatos o ) ]
) * Requisitos da funcionalidade a ser trabalhada
Requeridos:
* Defini¢do sobre a estratégia de codificacao de
testes
Artefatos . N
) * Testes de integracdo
Produzidos:

» Cddigo de produgdo
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Caracteristicas
Atendidas:

» Testes distribuidos

« TDD

 Testes de integracdo sem invocagdes reais

Variantes deste

Nao ha
Componente:
Arquitetura
Nao ha
Interna:
Identificador UNR.COTR.CONC.0028
Codificar testes de integracdo entre servigos por
Nome: ) ) . ]
meio de invocagdes reais
Este componente se relaciona a ao formato de
“Testes de integracao por meio de invocagoes reais”,
L declarado no componente UNR.PLET.CONC.0024,
Descricao:

e se destina a codificagdo de testes de integracao que
executem invocacgdes reais de servigos legados ou de

terceiros.

Os passos definidos no componente
UNR.PLET.CONC.0024 sao complementados

conforme a seguir:

A1.Crie um teste, baseado em um critério de
aceitagdo e que avalie uma interacdo entre os

Servigos;
A2.Execute o teste e verifique que ele falha;

A3.Verifique a massa de dados disponivel no servigo
legado que atende aos propositos do teste e defina o

resultado esperado do teste;

226



CAPITULO 7. APENDICE B - DETALHAMENTO DA LPS

A4.Projete e codifique a forma mais simples de fazer
0 teste passar, € que mantém os testes anteriores

passando;

AS5.Execute o teste e verifique que ele ¢ bem

sucedido;

A6.Repita os passos acima para exercitar uma
variacao do critério, ou para enderecar o proximo

critério de aceitacao;
A7.Se for possivel simplificar o design, faga-o.

Note-se que, em func¢do da estabilidade e volume dos
dados disponibilizados pelo servigo legado, pode ser
necessario relaxar as condicoes do teste de
integragdo para considerar multiplas possibilidades

de resposta (a).

Tipo de
Concreto
Componente:
Obrigatorio: Nao
Participantes: * Equipe de desenvolvimento
Responsaveis * Equipe de desenvolvimento

Critérios de
Entrada

» Formato dos testes de integracao definidos

« Estratégia de codificacdo de testes definida

* Responsaveis definidos

Critérios de Saida

* Testes de integracao codificados

» Cdodigo de produgdo codificado

Artefatos

Requeridos:

» Requisitos da funcionalidade a ser trabalhada
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+ Estratégia de codificacdo de testes

Artefatos )
) * Testes de integracao
Produzidos:
» Cddigo de produgdo
Caracteristicas o
. * Testes distribuidos
Atendidas:
« TDD
Variantes deste
Nao ha
Componente:
Arquitetura ,
Nao ha
Interna:
Identificador UNR.COTU.CONC.0029
Nome: Codificar guiado por testes unitarios
Este componente ¢ uma das tltimas partes da cadeia
Descrigao: de codificacao combinada de testes e codigo de

produgao.

Conforme definido no componente
UNR.AUTE.CONC.0014, a codifica¢do se inicia
com a codificacao dos testes de aceitacao. Estes
guiardo o desenvolvimento da funcionalidade e
servirdo para aferir sua completude.Uma vez prontos
os testes de aceitacao, o codigo de producao ¢ gerado
em conjunto com os testes de integracao e com o0s
testes unitarios. Os testes de integragdo visam aferir
e validar o comportamento e a comunicacao entre o
servigo em desenvolvimento e outros servigos ou
componentes externos. Os testes unitarios, por sua
vez, tem por finalidade fazer a mesma validacao,

desta vez entre as camadas internas de um servigo.
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Durante a execugdo deste componente a equipe deve
utilizar a estratégia a definida no componente
UNR.PLET.CONC.0024, respeitando as decisdes de
design acordadas nos componentes
UNR.PRBA.CONC.0016, UNR.PRAB.CONC.0017,
UNR.PRRE.CONC.0018, UNR.PRAU.CONC.0019,
UNR.PRAE.CONC.0020 ¢
UNR.PRDE.CONC.0021.

Ao fim, serd produzido o codigo de produgao que
responde da forma mais simples aos testes de
aceitacdo. Além disso, a equipe deve garantir que os

testes pré-existentes continuam executando de forma

estavel.
Tipo de
Concreto
Componente:
Obrigatoério: Nao
Participantes: * Equipe de desenvolvimento
Responsaveis » Equipe de desenvolvimento

Critérios de

« Estratégia de codificacdo de testes definida
Entrada

* Responsaveis definidos

Critérios de Saida | ¢ Testes unitarios codificados

» Cddigo de produgdo codificado

Artefatos L ) )
. * Requisitos da funcionalidade a ser trabalhada
Requeridos:
* Estratégia de codificacao de testes
* Testes de aceitacao
Artefatos

) * Testes unitarios
Produzidos:
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» Codigo de produgao

Caracteristicas
. « TDD
Atendidas:
Variantes deste o
Nao ha
Componente:
Arquitetura o
Nao ha
Interna:
Identificador UNR.MOSE.COSE.0030
Nome: Codificar servico
Este componente ¢ opcional, s6 sendo obrigatdria
sua execucao caso 0s componentes que tratam de
testes de integracado e testes unitarios nao tenham
sido executados. Analogamente, este componente
prevé que o codigo de produgdo sera gerado sem os
testes cobertos pelos componentes dispensados. No
. entanto, ¢ de responsabilidade da equipe garantir que
Descricao:

os testes pré-existentes continuem executando de
forma estavel, e que serdo respeitadas as decisdes de
design acordadas nos componentes
UNR.PRBA.CONC.0016, UNR.PRAB.CONC.0017,
UNR.PRRE.CONC.0018, UNR.PRAU.CONC.0019,
UNR.PRAE.CONC.0020 ¢
UNR.PRDE.CONC.0021.
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A execucao deste componente gerard codigo de
producao aderente aos testes de aceitacdo, e as
defini¢des de design, ficando os membros da equipe
responsaveis por obter os recursos necessarios a sua
execugdo (ex.: reserva de salas de reunido,
ferramentas de audio/videoconferéncia, laptops, etc)
de acordo com a forma de trabalho da equipe
(co-localizada ou distribuida). Apos sua execucao, a
execugdo do componente UNR.RECO.CONC.0031 ¢

obrigatoria.

Tipo de
Concreto
Componente:
Obrigatorio: Nao
Participantes: » Equipe de desenvolvimento
Responsaveis » Equipe de desenvolvimento

Critérios de
Entrada

» N3io serdo usados testes durante o

desenvolvimento da funcionalidade

* Responsaveis definidos

Critérios de Saida

» Codigo de produgao escrito

Artefatos o
) * Requisitos
Requeridos:
Artefatos o .
. » Cddigo de produgdo
Produzidos:
Caracteristicas .
) * Programacdo em pares
Atendidas:
Variantes deste o
Nao ha
Componente:
Arquitetura o
Nao ha

Interna:
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Identificador UNR.RECO.CONC.0031
Nome: Revisar codigo
Este componente esta relacionado a estratégia
definida pela equipe na execugdo do componente
UNR.PLET.CONC.0024. Caso a estratégia escolhida
o preconize o trabalho individual em detrimento do
Descricao:

trabalho em pares, este componente deve ser
executado. Este componente também ¢ obrigatdrio
no caso de modificacao de servigo pré-existente feita

individualmente, ao invés de por pares.

Ao executar este componente, um ou mais membros
da equipe devem revisar os testes e codigo de

produc¢do produzidos, verificando a qualidade destes.

De forma geral, a qualidade dos testes e do codigo de
producao podem ser aferidos utilizando os principios
definidos por FOWLER [12] e BECK [16]. A

qualidade dos testes pode ser aferida verificando, por

exemplo, se:

e executam com sucesso;

* todos os critérios de aceita¢do passiveis de

automacao foram cobertos;

* automatizam variagoes dos critérios que nao foram

inicialmente previstas;
» exercitam casos limitrofes;

* ndo ha dependéncias entre os testes;

* 0s testes sdo atemporais, ou seja, se continuardo
funcionando independente da data corrente ou dos
dados fornecidos por terceiros, no caso de testes de

integragao;

* s30 aderentes ao formato e estratégia definidos;
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 expressam a condicdo que estd sendo testada;

* nao duplicam outros testes;

* tém granularidade fina, ou seja, se testam um
numero minimo de condigdes, ao invés de testar

varias condi¢des a0 mesmo tempo.

A qualidade do codigo de producao pode ser

verificada aferindo, entre outros pontos:
* sua aderéncia aos padroes de codificacao da
organizagao;

* seu respeito a boas praticas definidas pela
comunidade da plataforma de desenvolvimento e

pela organizagdo;

sua legibilidade;

seu indice de complexidade ciclomatica;
* o grau de acoplamento entre as partes;

* o grau de coesdo entre as partes;

* se os métodos e operagdes expressam seu

proposito;

* se ndo codigo duplicado;

se as classes tem um proposito Unico;
* se ndo ha dependéncia ciclica entre os pacotes;

* se 0 empacotamento das classes ¢ adequado;

Se houver violagdes a um ou mais itens, o codigo

deve ser atualizado imediatamente, eliminando estas

violagoes (a).

Tipo de

Componente:

Concreto
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Obrigatdrio: Nao

Participantes: * Equipe de desenvolvimento

Responsaveis * Equipe de desenvolvimento

Critérios de * Estratégia de codificacao de testes escolhida prevé
Entrada trabalho individual

Critérios de Saida | ¢ Testes unitarios revisados

» Cddigo de produgao revisado

Artefatos o
. * Testes unitarios
Requeridos:
» Codigo de produgao
Artefatos . .
) * Testes unitarios atualizados
Produzidos:
» Cddigo de produgdo
Caracteristicas ] o
) * Equipes distribuidas
Atendidas:
Variantes deste o
Nao ha
Componente:
Arquitetura o
Nao ha
Interna:

Identificador UNR.ADPS.CONC.0032

Nome: Adequar principios de SOA
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Descrigao:

Este componente esta relacionado aos principios de
SOA definidos por ERL [4]. O objetivo deste
componente € revisar os artefatos produzidos (co6digo
de produgdo, contrato, testes) de forma a garantir que
os principios de SOA estdo sendo cumpridos dentro
do nivel planejado. Para tanto, diversas atividades
devem ser desempenhadas, conforme a se¢ao

Arquitetura Interna a seguir.

Este componente ¢ de execucao opcional quando os
componentes anteriores (UNR.COTI.ABST.0025,
UNR.COTU.CONC.0029,
UNR.COSE.CONC.0030) tenham sido executados
em pares, execugao esta que prové revisao dos
artefatos no proprio momento em que sao
produzidos. A revisdo de cada artefato deve ser
desempenhada por um membro da equipe diferente

daquele que o produziu.

Caso sejam encontradas diferencas entre o
implementado e o planejado durante a execugdo das
atividades, estas devem preferencialmente ser

corrigidas imediatamente (a).

Tipo de

Componente:

Concreto

Obrigatorio:

Sim

Participantes:

* Equipe de desenvolvimento

Responsaveis

* Equipe de desenvolvimento

Critérios de
Entrada

* Servico foi codificado de forma individual

Critérios de Saida

» Testes revisados

» Codigo de producdo revisado ¢ Contrato revisado

235



CAPITULO 7. APENDICE B - DETALHAMENTO DA LPS

Artefatos
] Testes
Requeridos:
Codigo de produgdo
Contrato
Artefatos
) Testes
Produzidos:
Codigo de produgdo
Contrato
Caracteristicas ] o
. Equipes distribuidas
Atendidas:
Contrato

Baixo Acoplamento
Abstracao
Autonomia
Auséncia de Estado
Descoberta

Composabilidade

Modificagao de contrato

Interna:

Reuso
Variantes deste .
Nao ha
Componente:
o DD
Arquitetura .
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Atividade

Verificar baixo acoplamento

Descrigao:

Nesta atividade, a equipe deve verificar se as
defini¢des acordadas no componente
UNR.PRBA.CONC.0016 estao sendo atendidas nos

artefatos construidos.

Essa verificagdo inclui averiguar se os tipos de
acoplamento propostos por ERL [4] estao sendo
atendidos conforme planejado: acoplamento da
logica ao contrato, do contrato a ldgica, do contrato a
tecnologia, do contrato a implementacao e do

contrato ao escopo funcional.

Inclui também verificar o codigo de producao utiliza
o tipo de conexdes fisicas e o estilo de comunicagdo
planejados, além da adequagao das estruturas de

dados, tipagem e padrdo de interacao.

Participantes:

* Equipe de desenvolvimento

Responsaveis

* Equipe de desenvolvimento

Artefatos

Requeridos:

» Cddigo de produgdo

e Contrato

e Testes

Artefatos

Produzidos:

» Cddigo de produgdo

e Contrato

e Testes

Atividade

Verificar reuso
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Ao executar esta atividade a equipe deve revisitar as
decisoes tomadas na execugdo do componente
UNR.PRRE.CONC.0018, e verificar se os artefatos

produzidos atendem a medida de reuso determinada,

Descrigao: . .
se os modelos canonicos foram modificados e
disponibilizados a outros consumidores em tempo
habil, se os consumidores foram notificados sobre
uma nova versao do servigo.

Participantes: » Equipe de desenvolvimento

Responsaveis » Equipe de desenvolvimento

Artefatos o .

. » Codigo de produgdo

Requeridos:
* Contrato
* Testes

Artefatos o .

i » Codigo de produgdo

Produzidos:
* Contrato
* Testes

Atividade Verificar autonomia
Nesta atividade, que se relaciona ao componente
UNR.PRAU.CONC.0019, a equipe deve verificar se

Descrigao: os testes planejados foram implementados, além de
averiguar se as fronteiras funcionais projetadas estdo
sendo respeitadas.

Participantes: » Equipe de desenvolvimento

Responsaveis » Equipe de desenvolvimento

Artefatos

Requeridos:

» Coédigo de produgdo
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» Contrato
* Testes
Artefatos L .
. » Cddigo de produgdo
Produzidos:
» Contrato
* Testes
Atividade Verificar auséncia de estado
Durante esta atividade, a equipe deve verificar se as
defini¢des acordadas no componente
. UNR.PRAE.CONC.0020 estdo sendo atendidas nos
Descricao: i . . .
artefatos construidos. Isto inclui verificar se a
retengdo de estado estd dentro do planejado e se a
carga planejada est4 sendo suportada.
Participantes: » Equipe de desenvolvimento
Responsaveis » Equipe de desenvolvimento
Artefatos o .
. » Coédigo de produgdo
Requeridos:
* Contrato
* Testes
Artefatos o .
) » Codigo de produgdo
Produzidos:
* Contrato
* Testes
Atividade Verificar descoberta




CAPITULO 7. APENDICE B - DETALHAMENTO DA LPS

Durante esta atividade, a equipe deve verificar se a
. documentagao atende aos padrdes da organizagao,
Descricao: )
conforme defini¢gdes do componente
UNR.PRDE.CONC.0021.
Participantes: » Equipe de desenvolvimento
Responsaveis » Equipe de desenvolvimento
Artefatos .
. » Codigo de produgdo
Requeridos:
* Contrato
* Testes
Artefatos .
i » Codigo de produgdo
Produzidos:
* Contrato
* Testes
Identificador UNR.DISE.ABST.0033
Nome: Disponibilizar servigo
Ao final do desenvolvimento da funcionalidade, o
servico deve ser disponibilizado, seja em preparagao
Descrigao: para a demonstragao do produto da iteragdo, seja
como parte de uma estratégia de disponibilizacdo de
modificagdes a um consumidor.
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Conforme discutido nos principios de Contrato
Padronizado ¢ Descoberta de Servico, a forma ¢ o
contetido do contrato do servico (a) tém relagao
direta com sua facilidade de descoberta e reuso.
Além disso, conforme ERL [4], o contrato de um
servico ¢ formado por duas partes: uma técnica,
direcionada a interpreta¢do por maquinas; outra
nao-técnica, visando prover informacdes textuais a
humanos. Assim, ao final da execucao deste
componente, além do servi¢o, devem também ser
disponibilizadas as duas partes de seu contrato,
ambas aderentes aos padrdes estabelecidos durante o

Design do servigo.

Assim, neste componente, os membros da equipe de
desenvolvimento, trabalhando em par, sdo
responsaveis por diversas tarefas, conforme descrito

na se¢do Arquitetura Interna a seguir.

Caso seja identificada alguma falha no contrato, esta
deve ser corrigida imediatamente, de modo a nao
prejudicar o compromisso estabelecido com o PO no

inicio da Sprint, bem como o andamento da mesma.

Tipo de
Abstrato
Componente:
Participantes: » Equipe de desenvolvimento
Responsaveis » Equipe de desenvolvimento

Critérios de
Entrada

* Produto da iteracdo estd pronto para validag¢ao

Critérios de Saida

 Servigo disponivel para validagao

» Contratos técnico e nao-técnico do servigo

publicados
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Artefatos o .

) » Codigo de produgao
Requeridos:
Artefatos o

) Nao ha
Produzidos:
Caracteristicas . .

