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RESUMO

Contexto: A implantacao de modelos de qualidade de processo em empresas de pequeno
porte requer uma adequacéo para esse tipo de empresa e enfrenta uma maior dificuldade devido as
restricdes dos diversos tipos de recursos. Para dar suporte a melhoria de processo nesse contexto,
no que diz respeito a atividade de planejamento de software, foi definida a estratégia PCU|psp, que
esta fundamentada na técnica Pontos de Casos de Uso e no Personal Software Process. Objetivo: O
Objetivo deste trabalho & apresentar a estratégia PW-PlanTe, que é uma evolugdo da estratégia
PCU|psp. A PW-PlanTe generaliza as técnicas a serem adotadas no planejamento, utiliza iteragdes
bem definidas de modo a atender o paradigma de desenvolvimento agil, e define um processo de
teste. Além disso, a PW-PlanTe é apoiada por um conjunto de ferramentas livres que facilitam sua
implantagéo. Metodologia: Dada a aderéncia da PCU|psp a0s métodos ageis, essa estratégia foi
estudada e generalizada no que diz respeito a parte de planejamento, para se aproximar ainda mais
do framework Scrum. Apds isso, foi definido o processo de teste para o contexto de uma empresa de
pequeno porte e foram identificadas ferramentas livres para dar suporte a todos os passos da
estratégia. Resultados: A PW-PlanTe foi aplicada em trés sistemas que estavam em
desenvolvimento nas empresas de pequeno porte participantes do trabalho. Em dois sistemas, nos
quais foi explorado o suporte a atividade de planejamento, os resultados mostraram que a estratégia
facilita a determinacao de trabalho a ser realizado em cada iteracdo. Em dois sistemas, nos quais foi
explorado o suporte a atividade de teste, varios defeitos foram encontrados com o uso da estratégia e
nao foram revelados sem a sua aplicacdo. Conclusées: Com base nos resultados, existem
evidéncias da contribuicdo da estratégia para a implantacdo da melhoria de processo de
desenvolvimento de software em empresas de pequeno porte, tanto no que diz respeito a atividade

de planejamento, como de teste.

Palavras-chave: teste de software, planejamento, controle do planejamento, melhoria de processo,

métodos ageis, empresas de pequeno porte



ABSTRACT

Background: The process quality model implantation on small enterprises requires an
adjustment for this type of enterprise and the difficulty to reach this objective is harder due to the
restrict amount of different type of resources. To support the process improvement in this context,
concerning the software planning activity, the strategy PCU|psp was defined. It is based on Use Case
Points and Personal Software Process. Aim: The objective of this monograph is to present the PW-
PlanTe strategy, which is an evolution of the PCU|psp strategy. PW-PlanTe generalizes the techniques
used in the planning, applies well defined iterations aiming to be in conformance with the agile
paradigm development, and defines a testing process. In addition, PW-PlanTe is supported by a set of
free tools that facilitate its implantation. Methodology: Considering that PCU|esp is naturally adherent
to the agile methods, it was studied and generalized — in relation to the planning issues — aiming to
make it even closer to the Scrum framework. After that, the testing process for small enterprises was
defined and the free tools were identified aiming to establish a support for the strategy steps
application. Results: PW-PlanTe was applied in three systems that were under development by the
small enterprises which participated of this research. In two of the four systems where the planning
activity support was explored, the results showed that the strategy facilitates the determination of the
work to be done in each iteration. In three of the four systems where the testing activity support was
explored, various defects were found by the application of the strategy and were not found without its
application. Conclusion: Based on these results, evidences can be identified on the contribution of
the strategy for the implantation of the software development process improvement in small
enterprises, both for the planning activity as well as for the testing activity. Additional studies should be

done aiming to make these results more evident.

Keywords: software testing, planning, planning tracking, process improvement, agile method, small

companies
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Capitulo 1

INTRODUCAO

Neste capitulo sera apresentado o contexto deste trabalho, as questées que motivaram a

sua realizagdo, bem como a organizagéo da dissertagéo.

1.1 Contexto e Motivagao

Desde a década de 90, relatérios como o “The Chaos Report’ (STANDISH,
1995), ja apontavam que, somente uma pequena parcela dos projetos de software
existentes podia ser considerada como bem sucedida. Ou seja, tiveram a sua
conclusao no prazo determinado, dentro do orgamento previsto e de acordo com os
requisitos estipulados pelos usuarios.

Sabe-se também, que o crescimento dos niveis de concorréncia entre as
empresas de desenvolvimento de software fez com que houvesse uma maior
preocupacao com o sucesso dos projetos realizados e também com a qualidade do
software desenvolvido.

Para se obter essa qualidade, € necessario planejar o trabalho a ser feito e
gerenciar a produtividade, o esfor¢o, o custo e o tempo de desenvolvimento. Além
disso, devem também ser realizadas atividades que possibilitem verificar a qualidade
do software desenvolvido, tais como as atividades de garantia da qualidade do
software. Enfatizar tais atividades no processo de desenvolvimento do software
proporciona uma reducdo na quantidade de trabalho que necessitara ser refeita
(PRESSMAN, 2006).

Dentre as atividades de garantia da qualidade, as atividades de Verificagao,

Validacdo e Teste (VV&T) devem ser adotadas durante todo o processo de
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desenvolvimento para garantir maior qualidade ao produto de software desenvolvido.
Tais atividades, assim como as de planejamento e gerenciamento de software, séo
explicitamente tratadas nos modelos e normas de qualidade de processo mais
conhecidos como CMMI (CMMI, 2006), 1ISO 12.207 (1ISO, 1995), ISO 15504 (I1SO,
1998) e MPSBR (MPSBR, 2007) e sao essenciais para a implantacdo desses
modelos.