. * Integracdo continua
Atendidas:

Disponibilizacdo de servico de forma manual

Variantes deste

« UNR.DIAU.CONC.0034

Componente:
+ UNR.DIMA.CONC.0035

Arquitetura
Nao ha

Interna

Identificador UNR.DIAU.CONC.0034

Nome: Disponibilizar servigco por meio automatico
Nesta variante, todas as atividades sdo executadas de

Descrigao: modo automatico, integrado ao ciclo de integragao
continua.
A ferramenta usada para integragdo continua deve
ser configurada para, ao final de uma constru¢ao bem
sucedida (onde nao ha erros de compilagao e todos os
testes passam), fazer a instalacdo do servigo no(s)
ambiente(s) apropriado(s).

Tipo de
Concreto

Componente:

Obrigatdrio: Sim

Participantes: * Equipe de desenvolvimento

Responsaveis * Equipe de desenvolvimento
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Critérios de

* Produto da iteragdo esta pronto para validagao
Entrada

Critérios de Saida | * Produto da iteragdo publicado para validacao

Artefatos o .
) » Codigo de produgao
Requeridos:
+ Contrato
Artefatos o .
) » Codigo de produgdo
Produzidos:
» Contrato
Caracteristicas . .
. * Integracdo continua
Atendidas:
Variantes deste o
Nao ha
Componente:
Arquitetura
Interna:
Atividade Publicar contrato técnico de forma automatica
Antes da disponibilizagdo do servigo para
demonstragdo, os membros devem publicar o
contrato técnico, o qual basicamente serd composto
de informagdes como, por exemplo, a defini¢do do
Descrigao: WSDL, defini¢des de schemas em XSD ou politicas

definidas segundo o padrao WS-Policy, no caso de
servigos SOAP. No caso de servicos RESTful, o
contrato técnico pode ser composto pelo documento

WADL (Web Application Description Language).

Tipicamente, essas informagdes sdo automaticamente
disponibilizadas quando o servico ¢ instalado no
servidor de aplicagdo, bastando registrar onde estas
estardo disponiveis durante a demonstragao do

produto.
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Caso esta automacao nao seja possivel, a equipe de
desenvolvimento fica responsavel por automatizar a
publicagdo do contrato. Isto pode ser feito, por
exemplo, por meio de scripts executados durante o

ciclo de integracao continua do projeto.

Participantes: * Equipe de desenvolvimento
Responsaveis * Equipe de desenvolvimento
Artefatos o .
) » Coédigo de produgao
Requeridos:
+ Contrato
Artefatos o
i * Nao ha
Produzidos:
.. Publicar contrato nao-técnico de forma
Atividade .
automatica
O contrato nao-técnico fornece informagoes
importantes, como, por exemplo, as exemplificadas
por ERL [4]: nimero de usuarios concorrentes que o
servico foi projetado para suportar; informacdes
Descrigao: sobre periodos programados para indisponibilidade;

limitacdes de tamanho de mensagem; ou
informacdes necessarias para busca de servigos,
como, por exemplo, sua categorizagdo dentro da

taxonomia da empresa.

A equipe de desenvolvimento deve disponibiliza-las
de forma automatica em local acordado com o PO,
para uso durante a demonstragao do produto.
Novamente, esta automagao pode ser feita por meio
de scripts executados durante o ciclo de integragdo

continua do projeto.

Participantes:

* Equipe de desenvolvimento
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Responsaveis * Equipe de desenvolvimento
Artefatos
] * Contrato
Requeridos:
Artefatos o
) Nao ha
Produzidos:
Atividade Instalar servico de forma automatica
Ao final da execu¢do do componente, o servigco deve
Descricao: ser instalado e disponibilizado de forma automatica
para uso no ambiente de demonstracao do produto.
Participantes: * Equipe de desenvolvimento
Responséveis * Equipe de desenvolvimento
Artefatos o .
) » Codigo de produgao
Requeridos:
Artefatos o
) * Nao ha
Produzidos:
Identificador UNR.DIMA.CONC.0035
Nome: Disponibilizar servigo manualmente
Nesta variante, todas as atividades sdo executadas de
forma manual. Uma ou mais pessoas do time de
Descrigao: desenvolvimento ficam responsaveis por obter o
produto da iteracao e instala-lo no(s) ambiente(s)
apropriado(s).
Tipo de
Concreto
Componente:
Obrigatdrio: Sim
Participantes: * Equipe de desenvolvimento

Responsaveis

* Equipe de desenvolvimento
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Critérios de
Entrada

Produto da iteragdo esta pronto para validagao

Critérios de Saida

* Produto da iteragdo publicado para validagao

Artefatos )
) » Codigo de produgao
Requeridos:
» Contrato
Artefatos o .
) » Codigo de produgdo
Produzidos:
* Contrato
Caracteristicas
) * Integragdo continua
Atendidas:

Disponibilizacdo de servico de forma manual

Variantes deste

Nao ha

Componente:

Arquitetura

Interna:

Atividade Publicar contrato técnico de forma manual
De forma anéloga a atividade Publicar contrato
técnico de forma automatica, que consta na
arquitetura interna do componente

Descricao: UNR.DIAU.CONC.0034, a equipe de
desenvolvimento deve manualmente publicar o
contrato técnico e, a seguir, registrar onde este estara
disponivel durante a demonstragao do produto.

Participantes: * Equipe de desenvolvimento

Responsaveis * Equipe de desenvolvimento

Artefatos

Requeridos:

» Coédigo de produgao
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* Contrato

Artefatos o

) * Nao ha

Produzidos:

Atividade Publicar contrato nao-técnico de forma manual
De forma anéloga a atividade Publicar contrato
niao-técnico de forma automatica, que consta na
arquitetura interna do componente

. UNR.DIAU.CONC.0034, na execugao deste

Descricao: ) ]
componente a equipe de desenvolvimento fica
responsavel por manualmente disponibilizar o
contrato nao-técnico, em local acordado com o PO,
para uso durante a demonstragao do produto.

Participantes: » Equipe de desenvolvimento

Responsaveis * Equipe de desenvolvimento

Artefatos

] » Contrato

Requeridos:

Artefatos o

) Nao ha

Produzidos:

Atividade Instalar servico de forma manual
De forma anéloga a atividade Instalar servico de
forma automatica, que consta na arquitetura interna

L do componente UNR.DIAU.CONC.0034, a equipe

Descricao: ) ] ]
de desenvolvimento deve instalar o servigo e
disponibilizé-lo para uso no ambiente de
demonstra¢do do produto.

Participantes: * Equipe de desenvolvimento

Responsaveis * Equipe de desenvolvimento

Artefatos

Requeridos:

» Codigo de produgao
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Artefatos o
i * Nao ha
Produzidos:
Identificador UNR.EXTI.CONC.0036
Nome: Executar testes integrados manuais
Este componente visa complementar os testes
automatizados, no sentido de que a equipe deve
executar testes manuais de forma a verificar
L variagoes dos critérios de aceitagdo, casos limitrofes,
Descricao: ] . o ) )
integragdo com demais sistemas e servigos, além de
executar testes de aceitacdo que ndo tenham sido
possiveis de automatizar, aferindo, assim, o
funcionamento integrado da solugdo como um todo.
De forma geral, este componente se concentra nos
requisitos funcionais e ndo-funcionais previstos pelo
PO, e suas variagdes.
Caso sejam encontrados defeitos, estes devem ser
registrados para tratamento imediato pela equipe, sob
pena da funcionalidade ndo poder se entregue ao PO,
prejudicando o andamento do projeto.
Tipo de
Concreto
Componente:
Obrigatorio: Sim
Participantes: * Equipe de desenvolvimento
Responsaveis * Equipe de desenvolvimento

Critérios de

Entrada

* Produto da iteragao publicado para validagao

Critérios de Saida

» Testes manuais executados

Artefatos

Requeridos:

* Produto da iteragao
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* Requisitos

Artefatos )
) * Defeitos
Produzidos:
Caracteristicas R
) * Testes distribuidos

Atendidas:

Variantes deste o
Nao ha

Componente:

Arquitetura o
Nao ha

Interna:

Identificador UNR.EXTE.CONC.0037

Nome: Executar testes exploratorios
Este componente tem por objetivo testar a
funcionalidade em relagdo a situagdes imprevistas
como, por exemplo, mal uso por consumidores bem

L ou mal intencionados ou respostas a situagcdes nao

Descricao: o ]
cobertas nos requisitos. A equipe deve testar
variagdes que ndo tenham sido previstas nos critérios
de aceitacdo e/ou que ndo sejam passiveis de
automatizacao.
Caso sejam encontrados defeitos, estes devem ser
registrados e tratados imediatamente pela equipe, sob
pena da funcionalidade ndo poder se entregue ao PO,
prejudicando o andamento do projeto.

Tipo de
Concreto

Componente:

Obrigatorio: Sim

Participantes: * Equipe de desenvolvimento

Responsaveis

* Equipe de desenvolvimento
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Critérios de
Entrada

Produto da iteragao publicado para validacao

Critérios de Saida | * Testes exploratorios executados

Artefatos . .
) * Produto da iteragao
Requeridos:
Artefatos )
) * Defeitos
Produzidos:
Caracteristicas o
. * Testes distribuidos
Atendidas:
Variantes deste oo
Nao ha
Componente:
Arquitetura o
Nao ha
Interna:

Identificador UNR.DEPI.CONC.0038

Nome: Demonstrar produto da iteragao

Este componente tem por objetivo apresentar ao PO
Descrigao: o funcionamento das funcionalidades trabalhadas ao

longo da iteragdo.

Este componente ¢ executado na reunido de
demonstragdo da iteragdo (/teration planning
meeting), onde a equipe fica responsavel por
demonstrar que o produto atende aos critérios de
aceitagdo expressos pelo PO e ao conceito de

“Pronto” previamente acordado.
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Isso pode ser feito de diversas formas: a equipe pode
executar os critérios de aceitagdo iniciais (descritos
em formato textual pelo PO no inicio da iteracdo) ao
longo da reunido, a equipe pode demonstrar o
resultado de execucao da suite de testes e/ou o
proprio PO pode testar o funcionamento dos servigos

a partir dos testes de aceitacdo ou variagdes destes.

Ao longo da demonstracao, se forem encontrados
defeitos ou identificadas melhorias, estes devem ser

catalogados para priorizagao pelo PO.

Ao final da reunido de demonstragao da iteragao, este
componente também se finaliza. O PO fica
responsavel por registrar a aceitacao do produto e/ou
definir se os defeitos e melhorias serdo priorizados
para a proxima iteragdo ou nao. Por exemplo, se os
defeitos encontrados forem de baixo impacto e nao
impedirem o uso do servico, o PO pode optar por
deixar estes defeitos em segundo plano e dar
tratamento a funcionalidades criticas de negdcio que
tragam maior retorno sobre o investimento. Uma vez
que funcionalidades mais criticas tenham sido
entregues, o PO pode optar por priorizar novamente

defeitos de baixo impacto.

Caso a equipe de desenvolvimento ndo pertenca a
mesma organizac¢ao do PO ou do cliente, no caso de
defeitos encontrados durante a demonstracao da
iteracdo, o custo de corregdo deve ser arcado pela

equipe de desenvolvimento, sem 6nus ao cliente. No

caso de melhorias, o custo ¢ do PO / cliente.
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Caso o produto da iteragdo seja rejeitado
completamente pelo PO por algum motivo (ex.: o
produto entregue foge completamente as
necessidades de negocio ou ndo apresenta
desempenho aceitavel), o PO deverd registrar o
motivo da rejei¢ao, bem como as diferengas em

relacdo ao especificado.

Neste caso, PO e equipe deverdo negociar a acao
adequada, como, por exemplo, mudangas na
priorizagao de funcionalidades do Backlog para
acomodar a reconstru¢do completa do produto, um
novo ciclo de levantamento de requisitos, a reescrita
de requisitos ou, em casos mais extremos, o

cancelamento do projeto.

Tipo de
Concreto
Componente:
Obrigatoério: Sim
Participantes: » Equipe de desenvolvimento
Responsaveis * PO

Critérios de
Entrada

* Produto da iteragdo disponivel para demonstracao

Critérios de Saida

* Produto aceito pelo PO

* Backlog atualizado com nova priorizagdo

Artefatos )
) * Produto da iteracao
Requeridos:
Artefatos ) .
) * Backlog atualizado (em caso de repriorizagao);
Produzidos:

* Notificagdo do PO de que o produto da iteragao foi

aceito (totalmente ou com defeitos); ou
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* Notificagdao do PO de que o produto da iteragao

nao foi aceito;

Caracteristicas ) )
. * Iteration demonstration

Atendidas:

Variantes deste )
Nao ha

Componente:

Arquitetura .
Nao ha

Interna:

Identificador UNR.REMP.CONC.0039

Nome: Realizar Mega Planning
Feita apos o planejamento de iteragdo de um time A,
seu objetivo ¢ juntar um membro de cada equipe e
sincronizar o que esta planejado para a proxima
Sprint do time A, identificando conflitos e pontos em

) comum entre historias de times trabalhando em

Descricao: o
“temas” distintos. Segundo MARANZATO,
NEUBERT & HERCULANO [20] esta
sincroniza¢do ¢ fundamental, pois permite aos times
acompanhar o andamento global do produto e
identificar solugdes prontas para problemas comuns.

Tipo de
Concreto

Componente:

Obrigatoério: Sim

Participantes: » Equipe de desenvolvimento

Responsaveis » Equipe de desenvolvimento

Critérios de
Entrada

* Planejamento de iteracdo de algum time realizado

Critérios de Saida

e Reunido realizada
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Artefatos ) ) . .
) * Backlog planejado para a iteragdo de cada time

Requeridos:
* Identificagao de conflitos e pontos em comum

Artefatos Lo )

) entre historias de times trabalhando em temas

Produzidos: o
distintos

Caracteristicas ) o

) * Equipes distribuidas

Atendidas:

Variantes deste o
Nao ha

Componente:

Arquitetura o
Nao ha

Interna:

Identificador UNR.RESM.CONC.0040

Nome: Realizar Stand-Up Meeting
A equipe deve realizar reunides diarias de 10 a 20
minutos de duragao, em horario acordado
internamente por cada equipe, com o objetivo de

Descrigao: permitir a todos os membros da equipe ter ciéncia do
andamento das tarefas de cada membro da equipe,
identificar impedimentos ao andamento da iteragdo e
atribuir responsaveis a resolucao destes.

Tipo de
Concreto

Componente:

Obrigatorio: Sim

Participantes: * Equipe de desenvolvimento

Responsaveis * Equipe de desenvolvimento

Critérios de

Entrada

* E hora de realizar a reunido

Critérios de Saida

* Reunido realizada
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Artefatos . .
) * Andamento das funcionalidades

Requeridos:

Artefatos * Impedimentos identificados, com respectivos

Produzidos: responsaveis

Caracteristicas ] R

. * Equipes distribuidas

Atendidas:

Variantes deste o
Nao ha

Componente:

Arquitetura o
Nao ha

Interna:

Identificador UNR.REMS.CONC.0041

Nome: Realizar Mega Stand-Up
As equipes que colaboram em um projeto devem
realizar uma reunido de 10 a 20 minutos, no meio da
iteracdo, onde todos os integrantes de todas as

. equipes trabalhando naquele release discutem se a

Descrigao: . R ) . )
iteragdo esta dentro do planejado, e os impactos a
serem esperados, em caso negativo. O objetivo ¢
sincronizar os times e atribuir responsaveis para
resolver imediatamente os impedimentos.

Tipo de
Concreto

Componente:

Obrigatorio: Sim

Participantes: * Equipe de desenvolvimento

Responsaveis * Equipe de desenvolvimento

Critérios de

Entrada

* E hora de realizar a reunido

Critérios de Saida

* Reunido realizada
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Interna:

Artefatos . ) .
) » Andamento das funcionalidades de cada equipe
Requeridos:
Artefatos * Impedimentos identificados, com respectivos
Produzidos: responsaveis
Caracteristicas ] o
. * Equipes distribuidas
Atendidas:
Variantes deste o
Nao ha
Componente:
Arquitetura o
Nao ha

256



8. Apéndice C - Consideragoes sobre a LPS

Este apéndice apresenta consideragdes e boas praticas relacionadas a a Linha de Pro-

cesso de Software para Solugdes Orientadas a Servigo proposta nesta dissertagao.

Componente / | Avaliar requisitos
atividade a que

se refere:

Consideracdes: | No que se refere ao registro de pontos a
serem esclarecidos junto ao PO (a), num
caso onde, por exemplo, os requisitos
sejam armazenados como documentos em
uma ferramenta de geréncia de
configuragdo, a equipe e o PO podem
chegar ao acordo de registrar os pontos a
serem esclarecidos como anotagdes no
documento. Ja no caso de empregar uma
ferramenta wiki, pode-se chegar ao
acordo de se registra-los na propria

pagina wiki que contém os requisitos.

No que se refere ao prazo maximo de
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avaliacao de requisitos (b), este prazo
deve levar em consideragdo a capacidade
do PO para produzir esclarecimentos. Por
exemplo, se o0 PO ndo consegue produzir
respostas em menos de 3 dias, o prazo
maximo nao pode se estender até o dia
anterior a proxima reunido de
planejamento de iteracdo, pois o PO ndo
terd tempo habil para produzir

respostas.

A antecedéncia com que 0s

requisitos devem ser disponibilizados a
equipe deve ser acordada entre PO e
equipe, baseando-se na disponibilidade e
capacidade de produzir respostas de
ambos os lados. Por exemplo, se o PO tem
capacidade de esclarecer os requisitos
com rapidez, mas tem poucos horarios
livres, recomenda-se que os requisitos
sejam disponibilizados com antecedéncia
suficiente para que o PO possa encontrar
espaco em sua agenda para elucida-los
antes da reuniao de planejamento da

iteracdo. Analogamente, se a equipe

consegue validar as respostas do PO com



CAPITULO 8.  APENDICE C - CONSIDERACOES SOBRE A LPS

rapidez, mas tem dificuldades em
encontrar o momento ideal para mobilizar
uma ou mais pessoas para verificar estas
respostas, entdo isto deve ser levado em
consideragdo ao estabelecer o acordo de
antecedéncia de disponibilizacao dos
requisitos.

Recomenda-se, também, que,

a qualquer N-¢ésima execugdo deste
componente, seja feita a verificacao de
um numero de requisitos maior do que a
velocidade estimada da equipe. Desta
forma, caso haja muitas indefini¢des e
pontos a esclarecer em um dado requisito
priorizado para a iteracdo N+1, este

pode ser substituido por uma ou mais
funcionalidades cujos requisitos ja

estdo maduros, enquanto o PO trabalha no
esclarecimento dos requisitos
problematicos. Dessa forma, evita-se
que a equipe fique parada, sem ter

requisitos nos quais trabalhar.

Componente /

atividade a que

Avaliar tempo necessario para

esclarecer requisitos
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se refere:

Consideragoes:

O tempo para produzir esclarecimentos
(a) deve levar em consideracdo ndo so6 a
agenda do PO e sua velocidade para
produzir esclarecimentos, mas também o
tempo disponivel até o inicio da proxima
iteracdo, e a velocidade com que a
equipe consegue verificar se as diividas
foram de fato esclarecidas. Se o PO so
consegue produzir os esclarecimentos no
dia anterior ao inicio da proxima

Sprint, dificilmente a equipe terd tempo

de validar os esclarecimentos a tempo.

Componente /
atividade a que

se refere:

Sugerir desmembramento de User Stories

Consideracgoes:

Tipicamente, uma User Story candidata a

desmembramento € uma que visa atender um

numero elevado de propdsitos ao mesmo
tempo.

Por exemplo, considere um sistema

de gerenciamento de rentabilidade de
anuncios publicitarios, onde uma User
Story ¢ denominada “gerenciar retorno

gerado aos clientes”. O termo
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“gerenciar” usualmente engloba uma gama
diversa de atividades, como, por
exemplo, verificar a taxa de conversao
de novos clientes via banners, verificar
a relacdo entre o custo investido em
material publicitario e a quantidade de
novos clientes que citam esse material
como motivo de sua adesdo, entre outras
atividades. Neste caso, idealmente a
User Story original “gerenciar
retorno...” deveria ser desmembrada em
diversas historias como “extrair taxa de
conversao via banner”, “extrair

custo-beneficio de material

publicitario”.

Componente /
atividade a que

se refere:

Sugerir agrupamento de User Stories

Consideracgoes:

Tipicamente, User Stories relativas a
bugs ou corre¢des rapidas (ex.: trocar
um texto descritivo retornado pelo
sistema) tem granularidade tao fina que
sdo de dificil estimativa, sendo mais

proveitoso agrupa-las em uma s6 User
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Story.

Componente /

Fornecer informacdes de potencial de

atividade a que | reuso
se refere:
Consideracdes: | As informacdes de reuso podem estar

registradas em qualquer formato acordado
entre PO e equipe. Essas informagdes
podem ser, por exemplo:

* documentacgdo de consumidores e
suas necessidades especificas
(funcionais e ndo-funcionais) sobre a
funcionalidade sendo desenvolvida;

* documentos indicando

expectativas de reuso da funcionalidade,
sem, no entanto, explicitar necessidades
concretas ou necessidades de
flexibilizacao;

» documentacdo de servigos que ja
contemplam requisitos legais, funcionais
ou ndo-funcionais inerentes a
funcionalidade trabalhada (ex.: servigos
de auditoria, log, padronizacao de

calculos).

Componente /

atividade a que

Fornecer requisitos da iteragao a

equipe
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se refere:

Consideragoes:

E importante ressaltar que defini¢éo de

PO ¢ diferente da definicao de cliente.

Um PO ¢ uma pessoa com conhecimento dos

propositos de negocio do sistema e com
delegacao suficiente do cliente para
tomadas de decisdo. E responsabilidade
do PO fornecer informagdes ¢ subsidios
para que a Sprint prossiga sem maiores
percalgos. Assim, no que se refere a
informacdes de potencial de reuso, o PO
¢ responsavel por conhecer e fornecer a
equipe de desenvolvimento informagdes
sobre servigos pré-existentes para fins
de reuso. Considere-se o cenario de
fabricas de software. Os profissionais
da fabrica de software normalmente nao
tem acesso nem conhecimento suficiente
da estrutura do seu cliente pra procurar
servicos pré-existentes, o escopo de sua
atuacao em geral se limita a traduzir os
requisitos recebidos em codigo de
producao, usando as boas praticas,
frameworks e demais artefatos indicados

pela organizagdo cliente. Se a
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organizacao que demanda o projeto de
desenvolvimento o cliente ndo indicar
nenhum servigo pré-existente, a fabrica
de software nao tera meios de conhecer

sua existéncia

Componente /
atividade a que

se refere:

Esclarecer requisitos

Consideragoes:

No caso do PO optar pelo esclarecimento
imediato dos requisitos, algum
participante da reunido, seja o PO ou um
membro da equipe de desenvolvimento,
fica responsavel por registrar o
esclarecimento nos requisitos e

notificar os demais do registro. O
desenvolvimento da funcionalidade ¢
guiado pelos critérios de aceitagao,

logo, caso este registro ndo seja feito,

o trabalho ndo devera ser feito, € a

parte responsavel pelo ndo registro sera
também responsavel pelo impacto sobre o
andamento do projeto. Nesse sentido, 0s
critérios de aceitagdo servem também
como ‘“contrato” entre as partes,

estabelecendo com clareza o trabalho a
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ser feito para atender as necessidades

de negocio do cliente.

Componente /
atividade a que

se refere:

Repriorizar funcionalidades

Consideracoes:

Caso o PO opte pela repriorizacao de
funcionalidades, fica consequentemente
responsavel por atualizar os requisitos
com o esclarecimento, juntamente com o
Backlog, e apresenta-lo novamente no
inicio da iteragdo para a qual a
funcionalidade for movida. Esta
repriorizagdo deve levar em consideragdo
também a velocidade estimada da equipe.
Por exemplo, se a equipe produz
aproximadamente 20 pontos por iteracao,
e 15 pontos ja foram planejados para uma
iteracao N, designar uma Story de 8
pontos para esta iteracao ultrapassard o
que a equipe de desenvolvimento consegue
entregar. Assim, se for fundamental que
esta funcionalidade de 8 pontos seja
entregue na iteragdo N, serd necessario
modificar as prioridades das demais

funcionalidades, de modo a ficar dentro
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da produtividade estimada da equipe.

Componente /
atividade a que

se refere:

Refinar estimativas

Consideracgoes:

Uma vez que todos os pontos estejam
esclarecidos e os requisitos sejam

aceitos pela equipe de desenvolvimento,
esta fica responsavel por refinar suas
estimativas, indicando ao PO mudangas
ocorridas na pontuagdo das
funcionalidades previamente planejadas e
a pontuacao das novas funcionalidades,
permitindo ao PO repriorizar o Backlog
de funcionalidades, de acordo com as
prioridades de negocio daquele momento e

a velocidade estimada da equipe.

Componente /
atividade a que

se refere:

Identificar metaforas

Consideragoes:

Nao ha uma “receita” para produzir boas
metaforas num dado contexto (a).
KEELING & VELICHANSKY [68]
oferecem sugestoes de

como formular uma boa metafora, e a

maioria esta diretamente relacionada a
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particularidades de um projeto, ou
situagdes vividas por um time. Por
exemplo, segundo estes autores, uma boa
metafora:

 Serve de guia para decisdes de
projeto;

*» Esclarece particularidades do

sistema;

* Se baseia em experiéncias
compartilhadas;

* Precisa de explicagdo para seu
entendimento.

Tome como exemplo um

cenario ficticio, onde um time esta
trabalhando na criacao de uma composigao
de servigos, onde um servigo serve como
ponto de entrada inico da composicao e
um modelo candnico de objetos comuns a
todos os servigos foi estabelecido.
Suponha-se também que este time ¢
formado por desenvolvedores com
conhecimento prévio do padraio MVC
(Model-View-Controller), tipico de

aplicacdes web. Nesse contexto, uma

Metafora que classifique os objetos
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candnicos sob o estereotipo Model, e o
servigo que orquestra a composi¢do com o
estereotipo Controller pode ser uma

boa metafora. Esta metafora direciona a
arquitetura da composi¢ado, esclarece as
responsabilidades dos servigos e o uso

dos objetos candnicos. Num outro
contexto, onde os desenvolvedores nao
conhecam o padrao MVC, esta metafora
provavelmente serd ineficaz.

Conforme sugerem KEELING &
VELICHANSKY [68], ao iniciar o trabalho
sobre um dado servico / funcionalidade,
uma Metafora pode ser criada para
estabelecer uma linguagem ubiqua,
favorecendo a fluidez da comunica¢ao com
o PO e com o cliente.

Esta Metafora servira de guia tanto para
decisOes arquiteturais quanto para

decisdes de mais baixo nivel de

implementagao.

Componente /
atividade a que

se refere:

Automatizar testes de aceitagao

Consideragoes:

Os critérios definidos pelo PO durante o
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planejamento da iteracdo sdo
transformados em testes automatizados.

Estes testes sdo executados sempre que o

codigo da equipe € integrado em ambiente

neutro, de forma a garantir, a todo
momento, que todas as partes do produto
sendo construido estao aderentes aos
requisitos de negocio e continuam
estaveis apos uma dada modificagao
[16]. Dada a sua natureza

distribuida e as questdes de
escalabilidade e robustez inerentes a
servigos e composicoes (a), falhas de
arquitetura ou design podem trazer
grande impacto para os consumidores de
um servico e para a organizagdo. Isto
aumenta a importancia de se tratar tais
requisitos nao-funcionais nos testes de
aceitagdo. Ha diversas ferramentas e
sintaxes para transformar critérios de
aceitacdo em testes automatizados (b),
usando, por exemplo, o formato BDD
(Behavior-Driven Development) adotado

por ferramentas como Cucumber ! e

'"http://cukes.info/
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JBehave 2. O uso de Simple Design (c)
guiard a defini¢do do contrato, os

limites de responsabilidade entre os
servigos, entre outras caracteristicas.
Estas defini¢des devem seguir padrdes
pré-acordados pela equipe de forma a ser
aderente aos principios de Collective
Ownership e Coding Standards do XP. A
defini¢do de simplicidade de passa pelos
aspectos de comunicag¢do, duplicagdo de
codigo, quantidade de classes e métodos.
O primeiro deve ser maximizado, isto &,
o codigo deve comunicar de forma clara a
qualquer programador seu proposito. Os

demais devem ser minimizados [16].

Componente /
atividade a que

se refere:

Projetar contrato minimo

Consideracgoes:

Um ponto muitas vezes levantado ao
se discutir a combinagdao SOA + XP

¢ a questdo da flexibilidade necessaria
aos contratos, para possibilitar

reuso e diminuir time-to-market.

De fato, ha casos em que faz sentido

’http://jbehave.org/
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estabelecer interfaces que

extrapolem a necessidade imediata.
Se h4a uma dada condicao futura que
influencia uma interface priorizada

no momento corrente, € se € sabido de
antemao que esta condicao futura ¢
imutavel, entdo a interface sendo
trabalhada ja poderia considerar esta
condic¢ao [16]. Por outro lado, o
trabalho priorizado ndo deve ser
influenciado por incertezas. Por exemplo,
se uma funcionalidade esta sendo
construida na Sprint N, e uma dada
condi¢do que pode vir a requerer
mudancas no design ndo esta
claramente definida e/ou o time

nao tem condi¢des de avaliar sua
complexidade, entdo o design

deve considerar a complexidade atual.
Quando a condicao N for

priorizada e entendida apropriadamente,
o0 design sera evoluido, evitando que
um design complexo seja criado
antecipadamente para, no futuro,

acabar sendo mais do que o necessario.




CAPITULO 8.  APENDICE C - CONSIDERACOES SOBRE A LPS 272

No que se refere a representacao

inicial do contrato (a) , ao inicio do
trabalho sobre a primeira funcionalidade,
sera definida a representacao

inicial dos dados e politicas que atendem
as necessidades daquele

momento. Na iteragdo seguinte, se 0
entendimento das necessidades de
negocio se modificar, o contrato devera
ser refatorado para atender as

novas necessidades.

Para melhor entendimento sobre o que se
referem os termos “dados” e

“politicas”, considere o seguinte cenario
de exemplo: a empresa ficticia Sa

& Moreyra ¢ uma manufatura de plasticos,
que tem uma base de clientes

fiéis em sua cidade, produzindo diversos
artigos de plastico para

propositos diversos: de cadeiras a serem
revendidas por atacadistas a

material médico vendido diretamente a
profissionais de saude.

A Sa & Moreyra decidiu expandir seus

negocios e oferecer produtos
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plésticos de seu portfolio por meio da
exposi¢do de seus produtos em

motores de busca e comparagao de pregos.
A empresa ndo tem por

hébito participar de desenvolvimento de
sistemas ou servigos € nao

consegue apresentar de forma precisa
informacdes funcionais ou nao-
funcionais, como, por exemplo, que dados
dos produtos serdo expostos

ou qual a carga de requisi¢des concorrentes
deve ser suportada. Esta

sera sua primeira empreitada no nicho de
negdcios diretos por meio de TI.

Nesse cenario de exemplo, a funcionalidade
mais prioritaria ¢ descrita

pela User Story “disponibilizar produtos
para consulta pelo motor de busca

A”. Considere também que o motor de
busca A foi escolhido por ser o

mais popular no nicho de mercado de
venda de artigos de pléstico
manufaturados.

Assim, dada a alta incerteza inerente ao

cenario que se apresenta, 0s
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detalhes funcionais e ndo-funcionais
definidos terdo, por definicdo, alta
volatilidade.

Num momento inicial, em que se busca a
exposicao do servigo a somente

um motor de busca, a representagdo dos
objetos de entrada e saida no

contrato sera relativamente simples, uma
vez que so hd bem definidas as
necessidades de um motor de busca.
Porém, dado que o plano ¢ expor

este servigo a outros motores de
comparagdo de pregos, € inevitavel que

o contrato mude no futuro proximo.
Assim, dado que cada motor de busca
que consumird o servigo tera uma forma
de interacgao diferente, tentar

determinar um contrato Unico e imutavel,
onde seus objetos de entrada e

saida atendam a todo e qualquer motor de
busca é um esfor¢o indcuo.

Para tentar deixar o exemplo mais palpavel,
considere que o motor de

busca A requeira que o servico da S& &

Moreyra exponha uma operacao
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de nome efetuarBuscaParaMotorA que
aceite como entrada um
objeto no seguinte formato:
class EntradaA {
String nome_parcial;
double valor _minimo,

double valor maximo;

/

Considere também que o motor de
busca A requeira que a saida do
servigo da Sa & Moreyra esteja no
seguinte formato:
class SaidaA {
String codigo_de_retorno,
Array nomes_dos_produtos;
Array pregos_de cada_produto,
/
Num momento inicial, onde somente o
motor de busca A ¢ atendido, a
defini¢do do contrato ¢ simples e direta.
Nao ¢ necessario conter nada
além de uma operagdo, representada
conforme esperado pelo motor de
busca A:

ServicoSaMoreyra
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+ efetuarBuscaParaMotorA(
EntradaA): SaidaA

Nao ha necessidade, nesse momento
inicial, que o contrato tenha uma
representacdo diferente desta. Por mais
que o planejamento seja expor o
servigo a diferentes motores de busca,
as necessidades dos outros

motores sdo desconhecidas neste
momento, 0 que tornam
desnecessarias preocupacdes quanto

a flexibilizar o contrato a ponto de
suportar outros motores desconhecidos.
Esta ¢ a proposta de KROGDAHL,
LUEF, & STEINDL [10],

que vai de encontro aos principios do
XP, ou seja, que se deixe os

detalhes do contrato ajustados as
necessidades conhecidas. Conforme
novas necessidades se apresentem, o
contrato ¢ ajustado de forma

iterativa e incremental a nova
necessidade.

Considere a alternativa de se tentar

antecipar as necessidades de
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qualquer motor de busca, antes

mesmo de conhecer as necessidades do
motor de busca A. Neste caso, seria
necessario investir tempo na

defini¢do de um contrato com N
operagoes e estruturas de dados,
podendo dar origem a um contrato
como o abaixo:

ServicoSaMoreyra

+ efetuarBuscaPorFaixaDeValores(
Number valor _minimo,

Number valor _maximo):
ListaDeProdutos

+ efetuarBuscaPorNome(

dString nome_do_produto):
ListaDeProdutos

Nesse caso, apesar do contrato

criado inicialmente ser suficientemente
flexivel para oferecer dois tipos

de busca, ao se deparar com as restricdes
do motor A, o trabalho seria

jogado fora, uma vez que o motor A requer
uma funcionalidade de busca

que combine faixa de valores e nome

parcial.
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Os mesmos conceitos se

aplicam as politicas. Por exemplo,
considere que se tome a decisdo de
definir no contrato a seguinte politica de
seguranga, sem conhecer

previamente as necessidades ou restrigdes
de um consumidor:
<wsp:Policy xmins:wsp="..."
xmlins:wsse="...»
<wsse:SecurityToken
wsp.:Usage="wsp.Requiredy
<wsse: TokenType>wsse.
Kerberosv5ST</wsse: TokenType>
</wsse:SecurityToken>
<wsse:Integrity wsp:
Usage="wsp:Required»
<wsse:Algorithm
Type="wsse:AlgSignature "
URI="w3c...aes”/>
</wsse:Integrity>

</wsp:Policy>

A politica definida acima especifica
que ¢ obrigatorio apresentar um token
de seguranc¢a no padrao Kerberos, e

que este deve usar o algoritmo AES.
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No entanto, considere o cenario onde
o motor de busca A usa o algoritmo
Sha512 com todos os seus clientes
atuais. Uma decisao tera de ser
tomada: deixar de fazer negocios com
o motor de busca mais popular do
mercado, ou jogar fora o trabalho e
modificar a politica de seguranga
previamente definida?

Nem sempre uma decisdo ndo-funcional
de contrato sera de tdo simples
resolucao quanto modificar uma linha
de XML. Se a se¢ao do contrato
nao-técnico que define a carga de
requisi¢cdes concorrentes suportadas
pelo servico for definida antes de

se conhecer as necessidades de um
consumidor, mudangas posteriores
nessa politica podem demandar
investimentos diversos. Por exemplo,
se um contrato ¢ definido dando
suporte a 300 requisi¢cdes concorrentes
por segundo sem conhecer as

necessidades do motor A, e este

apresenta uma necessidade de suporte
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a 1000 requisi¢des concorrentes por
segundo, a mudanca na defini¢do do
contrato implica em um curto prazo
para obtencao de verbas para
investimento em hardware de
processamento paralelo, por exemplo.
No que se refere a refatoragao de
contratos (b), ha diversos niveis de
refatoragdo, os quais podem gerar
conflitos com a natureza distribuida e
multi-consumidores de SOA.
Refatoragdes que nao modificam interface
ou comportamento agregam valor ao
negocio e aumentam a qualidade do
codigo sem gerar impacto a consumidores.
No entanto, havera casos

onde mudangas no negocio ou em
requisitos nao-funcionais requeiram
modificagdes de comportamento

e/ou de contrato. Por exemplo, um
requisito legal pode exigir mudancgas
imediatas na forma de autenticagao
de um servico, onde um dado token
deve passar a ser informado a cada

requisi¢do. Neste caso, serd inevitavel
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modificar o contrato e impactar
consumidores. Havera, no entanto,
casos onde uma mudancga no contrato
pode ser tratada de forma mais gradual.
Nestes casos, sera possivel

lancar mao de estratégias de design
onde um estagio intermediario e
temporario seja usado para garantir

a compatibilidade retroativa. Isso
permitird um periodo de transig¢@o
entre 0 novo comportamento € o
descontinuado até que todos os
consumidores sejam migrados, sem
impacto imediato aos mesmos.

Nao ha referéncias, em nosso estudo
de mapeamento sistematico,

indicando que o uso de XP leve a

uma maior incidéncia de refatoragdo de
contratos. Conforme CALLAHAN [?],
cada servigo € visto como uma
funcionalidade, de forma analoga ao
desenvolvimento de sistemas
“tradicionais”. Uma vez identificada

a funcionalidade, esta deriva uma

User Story, e respectivos critérios de
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aceitacdo. Tais critérios guiardo o
design e implementacao do servigo,
conforme discutido acima. Uma
modificagao radical do contrato so6
sera necessaria se houver uma
mudanca radical no negdcio, que
impacte a defini¢ao original da User
Story ou de seus critérios de aceitagdo.
Neste sentido, do ponto de vista

de gestdo e refatoracdo de contratos,
nao ha diferenga,entre uma

abordagem “tradicional” e uma abordagem
XP, isto €, o contrato so €

modificado se houver mudancga nas
necessidades da organizagao ou
consumidores do servigo.

Além disso, em um cenario onde times
distribuidos trabalham

paralelamente em funcionalidades com
pontos de intersecao, a defini¢ao
antecipada do contrato, ainda que em
uma versao minima e

posteriormente refatorada, ganha ainda
mais importancia. Ela possibilita,

por exemplo, que os provedores e

282
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consumidores do contrato trabalhem
sem dependéncias funcionais entre si,
usando ferramentas de mock para
simular o comportamento esperado do
servico que expde o contrato.

Por exemplo, num cenario onde o
time P trabalhara no desenvolvimento
da parte “provedora” de um servigo

de forma paralela ao time C,
responsavel pelo consumo do servigo,
uma vez que o contrato esteja
definido, o time C pode usar ferramentas
como o soapUI ® para simular

o comportamento do servigo sendo
desenvolvido pelo time P.

Considere que o servigo disponibiliza a
operacao:

+ recuperarNomePorCpf (String cpf):
String

Por meio de ferramentas de simulagao,
o time C pode criar um mock do
servico, programando e simulando o
comportamento do servigo em

resposta a diferentes entradas. Por

3Shttp://www.soapui.org/


http://www.soapui.org/
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exemplo, o time C pode programar o
mock para retornar uma mensagem

de “CPF invalido” para a entrada
“000.000.000-00*; ou retornar o nome
“Jodo Alberto da Silva” para o CPF
“012.345.678-90”. O time C tem controle
total sobre a massa de dados

necessaria a seus testes, € o time P ndo
precisa se preocupar com o

impacto que seria causado ao time C se
o servico fosse tirado do ar com
frequéncia, nem em fornecer respostas
adequadas aos testes do time C.

Se o contrato for modificado, basta que
os times sejam comunicados da
necessidade de mudanca para encaixar

a modificacdo da melhor forma

em seu trabalho. O time C pode esperar
um momento mais oportuno para
encaixar a mudanga em seu planejamento,
enquanto o time P ndo precisa

se preocupar em disponibilizar o servi¢o
atualizado o mais rapido possivel

de forma a minimizar o impacto sobre o

time C. Ambos os times podem
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trabalhar em paralelo sem outras
dependéncias que ndo a defini¢ao do

contrato.

Componente /
atividade a que

se refere:

Projetar nivel de acoplamento

Consideragoes:

Sobre os tipos de acoplamento propostos
por ERL [4], considere os exemplos a
seguir (a).

Ao realizar o design de um

servico, os membros da equipe
responsaveis por esta tarefa devem
procurar maximizar o acoplamento da
logica ao contrato, de forma que a
logica seja a resposta mais simples ao
contrato estabelecido.

Da mesma forma,

os membros devem visar o minimo
acoplamento do contrato a légica, de
forma a garantir que, caso a logica do
servico se modifique, o contrato se
mantenha estavel e os consumidores
tenham impacto minimo. Isso pode ser
alcancado, por exemplo, garantindo que a

logica implementada seja a resposta mais
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simples a necessidade de negocio,
evitando, no entanto, referéncias a
nomes de tabelas ou componentes
internos.

O baixo acoplamento do

contrato a tecnologia pode ser usado
omitindo no contrato referéncias a
componentes ou protocolos de terceiros.
Da mesma forma, o baixo acoplamento do
contrato a implementacio pode ser
alcancado garantindo que esta seja a
resposta mais simples a necessidade do
negocio, sem referéncias a caminhos de
rede, versoes de API’s ou qualquer outra
informagao inerente ao ambiente de
execugdo do servigo.

Por fim, o baixo

acoplamento do contrato a
funcionalidades externas pode ser
alcancado projetando-se o servigo de
forma a ser a resposta mais simples a
necessidade de negdcio de forma
agnostica ao contexto, sem explicitar no
contrato, por exemplo, referéncias a uma

funcionalidade externa reutilizadas pelo
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servico no cumprimento de sua

fungao.

Por sua vez, o tratamento dos

tipos de acoplamento definidos por
KRAFZIG [29] se refere a fases e

papéis diversos, ao longo de um ciclo
completo de desenvolvimento de software.
Nem todos serdo tratados por este
trabalho, uma vez que este destina a

tratar especificamente a fase de
construcao.

De forma geral, os pontos

passiveis de tratamento, no que se

refere aos tipos de acoplamento

definidos por KRAFZIG [29] se
relacionam a critérios de aceita¢dao ou
politicas de governanca:

Conexdes fisicas: a escolha da forma de
conexao fisica pode ndo ser uma decisdo da
equipe. Por exemplo, se a organizagao
onde o servico sera implantado ndo
dispuser de mecanismos de mediagdo (por
exemplo, barramento de servigos), s6

sera possivel fazer uso de conexdes

ponto a ponto, ainda que sob pena de
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aumentar o acoplamento da solugdo. Por
outro lado, se ha um mecanismo de
mediacao estabelecido pela organizagao,
e uma politica de utilizagdo do mesmo,
entdo esta informagao deveria constar no
critério de aceitacao em forma de
requisito ndo-funcional, de forma que o
produto da iteragdo siga a definicdo do
PO.

Estilo de comunicacao: O estilo de
comunicagao entre Servigos € os
consumidores dos servigos pode ndo ser
uma decisdo da equipe, pois permeia
questdes de desempenho, experiéncia de
usuario e governanga. Por exemplo, se o
desempenho do servigo se deteriora de
acordo com os parametros da requisicao,
mas essa deterioracao produz respostas
em um tempo aceitavel para o PO sem
comprometer a disponibilidade do
servico, entdo o PO pode fazer constar
nos requisitos funcionais que a
comunicacao deve ser sincrona.
Analogamente, se houver estabelecida uma

diretriz onde os servicos devem
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preferencialmente ser assincronos, esta
deve constar dos critérios de aceitacao.

O servico produzido sera sempre a forma
mais simples de atender aos critérios.
Modelo de dados: conforme BECK [16],
o produto da construcao sera a
implementagdo mais simples que atende
aos critérios de aceitagdo. Desta forma,

ao utilizar-se praticas XP, a tendéncia

¢ atender naturalmente a pratica de

“simple common types only”, se esta for

a forma mais simples de entregar o
produto funcionando.

Quando se fala de tipos de dados,

segundo JOSUTTIS [3],

intrinsecamente esta se falando de
harmonizacao de tipos em uma corporagao.
E comum uma organizagio ter dificuldades
em garantir que todos os seus sistemas
usem o mesmo modelo canonico de objetos
de negocio, pois: (i) os seus sistemas
evoluem em tempos diferentes; e (ii) os
responsaveis por cada sistema tém uma
visdo diferente sobre um conceito do

negocio. Estes fatores levam a sistemas
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que se comunicam por meio de
representacdes diferentes do mesmo
objeto de negobcio.

Por exemplo, a area de marketing de uma
corporacdo pode ter uma visao de

que um cliente possui os atributos

nome, endereco eletronico e

telefone, os quais sdo utilizados nos
contratos dos servigos de vendas. A area
de cobranga, por outro lado, pode se
preocupar mais com informagdes como CNPJ
e endereco comercial de um cliente.
Unificar essas visdes em uma unica
representacdo € tarefa das mais arduas e
que tende a nao se concretizar

[3].

Além disso, o estabelecimento de um
modelo candnico de objetos de

negodcio gera acoplamento dos sistemas
a uma representagao do modelo

de negocio, o que forca a atualizagdo
constante de todos os sistemas, toda vez
que uma modificagao neste modelo

canonico € publicada. Desta forma, a

recomendacao de JOSUTTIS [3] apud



CAPITULO 8. APENDICE C - CONSIDERACOES SOBRE A LPS 291

KRAFZIG [29] € que as estruturas de
dados sejam as mais simples possiveis,
permitindo menor acoplamento entre os
sistemas de uma corporacao. Note-se que
isso ndo significa dar preferencia a
tipos simples (por exemplo, String,
Integer, Boolean) como parametros de
servi¢os. Ao contrario, esta
recomendacao diz respeito a nao dedicar
muito esforco na tentativa de se definir
um modelo de comunica¢do complexo,
tentando prever e contemplar todas as
visdes possiveis sobre um objeto de
negocio.

Tipagem: este ponto esta bastante
relacionado as praticas de Simple
Design e Refactoring, além de

critérios de aceitagdo. A equipe tera
como objetivo entregar o produto mais
simples que atende aos critérios de
aceitacdo. Logo, se ndo houver no
Backlog uma defini¢do razoavelmente
imutavel de outras funcionalidades que
requeiram uma flexibilizag¢ao dos tipos

de dados, e nem houver critérios de




CAPITULO 8. APENDICE C - CONSIDERACOES SOBRE A LPS 292

aceitacdo indicando o uso de tipos
fracos, ¢ provavel que a equipe, via de
regra, use tipos fortes, por serem de
mais facil leitura e interacao. Conforme
a iteragdo evolui, a equipe aprende mais
sobre o escopo € o uso de tipos de dados
fracos pode se tornar necessario, de
modo a facilitar o reuso. Neste caso,
Refactoring € usado para flexibilizar os
tipos de dados.

Tipos fortes sdo aqueles que requerem
validacao de sua integridade. Por
exemplo, se uma dada informagao

¢ definida como numérica, ndo

deve ser possivel atribuir a ela o valor
“essa ¢ uma string”. Analogamente, uma
informacao fracamente tipada ¢ mais
genérica e dispensa validacao de seu
contetido. Quando se fala de tipos fortes
ou fracos, estdo envolvidos fatores como
tempo de processamento, acoplamento, e
evolucgao.

Conforme JOSUTTIS [3], tipos fortes

sao de mais facil processamento

e mais facil de se trabalhar pelo
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programador. Por outro lado,

uma informacao fortemente tipada
precisa ser validada (no caso de XML, a
validacao ¢ feita via schemas XSD), o
que demanda tempo de processamento.
Além disso, considere o caso onde a
representagao de um parametro como CPF,
onde um sistema pode retornar como um
nimero e outro como string. Nesse caso,
ao invés de optar pelo uso de tipagem
forte de um parametro como CPF, a qual
pode falhar com frequéncia, o uso de
tipagem fraca pode ser mais
aconselhavel, dispensando processamento
na validagdo e permitindo a comunicagao
pela forma considerada mais adequada
pelas partes. Além disso, se uma
informacao sujeita a mudancas de tipo
como CPF ¢ definida fortemente tipada
como valor numérico, por exemplo, € um
servigo precisar ser evoluido e o tipo

do CPF alterado para string, o
acoplamento entre os consumidores € o

servigo ¢ tao alto que o custo da

mudanga pode inviabiliza-la.
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Padriao de interacido: de forma analoga a
Data Model, se nao houver defini¢goes
contrarias, a equipe procurara entregar

o que for mais simples e mais legivel.
Considerando que self-contained messages
sa0 menos complexas € mais inteligiveis,
essa sera a tendéncia.

O conceito de self-contained messages esta
relacionado a complexidade de
construtos. Segundo JOSUTTIS [3],
quanto mais complexa a defini¢do de um
objeto de negdcio e quanto menos tipos
de dados fundamentais (String, Integer,
Boolean, etc.) sao usados em sua
defini¢do, maior o risco de se deparar
com problemas de portabilidade. Por
exemplo, o uso do tipo List em
detrimento de arrays em servigos
construidos em Java tipicamente
representa um risco de portabilidade.
Linguagens como, por exemplo, C#, tem
dificuldades de interagir com cole¢des
que representam List, a0 passo que o uso
de Array para colecgdes ¢é aceito

nativamente.
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JOSUTTIS [3] recomenda que, de forma
geral, construtos customizados sejam
enderecados de forma conservadora,
preferindo objetos menos complexos

e que facam uso extensivo de tipos

de dados fundamentais.

Componente /
atividade a que

se refere:

Projetar abstragdo

Consideragoes:

Um exemplo de exposicao de detalhes
nao-funcionais (a) seria o caso onde, em
ndo havendo nenhum requisito funcional
ou nao-funcional regulando o aspecto de
acoplamento por conexoes fisicas, a
equipe poderia optar por acordar com o
PO uma regra onde, em horarios de pico,
para requisigdes superiores a um dado
threshold, a resposta sera enviada
assincronamente por e-mail ao usuario
que invocou a funcionalidade. No que se
refere as quatro dimensdes de abstragao
propostas por ERL [4], pode se langar
mao, por exemplo, da revisdo em pares
com o proposito de identificar uma

violag@o de abstracio tecnolégica pela
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exposi¢ao no contrato do detalhe
tecnologico de que o servigo foi
implementado na plataforma JEE, ou uma
violacao de abstracgao légica, dada pela
informagdo de que uma funcionalidade
ordena seus resultados usando o
algoritmo Bubble Sort. Por outro lado,
informagdes de potencial de reuso como
as utilizadas no componente
APRQ.ABST.0004 podem ser uteis na
avalia¢dao da abstracao funcional. Por
exemplo, se a funcionalidade sendo
trabalhada na iteragdo 1 vai executar

uma logica que também serd necessaria a
outra funcionalidade prevista mais a
frente no Backlog, pode ser interessante
expor esta funcionalidade no contrato
imediatamente, mesmo que ainda ndo haja

consumidores naquele momento.

Componente /
atividade a que

se refere:

Projetar reuso

Consideracoes:

Analogamente ao conceito (a), de acordo

com KROGDAHL, LUEF, & STEINDL [10],

todo servico deve ser considerado
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potencialmente reutilizdvel por outras
aplicacdes.

No entanto, a interface de um servigo
evolui com o tempo, conforme a
organiza¢ao melhora seu entendimento
sobre as responsabilidades dos servigos.

O uso de Refactoring constante para
atender a esta evolug@o ndo pode ser
ignorada ou evitada, sob pena de gerar
um modelo de servigos inflexivel a longo
prazo. Este modelo pode ndo suportar um
ambiente de negdcios sob constantes
mudangas. Além disso, segundo
NARAYANAN [70], o uso de Refactoring
permite eliminar duplicidades entre servigos,
seja por refatoragdes internas a um
servico, ou pelo reuso de um servigo
pré-existente. Assim, os critérios de
aceitacdo sdo uma ferramenta importante
em conjunto com Refactoring, uma vez que
este conjunto garante que o
comportamento do servico modificado
continua aderente as necessidades da

organizagao.

Componente /

Projetar conectores / adaptadores
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atividade a que

se refere:

Consideracoes:

Por exemplo, se o ativo legado (a)
espera uma colecdo de entradas, mas o
novo servigo sé trabalha com uma
entrada, serd necessario preparar uma
logica que envie ao ativo legado uma

cole¢do contendo uma unica entrada.

Componente /
atividade a que

se refere:

Projetar autonomia

Consideracgoes:

No que se refere a preocupacdes com
ambiente (a), de forma complementar, as
praticas de Testing e Continuous
Integration reforgam a eliminagao de
dependéncias externas por meio de testes
unitarios executando em um ambiente
neutro. Como o codigo tem de ser
projetado para passar nos testes, € 0s
testes rodam em ambiente neutro, os
testes falhardo se o codigo tiver alto
acoplamento com dependéncias externas.
Em conjunto, Refactoring € usado ao
longo do tempo para diminuir o

acoplamento entre o servigo e suas
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dependéncias.

Componente /
atividade a que

se refere:

Projetar auséncia de estado

Consideracgoes:

O projeto e implementacdo deste
principio sdo facilitados por

capacidades das plataformas onde
executam. A plataforma JEE, por exemplo,
prové mecanismos de armazenamento de
estado a servigos desenvolvidos em Java,
ativados por meio de Annotations. Por
exemplo, a annotation @Stateful ativa a
oferta do mecanismo de gerenciamento de
estado para Web Services construidos em
Java. Apesar de ERL [4] recomendar

que servigos sejam Stateless sempre que
possivel, de modo a maximizar sua
escalabilidade, as necessidades

funcionais de um dado servigo podem
tornar mandatorio langar mao de algum
mecanismo adicional de gerenciamento de
estado. A suite de testes serve de
ferramenta para indicar se ha retengdo

de estado no servigo, uma vez que a

dependéncia entre os testes pode ser um
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indicativo de reten¢ao indevida de

estado. Além disso, com os testes

executando a cada integracao, garante-se

que o comportamento esperado permanece
inalterado a cada modificagdo do codigo,
conforme recomendado por BECK [16]. Neste
caso, 0 comportamento que espera-se ser

mantido ¢ a reten¢do minima de estado.

Componente /
atividade a que

se refere:

Projetar descoberta de servigo

Consideracoes:

O uso de Coding Standards para a
exposi¢ao das capacidades (a) no
contrato favorece contratos de melhor
descoberta e interpretagdo [4].

Além disso, o uso de uma Metafora

que seja de entendimento comum a PO e
equipe de desenvolvimento e que
represente adequadamente um ou mais
conceitos de negdcio pode favorecer o

entendimento do proposito do servigo.

Componente /
atividade a que

se refere:

Planejar tarefas

Consideragoes:

O delineamento coletivo do trabalho a
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ser feito (a) ¢ uma ferramenta de
comunicagdo, que visa equalizar entre
todos os membros o entendimento do que
precisa ser feito para atingir os

critérios de aceita¢do definidos para a
funcionalidade. A designacdo de
responsaveis pelas tarefas ¢ feita de
forma voluntéria, ou seja, ndo ha uma
figura central responsavel por

distribuir tarefas, cada par de membros
da equipe se candidata a resolver uma
tarefa por vez. Exemplos de tarefas a
serem desenvolvidas pela equipe podem
ser: “definir contrato da

9% ¢

funcionalidade”, “escrever testes de
aceitagdo nao-funcionais”, “executar

testes de sistema”, “disponibilizar

funcionalidade para PO”, entre outros.

Componente /
atividade a que

se refere:

Atribuir responsabilidades

Consideracoes:

Quando o trabalho se inicia (a), havera
tarefas sem responsaveis assinalados,
uma vez que pode haver tarefas

encadeadas ou um numero insuficiente de
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membros na equipe para trabalhar em
todas as tarefas em paralelo.

Conforme o trabalho progride e novas
tarefas sao assinaladas (b), o

progresso do desenvolvimento ¢ medido
visualmente, pela proporc¢ao de tarefas
resolvidas em relacdo ao nimero de
tarefas planejadas.

Eventualmente, a alocagao de tarefas
pode seguir algum critério estratégico.
Por exemplo, de forma a obter maior
nivelamento de conhecimento e
habilidades entre os membros da

equipe, pode ser interessante que 0s
membros mais experientes trabalhem em
par mais frequentemente com os membros
menos experientes. KARSTEN & CANNIZZO [15]
citam a rotatividade de responsabilidades
como fator de motivagao para equipes.
Em situagdes criticas, pode ser
interessante usar pares de pessoas

mais experientes para resolver
problemas urgentes, enquanto os

demais trabalham em itens menos

prioritarios. A distribuicdo dos pares ¢
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decidida pela equipe em comum acordo
entre todos.

O planejamento e evolugdo das tarefas
podem ser registrados em qualquer meio.
Na literatura ha registros de equipes

usando tanto quadros com post-it'’s

quanto ferramentas online de gerenciamento
de projetos ageis. Restrigdes de midia para
esse proposito devem ser acordadas entre

os envolvidos no projeto.

Componente /
atividade a que

se refere:

Definir formato dos testes de integragao

Consideracgoes:

Quanto as diferengas, do ponto de vista
de teste, entre aplicacdes ditas
“tradicionais” e aplicagdes orientadas a
servico, pode-se citar como exemplo o
fato de as ligacdes dindmicas entre
servicos SOA poderem tornar impossivel
prever o resultado exato retornado por
uma composicao de servicos. Ha diversos
exemplos de fatores que podem
influenciar na decisdo sobre a forma dos
testes de integracao. Considere o caso

onde ha a necessidade de reutilizar um
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servico provido por um fornecedor
externo, e cada invocagao do servigo ¢é
cobrada ou h4 um limite mensal de
invocagoes por cliente. Nesse caso, se
for criado um teste de integracao que
invoca o servi¢o do fornecedor
diretamente, e este teste for executado
em toda construcdo disparada no ambiente
de integracdo continua, com o tempo este
teste pode se revelar financeiramente
custoso, ou consumir rapidamente o
limite de invocagdes franqueado a
organizagdo. Outro exemplo ¢ o de uma
organiza¢do com or¢amento restrito, onde
nao ha orgamento para a implantacao de
um ESB, e que trabalha com ligagdes
(binding) ponto-a-ponto entre servigos.
Nesse caso, se o servi¢o reutilizado

sair do ar, nao havera outro servigo
disponivel que possa dinamicamente
substitui-lo, fazendo com que a suite de
testes falhe sem a possibilidade de
intervencao da equipe que desenvolve o
servigo “principal”. O termo API (a) se

refere a uma biblioteca que prové o
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isolamento entre consumidor e provedor.
Essa pode ser uma alternativa escolhida
pela organizagdo para incentivar o reuso
de um servigo. Por exemplo, considere um
servigo de alto indice de reuso em uma
organizacao e que tem requisitos
especificos de seguranga que demandam
alguma complexidade do lado do
consumidor para estabelecer uma conexao
segura. Ao invés de toda equipe
consumidora do servigo implementar a
mesma logica complexa de estabelecimento
de conexao segura, a parte provedora
poderia fornecer uma API que
encapsulasse essa logica complexa, de
forma que os consumidores so se
preocupassem com o uso da logica de
negocio do servigo, deixando a
complexidade de conexdo a cargo desta
API. No caso de Java, esta API poderia
ser fornecida como um arquivo .JAR,
incluido como dependéncia de todo
consumidor. Desta forma, se houver
mudanga na forma de conexao com este

Servico, a organizagao nao precisa se
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preocupar com impacto direto a todos os
consumidores. Basta atualizar esta API e
disponibilizar a atualizagdo da mesma,
restando um impacto razoavelmente menor
a todos os consumidores, uma vez que
estes consumidores ndo se comunicam
diretamente com o servi¢co em si, mas sim
com a API que estabelece a conexdo. A
técnica de simulagdo de funcionamento
via mock (b) tem o beneficio de nao
requerer ferramental externo, como, por
exemplo, um ESB. A comunicacao entre
provedor e consumidor fica sob controle
do mesmo time, sem a necessidade de
preparagao de massas de dados, ou
acordos com outras equipes ou
fornecedores. Além disso, no caso de
cobranga pela invocagdo de servigos
externos, essa alternativa acarreta
cobranga zero, uma vez que a invocagao
do servigo externo ndo se completa. Por
outro lado, a simulagao de um servigo
acarreta menor confiabilidade sobre o
funcionamento integrado da solu¢do como

um todo. Por exemplo, se um servigo
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reutilizado tem seu contrato ou logica
modificados, ou simplesmente saiu do ar,
um teste de integracao por simulagdo nao
sera capaz de avisar aos envolvidos no
projeto de que houve quebra de
compatibilidade ou indisponibilidade.
Para casos onde ¢ importante averiguar o
funcionamento real da integragdo entre
0s servicos, propomos duas alternativas,
de acordo com a forma como a ligagdo
entre os servigos ¢ estabelecida. Em
ambos as alternativas, nossa proposta ¢

o uso de servicos simulados, ao invés de
simulacdes em nivel de API. Neste caso,
garante-se o funcionamento do canal de
comunicagdo e a disponibilidade do
servico reutilizado (representado de
forma simulada), mas ha ainda pendentes
as questoes de mudanga de contrato ou
logica. A diferenca entre as

alternativas se refere a

operacionalizacdo das mesmas. Quando as
ligagdes entre servigos sao

estabelecidas ponto-a-ponto, sera

necessario disponibilizar um servigo
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mock, acessivel durante a execucao dos
testes € com uma massa de dados estavel
e representativa, com informagdes que
atendam aos cenarios cobertos pelos
critérios de aceitacdao. Além disso,
durante a execugao dos testes, o
endereco do endpoint deve ser
dinamicamente modificado, para apontar
para o servigo simulado. Quanto a
acordos com provedores de servico (c),
alguns exemplos de pontos passiveis de
acordo sao: um ambiente segregado para
execucdo de testes integrados, uma massa
de dados estavel, uma faixa de dados
imutavel que atende aos critérios de
aceitagdo. Num caso onde o servico
sendo desenvolvido depender de uma
composi¢ao de servigos, se nao houver
necessidade de precisdo na verificacao
do retorno do servigo, a equipe devera
tracar uma estratégia de validagdo do
resultado final retornado por esta
composi¢do. Por exemplo, no caso da
companhia aérea ficticia, com um servigo

de busca de voos disponiveis dentro de
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uma faixa de datas, uma possivel
estratégia ¢ verificar se todos os voos
decolam dentro da faixa de datas
escolhidas, ao invés de verificar se os

nimeros dos voos s3o os esperados.

Componente /
atividade a que

se refere:

Revisar cédigo

Consideragoes:

Dependendo da quantidade e complexidade
das violagdes encontradas (a), a equipe,

em conjunto com o PO, pode definir a
melhor estratégia de corregdo das
violacdes. Por exemplo, num caso onde
seja inviavel corrigir todas as

violagdes sem comprometer o andamento da
iteracdo, a equipe de desenvolvimento e
PO podem acordar pelo registro das
violagdes pendentes em ferramenta
acordada, sob a denominagao “débito
técnico” *. Estas violagdes podem,

entdo, ser priorizadas e corrigidas no
momento adequado. Esta priorizacao do
débito técnico pode obedecer a critérios

variados. Uma possivel estratégia ¢

‘http://martinfowler.com/bliki/TechnicalDebt.html/
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encaixar a corre¢ao de violagdes nas
atividades da Sprint sempre que o seu
escopo for completado com antecedéncia
de alguns dias em relagdo a entrega da
iteracdo. Outra estratégia €, caso o
andamento da iteracao esteja dentro do
planejado ou adiantado, definir
diariamente uma pessoa para ficar
concentrada em resolver violagdes,
diminuindo assim, gradualmente, o
tamanho do débito técnico da

equipe. Caso haja numero excessivo de
violagdes, ¢ importante que a equipe se
retina para discutir e tentar chegar a
causa raiz deste problema, sob pena de
voltar a acontecer e seu débito técnico

crescer exponencialmente.

Componente /
atividade a que

se refere:

Disponibilizar servigo

Consideragoes:

Segundo ERL [4], um servigo deve,

por principio, expressar por meio de um
contrato (a) seu propdsito, capacidades,
restrigdes e informacdes semanticas que

o responsavel pelo servico deseje tornar
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publicas. Estas informacdes sao

descritas seguindo normas de design
compartilhadas por todos os servigos
contidos em um dado repositorio. Este
contrato pode ser expressado por meio de
um conjunto de documentos de descricao
do servigo, ficando cada um responsavel
por descrever uma parte do servigo. Este
conjunto ¢ composto por documentos a
serem consumidos em tempo de execugdo
e/ou documentos textuais,
“nao-técnicos”, que complementam seus
detalhes técnicos. Ha diversas formas

de se expressar um documento técnico de
descricao de servico. Independente do
formato, segundo ERL [4], os

objetivos do contrato sdo:

* aumentar o nivel de

interoperabilidade entre servigos de um
mesmo repositorio, por meio de modelos
de dados consistentes, o que reduz a
necessidade de transformagdes de dados;
* permitir que o propoésito € as
capacidades do servigo sejam facilmente

inteligiveis, favorecendo sua
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interpretacdo e previsibilidade;

De forma geral, os objetivos acima
reforcam que um contrato se destina a
leitura e interpretacao tanto de maquinas
quanto de seres humanos. Mais do que
simplesmente favorecer o entendimento
humano do detalhamento textual de suas
capacidades e restri¢des, estes

objetivos visam facilitar a automacao da
descoberta ¢ uso de um dado servico,
perseguindo os objetivos finais de
maximizacao do reuso e minimizacao de
desenvolvimento customizado para atender

a um objetivo de negdcio.

Componente /
atividade a que

se refere:

Adequar principios de SOA

Consideracgoes:

De forma anéloga a revisao de cédigo, a
quantidade e complexidade das violagdes
encontradas definirdo o melhor momento
para se executar suas correcdes

(a). Caso nao seja viavel tratar estas
viola¢des imediatamente, estas devem ser
tratadas como débito técnico. Ver as

consideragdes sobre o componente Revisar
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codigo para maiores informacdes sobre
estratégias e melhores praticas para
tratamento do débito técnico de uma

equipe.

Componente /
atividade a que

se refere:

Acompanhar andamento da iteragao

Consideracgoes:

O Mega Framework [20] (a) foi criado a partir
da experiéncia dos autores com a
implantacdo do Scrum em sua organizagao.
Esta adogdo se iniciou com trés projetos
pilotos, todos contidos em um mesmo
produto: dois bem sucedidos, de menor
escopo, € um terceiro, composto de um
time de 15 pessoas, onde houve problemas
de prazo na entrega e foi percebido

gasto excessivo de tempo em discussdes e
analises, além de problemas de conflitos
pessoais entre os envolvidos no projeto.
Observou-se que um time com tantas
pessoas, o que € contrario as
recomendacgdes do Scrum [57] poderia

ser uma das causas do problema. A

partir dai, essas pessoas foram divididas

em times menores, cada qual

313



CAPITULO 8.  APENDICE C - CONSIDERACOES SOBRE A LPS

responsavel por um conjunto de
funcionalidades relacionadas, e 0 Mega
Framework foi sendo criado, de forma a
enderecar os problemas de comunicacao
inerentes a times trabalhando em
paralelo no mesmo produto.

O framework propde estratégias e
reunides periddicas, as quais visam, em
ultima instancia, manter a comunicacao
fluindo em diversos niveis: interna

a uma equipe, entre equipes, entre PO’s,
etc.

No que se refere a estratégias, foi
definido, por exemplo, que novos times
nao seriam criados utilizando somente
pessoas recém-contratadas: 0s novos
times seriam formados por uma combinagao
de novos contratados e pessoas com
experiéncia no produto, de forma a
facilitar a adaptagdo dos novos e
facilitar a comunicagao entre os
diferentes times. Foi também definido
que os times seriam divididos por
funcionalidade, ou seja, cada time seria

responsavel por um conjunto de
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funcionalidades afins, de forma que a
quantidade de informacgdo sob
responsabilidade de cada time fosse mais
administravel. Foi também definido que
todos os times utilizariam iteragdes com
um més de duragao, onde toda semana
haveria entregas de times diferentes,
facilitando a organizacao das agendas
dos interessados, entre eles, 0s

diversos PO’s e clientes.

No que se refere a reunides, o0 Mega
Framework propde 8 tipos, relacionadas
a diferentes fases do ciclo de vida de
desenvolvimento, conforme sumarizado
na Tabela 8.2.

A LPS proposta s utiliza duas das
praticas preconizadas pelo Mega
Framework. As demais praticas, ainda
que validas, ndo se direcionam ao
acompanhamento do

andamento da iteracao durante a fase de
construgdo. Por exemplo, a Weekly
Pre-Planning ¢ conduzida pelos PO’s,
com o objetivo de antecipar o

detalhamento dos itens candidatos a
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entrarem no Backlog da proxima iteracgao.

Uma vez que esta pratica ¢ de
responsabilidade tnica dos PO’s e diz
respeito a definicdes de negdcio, escapa
as as responsabilidades da equipe
durante a fase de construgao.
Analogamente, a pratica Regular Mega
Meetings with Business Area ¢ conduzida
entre PO’s e gerentes de areas
operacionais, com o objetivo de
identificar novas oportunidades para o
produto, fugindo ao escopo da fase de

construc¢ao.
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Tabela 8.2:

Reunides previstas no Mega Framework [20]

Reuniao

Proposito

Fase

relacionada

do ciclo de

vida

Participantes

Mega

Planning

Ocorre apods o0s
planejamentos de iteragao
de cada time, e serve para
disseminar o que foi
planejado para cada

iteracao de cada time,

Construgao

Representantes
de cada

time




identificando potenciais
conflitos ou
relacionamentos entre itens

de Backlog.

CAPITULO 8.  APENDICE C - CONSIDERACOES SOBRE A LPS

317

Mega
Stand-

Up

Ocorre ap6s decorrida
metade da iteragdo, tem
por objetivo verificar se
todos os times estdo com
andamento dentro do
planejado e/ou discutir os
impedimentos que
atrapalham o andamento

de cada equipe.

Construgao

Representantes
de cada

time

Mega

Retrospective

Ocorre a cada seis meses
com o objetivo de
identificar impedimentos
que prejudicam o
andamento de mais de um

time.

Pos-

Construcao

Representantes
de cada

time

Sprint

Review

Ao final de cada Sprint, o
time apresenta a diversos
interessados os resultados
alcancgados e as

funcionalidades entregues

Pos-

Construcao

PO, clientes,
interessados

e time
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pelo time.
Weekly Tem por finalidade detalhar | Planejamento PO’se
Pre- os itens do backlog interessados
Planning priorizados para a proxima
iteracdo e identificar que
itens devem ser
postergados até que
tenham maior riqueza de
informacdes para
detalhamento
Weekly Visa discutir impedimentos, | Planejamento PO’s, Scrum
Product funcionalidades Masters
Owner & importantes planejadas e
Scrum que afetam multiplos times,
Master além de tomadas de
Meeting decisao.
tenham maior riqueza de
Regular Tém por objetivo discutir Planejamento PO’s,
Mega mensalmente pendéncias, gerentes de
Meetings oportunidades de negdcio e areas
with problemas encontrados operacionais
Business pelos times durante o
Areas andamento das iteracgoes.
Knowledge Visa disseminar boas Externo ao PO’s,
Sharing préticas e troca de ciclo de gerentes de
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conhecimento. desenvolvimento | areas

operacionais




9. Apéndice D - Mapeamento de praticas ageis

Este apéndice apresenta o mapeamento de praticas compartilhadas entre métodos ageis,
conforme publicado em CARVALHO & AZEVEDO [17].

Apesar de originalmente estes resultados haverem sido apresentados em uma so tabela,
por questdes de limitacdo de espago, os resultados foram divididos nas duas tabelas a
seguir. Os percentuais na segunda linha de cada tabela representam quantas praticas sdo

utilizadas por aquele método, dentro do universo de praticas ageis catalogadas.

DSDM | Crystal | RUP XP ASD | Scrum

Continuous delivery X X X

Fitness for business purpose
1s the essential criterion for X X X

acceptance of deliverables

All changes during «

development are reversible

Requirements are baselined «

at a high level

Testing is integrated X X
throughout the lifecycle

MoSCoW Rules X

Automated acceptance

testing
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Two user viewings per <

release

Managed requirements X X X
Component-based « «
architecture

Visual modeling X

Metaphor X

Simple design X

Refactoring X

Pair programming X

Collective ownership X

Continuous integration X

Sustainable pace X

Coding standards X

Mission oriented X
Risk-driven X

Product backlog X
Effort estimation X X
Sprint planning X X X
Sprint backlog X X
Dailiy Scrum meeting X
Sprint review X X
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Take responsibility for what
you do

Don’t put up with bad design

or code

Take an active role in
introducing change where X

you feel it’s necessary

Constantly broad your
knowledge

Improve your

communication skills

Develop in parallel

Depend on tools

Establish a stable architecture

Ignore maintenance

Tailor the methodology daily

Accept multiple valid

approaches

Domain object modeling X

Developing by feature

Individual class ownership

Feature teams

Inspection X

Configuration management

Progress reporting S




CAPITULO 9. APENDICE D - MAPEAMENTO DE PRATICAS AGEIS 323

Built by volunteers

Work is not assigned X X

There is no explicit system

level design

There is no project plan,
schedule or list of

deliverables

Eliminate waste

Decide as late as possible X

See the whole X

PP ISD AM | FDD | OSSD | Lean

Spec’:fic /sharedproperties 11.5% 15.4% 3.8% 17.3% 13.50/0 13.5%

Continuous delivery X X

Fitness for business purpose
is the essential criterion for X X X X

acceptance of deliverables

All changes during

development are reversible

Requirements are baselined

at a high level

Testing is integrated X
throughout the lifecycle

MoSCoW Rules

Automated acceptance .

testing
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Two user viewings per

release

Managed requirements X

Component-based

architecture

Visual modeling

Metaphor

Simple design X

Refactoring

Pair programming

Collective ownership

Continuous integration X

Sustainable pace

Coding standards

Mission oriented

Risk-driven

Product backlog

Effort estimation

Sprint planning

Sprint backlog

Dailiy Scrum meeting

Sprint review
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Take responsibility for what
you do

Don’t put up with bad design

or code

Take an active role in
introducing change where X

you feel it’s necessary

Constantly broad your
knowledge

Improve your

communication skills

Develop in parallel X

Depend on tools X

Establish a stable architecture X

Ignore maintenance X

Tailor the methodology daily X X

Accept multiple valid

approaches

Domain object modeling X

Developing by feature X

Individual class ownership X

Feature teams X

Inspection X

Configuration management X

Progress reporting X
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Built by volunteers X

Work is not assigned X

There is no explicit system

level design

There is no project plan,
schedule or list of X

deliverables

Eliminate waste X

Decide as late as possible X

See the whole X




10. Apéndice E - Exemplo de uso da LPS

Este apéndice apresenta um exemplo de uso da LPS proposta, a partir de uma instan-
ciacdo da mesma para atendimento a em um cendrio ficticio. Este cendrio foi elaborado

com o proposito especifico de ilustrar os conceitos apresentados nesta dissertacao.

10.1Cenario

A empresa SmartBrick desenvolveu uma metodologia que suporta o fornecimento de

indicadores de produtividade em obras de engenharia civil.

Esta metodologia consiste simplesmente da aferi¢ao das atividades desempenhadas

pelos trabalhadores de uma obra em um dado momento.

Por exemplo, considere uma obra que esta construindo um prédio residencial, e a obra
esta numa fase intermediaria. Num determinado intervalo de uma hora de duracao, um
fiscal de campo passa pela obra e verifica que hé 2 pessoas levantando uma parede A, 3
pessoas pintando uma parede B, 1 pessoa limpando a sala X, e 2 pessoas esperando que
mais cimento seja disponibilizado para sua tarefa. Nesse caso, o relatorio desse fiscal in-
dicara que, naquele horario, havia 5 pessoas efetuando atividades diretamente atreladas a
entrega da obra (2 levantando uma parede e 3 pintando uma parede) e 3 pessoas ociosas
ou executando tarefas secundarias, que ndo contribuem com a entrega da obra. Ou seja,
o indicador daquele horario apontard que, das 8 homens-hora aferidas, 37.5% foram des-
perdigadas. Com uma verificagdo sendo desempenhada continuamente ao longo de um
dia de trabalho, chega-se a um indicador de percentual de horas desperdicadas ao longo

do dia e/ou do més de trabalho.

O mercado de construtoras, ao conhecer tal metodologia, demonstrou grande interesse
em seu uso, visando aumento de sua margem de lucro e melhor aproveitamento de sua

for¢a de trabalho. Com isso, a SmartBrick decidiu contratar uma consultoria para trans-
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formar essa metodologia em um produto.

A consultoria XSOA foi contratada, e as empresas acordaram pela construc¢ao do pro-
duto utilizando a LPS proposta nesta dissertagdo. A SmartBrick, interessada num produto
com a maior robustez e qualidade possivel, se dispds a fornecer todo o suporte a instancia-
¢do da LPS, oferecendo uma pessoa com grande conhecimento da metodologia, articulada
e agregadora, com a responsabilidade de desempenhar o papel de PO. Esta pessoa esta-
ria disponivel sempre que necessario, fornecendo as informagdes necessarias do ponto de
vista do negocio, e servindo de agregador das demandas de negdcio, bem como esclareci-
mento de duvidas junto a outros funcionarios da SmartBrick. A XSOA também solicitou
que essa pessoa estivesse fisicamente disponivel no escritdrio da XSOA ao longo do de-
senvolvimento, mesmo que em tempo parcial, para esclarecer diividas da equipe da XSOA.
Foi acordado que essa presenga seria maior nas primeiras iteracoes, sendo diminuida pro-
gressivamente conforme o progresso do projeto, uma vez que a expectativa de ambos as
empresas era que a equipe fosse absorvendo os conceitos com o tempo e demandando

menos suporte continuo.

10.2Produto

Durante o entendimento do projeto e levantamento de requisitos, chegou-se a conclu-
sdo que o produto a suportar a metodologia deveria ser composto de dois componentes
principais: um dispositivo portatil onde o fiscal de campo pudesse registrar seus apon-
tamentos; e, uma aplicacdo web, que disponibilizaria relatérios com os indicadores de
produtividade aos diversos clientes da SmartBrick. A comunicagdo entre o dispositivo
portatil e a aplicagdo web seria feita através de um servigo. Uma vez que era possivel ndo
haver cobertura de rede em algumas obras, a SmartBrick também definiu que o aplicativo
movel deveria poder ser usado de forma off-line, isto ¢, um fiscal de campo deveria po-
der registrar as informacgdes ao longo de todo o dia de trabalho, ficando responsavel por

executar a sincronizagao dos dados ao fim do dia.

Dadas as caracteristicas do produto e questdes de alocagdo de equipe, a XSOA de-
cidiu alocar trés equipes: a equipe W, localizada na mesma cidade da SmartBrick ficou
responsavel pelo desenvolvimento da aplicacdo web; a equipe S, na mesma cidade, mas
em escritorio diferente da equipe W, ficou com a responsabilidade de desenvolver os ser-
vigos; a equipe D, localizada em outra cidade, ficou responsavel pelo desenvolvimento do

aplicativo para o dispositivo portatil.
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10.3Requisitos

De acordo com o PO, os requisitos basicos da solu¢do como um todo eram razoavel-

mente simples:
R1 — Deve ser possivel configurar as atividades que demandam aferi¢ao em uma obra;
R2 — Deve ser possivel baixar essas configuracdes para um dispositivo movel,

R3 — Deve ser possivel enviar as informagdes coletadas para a aplicagdo web ao fim
do dia;

R4 — Deve ser possivel registrar a afericdo dos dados em um dispositivo portatil de

forma off-line;

RS — Deve ser possivel extrair relatorios com os indicadores de produtividade de uma

obra.

Um grupo de pessoas da XSOA, que posteriormente faria parte da equipe de desen-

volvimento, foi destacado para auxiliar o PO no refinamento dos requisitos iniciais.

10.3.1R1 — Configurac¢ao de atividades

Apos algumas entrevistas e workshops entre XSOA e PO, verificarem-se mais alguns

detalhes sobre o funcionamento esperado da solugao.

Haverd uma ou mais pessoas no escritorio da SmartBrick, que terdo que desempenhar
tarefas diversas no fluxo de trabalho da solug¢do. Essas pessoas serdo responsaveis por
analisar o projeto da obra e identificar que atividades serdo passiveis de acompanhamento

naquela obra.

Por exemplo, numa obra de construcao de um prédio residencial, serdao desempenha-
das atividades de fundagdo da obra, construcdo de paredes, construcao de laje para outro
andar, lixamento de superficies, pintura de paredes, pintura de teto, acabamento, coloca-
¢do de tomadas elétricas, entre outras. Numa obra de constru¢ao de um quadra de esportes
publica, por outro lado, ndo sera desempenhada, por exemplo, a construc¢ao de paredes ou

laje para um outro andar, somente de alambrados.

Verificou-se também que essas pessoas que ficam no escritorio fazem interface com
as construtoras clientes, logo, devem ter acesso completo as informagdes de qualquer obra

do sistema.
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Por outro lado, as pessoas que estdo na obra fiscalizando seu andamento, devem ter
o minimo de informacdes possiveis, de forma a evitar erros na entrada de dados, o que
prejudicaria o fornecimento de indicadores a um cliente. Por exemplo, num caso onde um
fiscal esta fisicamente localizado na obra X, verificando o andamento da constru¢ao de
uma parede, se ele acidentalmente entrar dados relativos ao acabamento de uma parede
na obra Y, os indicadores de ambas as obras ficardo comprometidos, gerando prejuizos a

construtora cliente.

Assim, verificou-se que cada obra deve ser configuravel, de forma que o fiscal so
veja no dispositivo movel os dados pertinentes as obras as quais foi designado. Ou seja,
ao baixar as configuragdes para o dispositivo movel, o fiscal ndo deve ter visibilidade
de todas as obras e todas as atividades cadastradas no sistema; ele deve ter visibilidade

somente das obras as quais foi designado, e respectivas atividades.

Por outro lado, a pessoa que fica no escritorio e faz interface com cliente, também pode
ter de ir até uma obra e fiscalizar seu andamento. Isso pode ser necessario, por exemplo,
no caso de auséncia de algum fiscal por motivos de satide ou caso uma construtora cliente
discorde da medi¢ao e seja necessaria uma intervengao para verificar se a fiscalizacao esta
sendo feita da forma correta. Nesse caso, como dito anteriormente, essa pessoa deve ter
acesso completo, o que significa dizer que, ao baixar as configuragdes para o dispositivo,

essa pessoa deve poder enxergar todas as obras, com respectivas atividades configuradas.

De posse dessas informagdes, dado seu o acesso completo ao sistema, convencionou-
se o papel de nome “Administrador”, representando a pessoa que faz interface com as
obras e tem acesso completo as informagdes de todas as obras. Analogamente, o papel
“Fiscal” foi estabelecido para ilustrar a pessoa que somente acompanha o andamento das

obras.
Além disso, verificou-se a existéncia de alguns requisitos adicionais:
R6 — Deve ser possivel cadastrar obras;
R7 — Deve ser possivel cadastrar atividades;
R8 — Deve ser possivel cadastrar usuarios no sistema.

Assim, por fim, chegou-se ao entendimento de que a configuragao de atividades en-

globa os seguintes pontos:

* A configuragdo de atividades estabelece a ligacdo entre uma obra (pré-cadastrada no

sistema), as diversas atividades (também pré-cadastradas) a serem acompanhadas,
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e os fiscais (usuarios pré-cadastrados) que fardo o acompanhamento daquela obra.

» Somente um usuario com perfil “Administrador” tem acesso aos cadastros (R5, R6,
R7) e a configuragdo de obras. Ao perfil “Fiscal” so6 ¢ permitido interagir com o

dispositivo movel, por meio das obras a si designadas.
* Um usuério com perfil “Administrador” tem acesso a todas as funcionalidades da

aplicacdo web, e a todas as obras, quando utilizando o aplicativo mével.

Para melhor entendimento, foi criado o wireframe apresentado na Figura 10.1, ilus-

trando os conceitos relativos a tela de configuragdo de obras.

| Obra |V|

| Atividade ['l
Atividades configuradas para esta obra
Atividade A
Atividade B

Atividade C

Usuarios m

Fiscais desta obra

Jodo

Alberto

Figura 10.1: Wireframe de entendimento do produto esperado

10.3.2R2 — Baixar configuracgoes

Conforme determinado no requisito R1, sobre configuragdo de atividades, o download
de informacdes para o dispositivo movel devera levar em consideragao o perfil do usuario
que esta utilizando o dispositivo naquele momento. Se o usudrio tiver o perfil “Fiscal”,
sO devera receber as configura¢des das obras as quais foi designado. Se seu perfil for

“Administrador”, devera receber todas as obras disponiveis no sistema.

Foi verificado também que, por restri¢gdes de infra-estrutura e consumo de banda, o
tamanho das mensagens transitadas via servico entre aplicativo mével e aplicacdo web

ndo deveria exceder S00KB.

10.3.3R3 — Enviar informacoes

Ao fim do dia, com todos os dados de produtividade coletados e armazenados no dis-

positivo, o usuario fica responsavel por enviar essas informagdes para a aplicacdo web
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via servigo. Esta sincronizagdo ¢ bastante simples, bastando pressionar um botao no dis-
positivo. O servigo, por sua vez, fica responsavel por persistir os dados no sistema para
posterior uso pelos relatorios do sistema. Aqui também se aplica a limitacdo de S00KB

para tamanho de mensagens.

10.4Escopo deste exemplo

Os oito requisitos iniciais foram divididos da seguinte forma entre as equipes:

S \W4 D

R2,R3 | R1,R5,R6,R7, RS | R4

Apesar de terem sido identificados, at¢ o momento, oito requisitos, a partir dessa secao
o0 escopo desse exemplo sera limitado aos desdobramentos relativos a equipe S, responsa-
vel pela construgdo de servigos, o qual € o foco desta dissertagdo e da LPS proposta. Para
servir ao proposito de ilustragdo da proposta, este exemplo se restringird a exemplificar

somente a execucao da primeira Sprint.

10.5User Stories

A partir do entendimento na necessidade da SmartBrick, conforme descrito acima, as
seguintes User Stories foram criadas, de forma a suportar o entendimento e o desenvol-
vimento da solucao. Estas foram descritas usando o formato conhecido como Connextra,
sugerido por COHN [61].

Assim, os requisitos iniciais R2 e R3 foram descritos da seguinte forma:

EU COMO Fiscal
DESEJO baixar as configuracdes das obras a mim designadas
A FIM DE aferir como a mao de obra disponivel em uma obra pode ser

melhor aproveitada

EU COMO Administrador
DESEJO baixar as configuracdes de todas as obras disponiveis no sistema
A FIM DE poder verificar pessoalmente a fiscalizacdo de uma obra caso

haja divergéncia entre o cliente ¢ a SmartBrick
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EU COMO Fiscal
DESEJO enviar os dados coletados ao longo do dia
A FIM DE fornecer indicadores de como a mao de obra disponivel em uma

obra pode ser melhor aproveitada ao cliente da SmartBrick

EU COMO Administrador
DESEJO enviar os dados coletados ao longo do dia
A FIM DE fornecer indicadores de como a mao de obra disponivel em uma

obra pode ser melhor aproveitada ao cliente da SmartBrick

Note-se que ndo ha relacdo de restricao entre o nimero de requisitos iniciais € o ni-
mero de User Stories. Os requisitos podem ser desmembrados ou agrupados em numeros

distintos de User Stories.

Note-se também que a clausula 4 FIM DE identifica ndo o propdsito imediato da acao,

mas sim o valor de negdcio gerado ao fim.

10.6Critérios de aceitaciao

Conforme definido por COHN [61], as User Stories ndo definem requisitos em si; sao
apenas “lembretes”, usado para guiar a conversa e entendimento entre as partes. O que
efetivamente define o funcionamento esperado de uma funcionalidade sdo seus critérios
de aceitacdo. Estes servirdo de parametro para a equipe de desenvolvimento, ilustrando o
comportamento esperado pelo PO em relacgdo a solugdo e os testes que o proprio PO fara

quando da entrega do produto.

Assim, os seguintes critérios de aceitacdo foram elaborados para apoiar o desenvolvi-

mento dos requisitos R2 e R3:

* Verificar se o Fiscal consegue baixar somente as suas obras (passar);
* Verificar se o Fiscal consegue baixar obras assinaladas para outras pessoas (falhar);
* Verificar se o Fiscal consegue baixar todas as obras do sistema (falhar);

* Verificar se cada obra baixada pelo Fiscal contém somente as atividades configura-

das para a mesma (passar);
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* Verificar se cada obra baixada pelo Administrador contém somente as atividades

configuradas para a mesma (passar);

* Verificar se cada obra baixada pelo Fiscal contém todas as atividades cadastradas

no sistema (falhar);

* Verificar se cada obra baixada pelo Administrador contém todas as atividades ca-

dastradas no sistema (falhar);

* Verificar se um usuario sem perfil consegue baixar alguma obra (falhar);

* Verificar se os dados da obra X enviados por um Fiscal aparecem somente nos in-

dicadores da obra X (passar);

* Verificar se os dados da obra X enviados por um Fiscal aparecem nos indicadores
da obra Y (falhar);

* Verificar se os dados da obra X enviados por um Fiscal aparecem nos indicadores

da obra X e também nos indicadores da obra Y (falhar);

* Verificar se os dados da obra X enviados por um Administrador aparecem somente

nos indicadores da obra X (passar);

* Verificar se os dados da obra X enviados por um Administrador aparecem nos indi-
cadores da obra Y (falhar);

* Verificar se os dados da obra X enviados por um Administrador aparecem nos indi-

cadores da obra X e também nos indicadores da obra Y (falhar);

* Verificar se um usudrio sem perfil consegue enviar os dados das obras (falhar);

* Verificar se uma requisi¢do de download respeita o limite de S00KB (passar);
* Verificar se uma requisi¢ao de download excede S00KB (falhar);
* Verificar se uma requisicao de upload respeita o limite de S00KB (passar);

* Verificar se uma requisi¢ao de upload excede S00KB (falhar);
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10.7Preparacio

Antes do inicio da primeira iteracdo, foi previamente definido que o backlog total da

equipe S para o projeto seria conforme abaixo:

Prioridade User Story Story Points
1 Baixar configuragdes para Fiscal 5
2 Enviar dados de Fiscal 5
3 Baixar configuragdes para Administrador 3
4 Enviar dados de Administrador 2

A pontuagao de cada item do backlog foi dada pela equipe S, e a ordem inicial foi defi-
nida considerando a prioridade dada pelo PO. A equipe também estimou que, inicialmente,

sua velocidade seria de 9 pontos por Sprint.

O PO e as equipes definiram que toda comunicagao que demandasse registro (decisoes,

notificag¢des, pontos de esclarecimento) seriam registrados em uma ferramenta wiki.

Ao avaliar a prioridade em relacao a velocidade esperada pela equipe, a equipe perce-
beu que ndo poderia se comprometer com a entrega de mais do que o primeiro item, uma

vez que a pontuagdo dos dois primeiros itens somados (10) excede a sua capacidade.

Desta forma, para aproveitar melhor a capacidade da equipe, o PO optou por mudar a

priorizacdo dos itens, de forma que a equipe entregasse um niimero maior de itens ao final

da Sprint:
Prioridade User Story Story Points
1 Baixar configuragdes para Fiscal 5
2 Baixar configuragdes para Administrador 3
3 Enviar dados de Fiscal 5
4 Enviar dados de Administrador 2

Assim, ficou definido que a equipe S entregaria, ao final da primeira Sprint, a funci-

onalidade de download de configuracdes para o dispositivo portatil, tanto para usudrios
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com o perfil “Fiscal” quanto aqueles com o perfil “Administrador”.

10.8Instanciacao da LPS

Para fins deste exemplo, os seguintes componentes concretos foram escolhidos nos

pontos onde hé variagao:

Componente abstrato

Componente concreto escolhido

UNR.FORE.ABST.0005 -
Fornecer requisitos da iteragdo a

equipe

UNR.APRE.CONC.0006 -
Apresentar requisitos da iteragdo a

equipe

UNR.FOIN.ABST.0008 - Fornecer
informacdes de potencial de reuso

a equipe

UNR.APIN.CONC.0009 -
Apresentar informagdes de

potencial de reuso a equipe

UNR.COTR.CONC.0028 -
UNR.COTI.ABST.0025 - Codificar | Codificar testes de integracao entre
guiado por testes de integragao servigos por meio de invocagdes

reais

10.9Execucao da LPS

Componente: UNR.AVRE.CONC.0001 - Avaliar requisitos

Por se tratar da primeira Sprint, as equipes acordaram com o PO de fazer uma validacao
conjunta dos requisitos iniciais, de forma a identificar de forma antecipada impedimentos
globais. Foi agendado um evento de longa duragdo, combinando as atividades de apre-

sentagdo e avaliacdo de requisitos da primeira Sprint de cada equipe.

As equipes W e S se reuniram fisicamente no mesmo escritorio, conectados por ferra-

menta de videoconferéncia a equipe D.

Uma vez que o PO passaria a maior parte do tempo de projeto mais proximo das equi-
pes W e S, pelo fato de estarem todos na mesma cidade, a XSOA solicitou que o PO
participasse desta primeira validagdo de requisitos no escritorio da equipe D, de forma a

diminuir sua sensa¢do de distancia em relacao ao PO e aumentar a coesao do time, o que
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foi aceito pelo PO.
Atividade: Verificar consisténcia geral dos requisitos

Algumas perguntas feitas ao PO pela equipe S foram respondidas ao longo do evento,

como, por exemplo:

* P: Qual o nimero médio de atividades em uma obra?

« R: 30

» P: H4 algum nivel de hierarquia entre as atividades? as atividades sdo agrupadas de

alguma forma?

* R: Sim, as atividades podem ser organizadas de forma hierarquica, com no maximo

2 niveis (raiz e folha, sem atividades intermediarias)

* P: Se o usuario adiciona uma atividade raiz a configuracao, todos os itens sdo bai-

xados para o dispositivo? Ou s0 a atividade raiz?

* R: Se uma atividade raiz ¢ adicionada a configuragdo, todas as atividades folha
daquela raiz sao baixadas para o dispositivo. De forma geral, o dispositivo s6 lida

com atividades raiz.

Outras perguntas, dos pontos de vista funcional e ndo-funcional, ndo puderam ser pron-

tamente respondidas pelo PO:

* P: Quantos usudrios fardo downloads ou uploads em paralelo?

» P: Os dispositivos serdo de uso compartilhado ou particular? Caso sejam de uso
compartilhado, cada usuario baixara sua configuragdo quando de seu primeiro uso?
Ou o dispositivo devera armazenar um conjunto de configuragdes de obras, habili-

tando a visdo de cada configurag@o de acordo com os usudrios configurados?

Os pontos sem resposta foram registrados na wiki do projeto, ficando o PO responsavel
por providenciar suas respostas. A equipe € o PO concluiram ainda que seria possivel

prosseguir com a primeira Sprint sem essas respostas.
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Ficou acordado e registrado na wiki que seria assumido que ndo haveria mais do que
30 usuarios fazendo downloads ou uploads simultaneamente. Também foi registrado que
seria assumida a premissa de que os dispositivos seriam de uso privado e, caso essa defi-

ni¢do mudasse, a funcionalidade seria refatorada.
Atividade: Verificar qualidade das User Stories

A equipe S avaliou as User Stories em relagdo ao modelo INVEST e ndo houve ne-

cessidade de nenhum esclarecimento ou modificagao.
Atividade: Verificar qualidade dos critérios de aceitacao

A equipe avaliou os critérios em relagdo ao modelo SMART e nao houve necessidade

de nenhum esclarecimento ou modificacao.
Atividade: Notificar envolvidos

A equipe registrou na wiki que ndo houve mais pontos a serem esclarecidos e que os

requisitos estdo maduros e consistentes.
Componente: UNR.ESRE.CONC.0002 - Esclarecer requisitos

Como a equipe registrou, durante a execucao da atividade Notificar envolvidos, que
ndo havia pontos a serem esclarecidos e que os requisitos estavam maduros e consistentes,

foi decidido que este componente nao seria executado.
Componente: UNR.AJGR.CONC.0003 - Ajustar granularidade das User Stories

Como a equipe registrou, durante a execucao da atividade Notificar envolvidos, que
ndo havia pontos a serem esclarecidos e que os requisitos estavam maduros e consistentes,

foi decidido que este componente nao seria executado.
Componente: UNR.REES.CONC.0004 - Refinar estimativas

Como nado houve mudanga no entendimento nem na granularidade dos requisitos, foi

decidido que este componente nao seria executado.

Componente: UNR.APRE.CONC.0006 - Apresentar requisitos da iteracio a equipe

Conforme descrito na execu¢do do componente UNR.AVRE.CONC.0001 - Avaliar
requisitos, a apresentacdo dos requisitos foi feita em conjunto com a valida¢ao dos mes-

mos, sem que novas davidas ou questionamentos fossem levantados.
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Componente: UNR.APIN.CONC.0009 - Apresentar informacées de potencial de

reuso a equipe

Durante a execugo deste componente, a SmartBrick informou que dispde de um banco
de dados com informacdes de todos os seus funciondrios, informagdes estas expostas por
meio de servigos web. Desta forma, todos os dados relativos a funcionarios da SmartBrick
que fossem enviados para o dispositivo teriam que, necessariamente, ser recuperados por
meio de uma integracdo entre o servigo sendo desenvolvido e o servigo exposto por este

banco de dados central.

Além disso, a SmartBrick informou que ndo havia expectativa de reuso do servigo
sendo desenvolvido por nenhum outro consumidor. Logo, ndo haveria necessidade de um

design complexo, visando flexibilidade desnecessaria.
Nao foram levantadas novas dividas ou questionamentos.
Componente: UNR.REFU.CONC.0012 - Repriorizar funcionalidades

Uma vez que ndo foram identificadas novas duvidas ou questionamentos durante a
execucdo dos componentes UNR.APRE.CONC.0006 - Apresentar requisitos da ite-
racio a equipe ¢ UNR.APIN.CONC.0009 - Apresentar informacoes de potencial de

reuso a equipe, foi decidido que este componente nao seria executado.
Componente: UNR.IDME.CONC.0013 - Identificar metaforas

A equipe considerou que os requisitos priorizados para a iteracdo estavam claros e
apresentavam baixa complexidade, ndo havendo, assim, necessidade de se estabelecer

metaforas naquele momento.
Componente: UNR.AUTE.CONC.0014 - Automatizar testes de aceitacio

Seguindo as orientagdes do componente, os critérios de aceitacao foram transformados
em testes de aceitagao funcional e ndo-funcional automatizados. Foi utilizado o framework

Cucumber, o qual preconiza o uso de arquivos com a extensao .feature.

Os critérios de aceitacdo funcionais descritos conforme a sintaxe do Cucumber po-
dem ser vistosem https://github.com/felipecao/xsoa-example/blob/
master/src/test/resources/br/unirio/xsoa/endpoint/core/download.
feature. O cddigo executavel que automatiza a execugdo destes critérios como testes
pode ser visto em https://github.com/felipecao/xsoa-example/blob/
master/src/test/java/br/unirio/xsoa/endpoint/core/DownloadSteps.

Jjava.
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Analogamente, os critérios de aceitacdo ndo-funcionais podem ser vistos em https:
//github.com/felipecao/xsoa-example/blob/master/src/test/resources/
br/unirio/xsoa/endpoint/nonfunctional/nonfunctional. feature,
bem como a sua forma automatizada: https://github.com/felipecao/xsoa-example/
blob/master/src/test/java/br/unirio/xsoa/endpoint/nonfunctional/

NonFunctionalSteps.java.
Componente: UNR.PRCO.CONC.0015 - Projetar contrato minimo
Atividade: Identificar operacoes

A partir dos requisitos priorizados para a Sprint, a equipe verificou que seria necessario

somente uma operagao, para download das informagdes as quais 0 usudrio tem acesso.
Atividade: Identificar entradas e saidas

Seguindo as boas praticas de construgao de servicos prescritas por LEE et al. [18],
esta operacao deveria langar mao de tipos complexos para requisi¢ao e resposta. Para o
objeto de requisicao bastaria saber o usuario que estava fazendo a requisicao, ao passo que

a resposta deveria fornecer as informagdes de cada obra a que o usudrio tem acesso.
Atividade: Agrupar operacdes por afinidade

Uma vez que s6 foi identificada uma operagdo até o momento, nao houve necessidade

de agrupé-la com nenhuma outra.
Atividade: Identificar politicas

De acordo com as definigdes do componente ao qual pertence a atividade, o contrato
deve expressar capacidades, restricdes e informagdes semanticas por meio de seu contrato.

No entanto, ¢ possivel automatizar a publicagdo de diversas informagdes.

Para a execucao do projeto foi escolhida a linguagem Java, a qual enderega o desen-
volvimento de servigos através das especificacdes JAX-RS e JAX-WS, tendo esta tltima
sido escolhida para a execugdo do projeto. Esta especificacdo prevé anotagdes que auto-

matizam diversas tarefas, entre elas a geragao do contrato.

A equipe chegou ao acordo de que informacdes relativas a politicas de seguranga, res-
tri¢ao de tamanho de mensagem e capacidades do servigo seriam publicadas na wiki, uma
vez que a equipe tinha pouco conhecimento sobre automatiza¢ao da publicagao destas in-
formacdes utilizando as anotagdes do JAX-WS e ndo dispunha de tempo para aprendé-lo

ao longo da Sprint. Foi acordado que esta decisdo seria revisitada no futuro, ocasional-
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mente resultando na modificacdo do contrato com estas informagdes publicadas por meio

automatico.
Componente: UNR.PRBA.CONC.0016 - Projetar baixo acoplamento
Atividade: Projetar acoplamento da ldgica ao contrato

Conforme a descricao da atividade, com os testes de aceitacao automatizados criados e
o contrato minimo, este tipo de acoplamento automaticamente ja foi tratado, nao restando

nada a ser feito.
Atividade: Projetar acoplamento do contrato a logica

De forma anéloga a atividade anterior, a criacao de testes de aceitagdo automatizados e
a defini¢cdo do contrato minimo tornam desnecessaria a execu¢ao desta atividade, o que se

reforca pelo fato de que nenhum artefato pré-existente foi usado para derivar o contrato.
Atividade: Projetar acoplamento do contrato a tecnologia

De forma a prevenir acoplamento inadequado deste tipo, a equipe acordou utilizar
tipos de dados simples (por exemplo, array) em detrimento de tipos de dados definidos
no Java (por exemplo, List) na defini¢cdo do contrato, atendendo também as boas praticas
definidas por LEE et al. [18].

Atividade: Projetar acoplamento do contrato a implementacio

Para enderecar os requisitos deste componente, a equipe revisitou rapidamente a parte
do contrato que seria publicada na wiki para garantir que nao continha detalhes de imple-

mentacao ou plataforma.

Com o mesmo objetivo, foi criado um pequeno servigo de exemplo, utilizando as ano-
tagdes do JAX-WS, a fim de verificar se o contrato gerado automaticamente conteria al-
gum detalhe da plataforma. Apos a publicagao deste exemplo, verificou-se que os artefatos

gerados pelo JAX-WS nao expunham nenhum detalhe da plataforma.
Atividade: Projetar acoplamento do contrato ao escopo funcional

Como este seria o primeiro servigo a integrar o repositorio da SmartBrick, verificou-se
que nao haveria sobreposi¢ao de escopo com outros servi¢os. Além disso, conforme pre-
visto nas informacdes de potencial de reuso, este servigo seria de uso bastante direcionado,

nao havendo problemas quanto a medidas de reuso.

Atividade: Projetar conexoes fisicas
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A equipe, em conjunto com o PO, definiu que ndo havia necessidade de implantagdo de
um mediador de conexdes, logo, todas as conexdes seriam do tipo ponto-a-ponto. Definiu-
se também que esta decisdo seria mantida para todos os servi¢os a serem desenvolvidos

ao longo do projeto.
Atividade: Projetar estilo de comunicacao

A fim de manter a solu¢ao mais simples possivel, e considerando o numero restrito
de usudrios esperado, a equipe chegou ao consenso de que uma comunicagao sincrona
atendia as necessidades da SmartBrick. Definiu-se que esta decisdo seria mantida para

todos os servicos a serem desenvolvidos ao longo do projeto.
Atividade: Projetar estruturas de dados

Os tipos de dados a serem utilizados no servigo foram derivados a partir das entradas
e saidas identificadas nos requisitos. Considerando as boas praticas definidas por LEE et
al. 18], a equipe decidiu que seriam utilizados tipos de dados simples e que favorecessem
a interoperabilidade. Definiu-se que esta decisdo seria mantida para todos os servicos a

serem desenvolvidos ao longo do projeto.

A representacao final dos tipos de dados definidos para a comunicacao podem ser vis-
tos em https://github.com/felipecao/xsoa-example/tree/master/

src/main/java/br/unirio/xsoa/endpoint/core.
Atividade: Projetar tipagem

Uma vez que a verificacao de tipagem seria feita de forma automatica pelo JAX-WS,
sem necessidade de construgdo de logicas de validagdao de tipos, a equipe decidiu dar
preferéncia a tipos de dados fortes, por entender que o uso de tipos fortes daria mais pro-

dutividade durante o trabalho, sendo Java uma linguagem fortemente tipada.

Definiu-se que esta decisdo seria mantida para todos os servigos a serem desenvolvidos

ao longo do projeto.
Atividade: Projetar padrio de interacio

Seguindo a recomendagao de JOSUTTIS [3], a equipe decidiu priorizar o uso de men-

sagens auto-contidas ao longo de todo o projeto.
Componente: Projetar abstracio

Atividade: Projetar informacoes de propoésito do servico
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Para atender aos requisitos da atividade, a equipe revisitou o contrato ndo-técnico pre-
viamente publicado na wiki e identificou que o mesmo nao mencionava o propdsito do
servico nem quem o utilizaria. Foi acordado que estas informagdes seriam adicionadas ao

contrato durante o andamento da Sprint.
Atividade: Projetar informacoées de utiliza¢cao do servico

De forma andloga a atividade anterior, a equipe acordou que ao longo da Sprint adici-
onaria ao contrato informagdes sobre SLA e forma de interagdo. Como as informagdes de
potencial de reuso ndo indicavam um aumento no niimero de usudrios utilizando o servico,

decidiu-se que ndo seria necessario implementar nenhuma politica de tratamento de carga.
Atividade: Projetar informacées de capacidades do servico

De acordo com o PO, ndo havia um mapeamento dos processos de negocio da com-
panhia, impedindo que fosse adicionada qualquer informagdo sobre as capacidades da

organizacao ao contrato.
Atividade: Projetar informacées de restricoes do servico

Na execugao deste componente, a equipe concordou em, ao longo da Sprint, adicionar
informacgdes sobre timeout de requisi¢des e especificar que ndo seria usado nenhum pro-

tocolo de seguranga em particular, bastando informar usuario e senha a cada requisi¢ao.
Atividade: Projetar abstragio tecnologica

Durante a execugdo desta atividade, a equipe revisou rapidamente o contrato nao-
técnico, com o proposito de eliminar quaisquer informagdes com detalhes tecnoldgicos,
além de ter acordado revisar o contrato ndo-técnico ao final da Sprint para garantir a ade-

réncia a esta atividade.
Atividade: Projetar abstracio logica

De forma anéloga a atividade anterior, o contrato foi rapidamente revisado e foi acor-
dado que este seria revisado ao final da Sprint de forma a eliminar informacdes sobre

l6gica de funcionamento do servigo.
Atividade: Projetar abstraciao funcional

Para atender a este componente, a equipe acordou manter atencao a operagdes indevi-

damente expostas ao longo da construg¢do do servico em pares.

Componente: Projetar reuso
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Atividade: Definir medida de reuso

De acordo com as informacdes de potencial de reuso fornecidas pelo PO, a medida de

reuso do servigo foi classificada como “tatico”.
Atividade: Projetar conectores

Ainda de acordo com as informagdes fornecidas pelo PO, o servigo sendo construido
deveria reutilizar um servico interno, que expde dados de funciondrios. Desta forma, a
equipe acordou construir um conector que receberia o identificador de uma pessoa, retor-

nando o conjunto de seus dados.
Atividade: Projetar modificacdes em modelos candnicos

A SmartBrick ndo possuia ainda um modelo candnico de objetos, o que torna esta

atividade dispensavel.
Atividade: Notificar consumidores sobre nova versao de contrato

Como esta seria a primeira versao do servigo, ndo havia consumidores a serem notifi-

cados.
Componente: Projetar testes de verificacio de isolamento de ambiente

Seguindo a sugestao da atividade, a equipe discutiu rapidamente sobre os requisitos e
as logicas de negocio e chegou ao acordo de que, em principio, ndo haveria necessidade de
violagdes de isolamento entre o servigo e o hardware onde executaria. A equipe acordou
em se manter atenta a este ponto durante a codificagdo em pares, mas definiu que a suite
de testes executada no ambiente de integracdo continua seria suficiente para garantir a

aderéncia a atividade.
Componente: Projetar autonomia
Atividade: Projetar fronteiras funcionais do contrato

Seguindo a sugestdo da atividade, como os componentes UNR.PRCO.CONC.0015 ¢
UNR.PRBA.CONC.0016 foram executados, a execucao desta atividade foi dispensada.

Componente: Projetar auséncia de estado
Atividade: Projetar retencio intencional de estado

Como nao havia nenhum requisito funcional ou ndo-funcional indicando a necessidade

de retencdo de estado, a equipe acordou que era desnecessario executar esta atividade.
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Atividade: Projetar testes de carga

Apesar do servigo ndo reter estado, a equipe concordou que seria importante executar
testes de carga com regularidade, de forma a garantir que o desempenho do servigo se
manteria dentro dos limites esperados. Assim, a equipe acordou em automatizar um teste
que simulasse 30 usuarios concorrentes fazendo download de suas configuragdes, onde

cada usudrio estaria atrelado a 10 obras, ntimero que foi considerado razoavel pelo PO.

A equipe também acordou que este teste ndo deveria ser executado a cada novo codigo
disponivel no repositdrio, de forma a nao sobrecarregar o processo de build. Desta forma,
acordou-se que este teste seria executado duas vezes ao dia: uma no meio do dia, outro a

noite.
Atividade: Projetar testes de verificacdo de idempoténcia

Conforma a sugestao da atividade, a equipe concordou em acrescentar uma verificagao
aos testes de carga, verificando se os dados de usudrio retornados pelo servigo de fato

referiam ao usuario que fez a requisicao de download.
Componente: Projetar descoberta
Componente: Definir estratégia de evolucao de servico pré-existente

Como nao havia nenhum servigo pré-existente, a equipe optou por nao executar esta

atividade.
Componente: Definir responsaveis pelas tarefas
Atividade: Planejar tarefas

A partir dos pontos discutidos nos componentes de planejamento, a equipe delineou

inicialmente as seguintes tarefas:

* Automatizar testes de aceitagao;

 Implementar conector com servigo de dados de pessoal;
* Automatizar teste de carga / idempoténcia;

* Atualizar contrato nao-técnico com acordos de projeto;
« Revisar contrato nao-técnico;

* Criar tabelas no banco de dados;
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» Automatizar criagao de tabelas;

Apds uma revisdo rapida, o primeiro item foi dividido em outros de menor granulari-
dade:

» Escrever teste de aceitacdo automatizado;
* Implementar camada de persisténcia;
* Implementar camada de negdcio;

* Implementar camada de apresentacao;

Atividade: Atribuir responsabilidades

Uma vez definidas as tarefas, os pares de membros da equipe ficaram responsaveis
por se responsabilizar por uma tarefa cada. Ao longo da Sprint, conforme suas atividades

terminassem, cada par de pessoas deveria escolher a proxima tarefa.
Componente: Planejar estratégia de testes
Atividade: Definir formato dos testes de integraciao

Dado que a SmartBrick ndo dispde de um barramento de servigos, € que o servigo de
dados de pessoal nao dispde de um ambiente que possa ser usado para execugdo de testes,
a equipe escolheu a abordagem de testes de integraciao por meio de simula¢ao de API,
de forma também a ndo sobrecarregar o servi¢o de dados de pessoal com testes executados

com frequéncia.

Como ja se havia decidido anteriormente pela constru¢cao de um conector com o ser-
vico de dados de pessoal, nao haveria nenhuma dificuldade adicional, bastaria simular o

comportamento do conector.
Atividade: Definir estratégia de codificaciao de testes

Seguindo as praticas propostas pelo XP, a equipe decidiu que os testes seriam codifi-
cados em pares, antes do codigo de producao, sendo o cédigo de produgao gerado como

a resposta mais simples aos testes.
Componente: Codificar guiado por testes de integracao

De acordo com a estratégia de testes adotada e o modelo de trés camadas (persistén-

cia, negdcio e apresentacao) escolhido, s6 ha necessidade de um teste de integragdo, o qual
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diz respeito a logica de persisténcia. O codigo fonte do teste pode ser vistoem https: //
github.com/felipecao/xsoa-example/blob/master/src/test/java/
br/unirio/xsoa/dao/core/SiteDaoTest.java, bem como o cddigo de pro-
ducdo gerado emrespostaaeste: https://github.com/felipecao/xsoa-example/

blob/master/src/main/java/br/unirio/xsoa/dao/core/SiteDao.java.
Componente: Codificar mocks de API para teste de integracio entre servigos

Nesta estratégia, a ligagdo entre o servigco de download e o servigo de dados de pessoal
¢ simulada na escrita do teste da camada de negdcios. Assim, a codificacdo do mock sera
feita no componente seguinte, durante a codificacdo dos testes unitarios da camada de

negocio.
Componente: Codificar guiado por testes unitarios

Ha duas camadas que podem ser codificadas por testes unitarios: a camada de negocio

¢ a camada de apresentacdo.

No caso da camada de apresentacdo, o teste deverd injetar dois mocks na camada de
negocio: um mock simulando o conector com o servigo de dados de pessoal, e um mock

simulando a camada de persisténcia.

Oteste podeservistoemhttps://github.com/felipecao/xsoa-example/
blob/master/src/test/java/br/unirio/xsoa/service/core/SiteServiceTest.
java, bem como o codigo de produgdo correspondente: https://github.com/
felipecao/xsoa-example/blob/master/src/main/java/br/unirio/xsoa/

service/core/SiteService.java.

Com a codificacdo tendo sido feita em par, os componentes UNR.RECO.CONC.0031
e UNR.ADPS.CONC.0032 foram dispensados. Uma vez que todas as tarefas planejadas
tenham sido executadas, a codificacao do servigo se da por terminada, € o proximo com-

ponente ¢ executado.
Componente: Disponibilizar servi¢o por meio automatico

Atividades: Publicar contrato técnico de forma automatica / Instalar servico de

forma automatica

Conforme o definido no componente, ao final da codificagdo a equipe usou sua fer-
ramenta de integragdo continua para instalar o servico de forma automatica. Além disso,
conforme definido anteriormente, o contrato técnico seria gerado automaticamente pelo

framework JAX-WS, bastando a instalagdo do servigo para que contrato técnico estivesse
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automaticamente disponivel.
Atividade: Publicar contrato nao-técnico de forma automatica

A equipe também implementou um script utilizando o framework Selenium ', o qual
copiava o contetido do contrato ndo-técnico disponivel na wiki do projeto e o disponibili-

zava num web site acessivel a todas as equipes envolvidas no projeto.
Componente: Executar testes integrados manuais

Conforme sugerido no componente, um par de pessoas ficou responsavel por recu-
perar os critérios de aceitacdo previamente definidos e executd-los manualmente contra
o servico instalado. Ao fim da execug¢do, ndo foram encontrados defeitos em relagdo ao

ponto de vista funcional.
Componente: Executar testes exploratorios

Conforme a descricao do componente, um par de pessoas se responsabilizou por testar
variacoes dos critérios de aceitacdo que nao foram previstas, bem como outras situagdes

limitrofes. Ao final da execucdo, nao foram encontrados defeitos.
Componente: Demonstrar produto da iteraciao

Ao final da Sprint, a equipe S organizou a demonstragdo do produto da iteragdo. Os
membros de outras equipes ndo foram convidados, uma vez que so haveria interesse para
os mesmos se tivesse havido alguma mudanca em relagdo ao planejado, o que nao foi o
caso. A equipe executou manualmente alguns testes funcionais e o PO aceitou a entrega,

sem apontar nenhum erro e sem necessidade de ajustes.
Componente: Realizar Mega Planning

Como ao inicio da Sprint optou-se por um evento discutindo os requisitos de todas as

equipes em conjunto, este componente foi dispensado na primeira iteragao.
Componente: Realizar Stand-Up Meeting

Diariamente, os membros de cada equipe do projeto ficaram responsaveis por apontar
as tarefas concluidas no dia anterior, as tarefas em que estavam trabalhando e possiveis
impedimentos que houvessem identificado. Caso fosse identificado algum impedimento,

um membro da equipe ficava responsavel por discuti-lo com o PO.

Componente: Realizar Mega Stand-Up

'http://www.seleniumhqg.org/


http://www.seleniumhq.org/
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Na metade da primeira Sprint, representantes de cada equipe se reuniram para falar
sobre os itens que foram planejados para suas Sprints, o andamento de suas atividades e
impedimentos identificados. Caso fosse identificado um impedimento compartilhado, os

representantes das equipes impactadas ficavam responsaveis por discuti-lo com o PO.