No entanto, tais modelos e normas de qualidade, especificam “o que” deve
ser feito para se realizar o planejamento de software e alcangar a qualidade, mas
nao “como” deve ser feito. Para dar suporte a melhoria de processo nesse contexto,
foi definida a estratégia PCU|psp (SANCHEZ, 2008) que define atividades de
planejamento e controle do software desenvolvido por meio da aplicagao da técnica
Pontos por Caso de Uso (PCU) (KARNER, 1993) e do processo PSP (HUMPHREY,
1995).

Contudo, desde a década de 90 até os dias atuais, o processo de
desenvolvimento mudou muito, buscando adaptar-se as novas necessidades do
mercado como prazos menores e aumento no tamanho dos sistemas. A qualidade
se tornou algo ndo somente almejado como também essencialmente necessario
para as empresas conseguirem se manter no mercado. Assim, visando a melhoria
na qualidade de seus produtos e servigos, as organizagdes buscam cada vez mais
alternativas que auxiliem a gerenciar seus projetos e garantir a qualidade do produto
desenvolvido.

Nesse novo contexto, o surgimento de novos métodos de desenvolvimento,
como os meétodos ageis, introduziu novos conceitos como a entrega rapida de
software de qualidade e a flexibilidade no processo de desenvolvimento (BECK,
2001). Essas contribuicdes foram de extrema importancia, principalmente no
contexto de pequenas e médias empresas de software, que sdo compostas por
equipes menores, possuem orcamentos reduzidos e, além disso, dependem da
entrega dentro dos prazos e da qualidade do produto desenvolvido para se manter
no mercado. Entretanto, a falta de definicdes praticas e de avaliacbes do uso desses
métodos ainda prejudica a sua utilizacdo. Mesmo possuindo fases e recomendacoes
bem definidas, ainda faltam diretrizes praticas e o conhecimento de ferramentas que
possam auxiliar na aplicagdo dos métodos ageis, tanto no ambito da geréncia e
planejamento de projetos, como na realizagdo de atividades de garantia da

qualidade do software.
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Da mesma forma, no que diz respeito a implantacdo de modelos de qualidade
de processo, principalmente no contexto de empresas de pequeno porte, esse
mesmo problema é observado. Além disso, no caso desses modelos, ainda ha o
agravante da resisténcia a mudanga e da absor¢do e adaptagao de seus requisitos

para que seja possivel utiliza-los no contexto de tais empresas.

1.2 Objetivo

Com base no contexto e motivagdo descritos anteriormente, o objetivo deste
trabalho € apresentar a Estratégia PW-PlanTe, uma estratégia para melhoria de
processo que combina atividades de planejamento e teste de software por meio de
passos bem definidos que podem guiar as empresas na execugado dessas
atividades. Além disso, os passos da estratégia sao aderentes ao framework agil
Scrum, o que vem também contemplar a empresa de pequeno porte que hoje
procura por melhoria da qualidade de processo e produto com base em um processo
de desenvolvimento simplificado e voltado as suas caracteristicas. A sistematica de
funcionamento da PW-PlanTe é apoiada por um conjunto de ferramentas livres, que
auxiliam na realizagdo e controle do planejamento, bem como na realizagdo das
atividades de testes. Dadas as restricdes de recursos de uma empresa de pequeno
porte, o objetivo deste trabalho foi também prover uma solugdo que tivesse um baixo
custo, de forma a causar o menor impacto possivel, devido as restricdes de recursos

desse tipo de empresa.

1.3 Metodologia de Execugao

O trabalho foi desenvolvido por meio do processo constante de observacéo,
aplicagao e levantamento de solugdes no contexto de duas empresas de pequeno
porte, a Linkway e a NBS. A Linkway vinha adotando a aplicagdo da estratégia
PCU|psp, que ja tinha sido desenvolvida no contexto dessa mesma empresa, por um

outro trabalho de mestrado do grupo de pesquisa. No entanto, embora essa



Capitulo 1 - Introdugao 17

estratégia estivesse funcionando, a empresa passou a adotar o framework Scrum,
para o seu desenvolvimento e, além disso, queria definir um processo de teste, com
apoio de ferramentas, para que essa atividade fosse realizada com maior rigor, para
melhorar a qualidade de seus produtos.

O trabalho foi iniciado com o estudo de diferentes técnicas de estimativa de
software, que pudessem ser utilizadas para auxiliar no planejamento de software, em
especial considerando o paradigma agil de desenvolvimento. Foram também
estudadas alternativas de teste que pudessem ser realizadas no contexto de
empresas de pequeno porte com o emprego de poucos recursos. Paralelamente a
esse estudo, foi feita uma selecao de ferramentas livres que apdiam o emprego de
atividades de planejamento de projeto e garantia da qualidade de software, em
especial a atividade de teste.

Dessa forma, foram realizadas melhorias continuas na Estratégia PCU|psp,
modificando primeiramente a aplicagdo das atividades de planejamento, que
anteriormente permitiam somente a aplicagdo dos Pontos por Casos de Uso (PCU) e
do Personal Software Processs (PSP), passando a nova versdo da estratégia a
apoiar também outras formas de estimativa. Com a generalizagado da estratégia, o
esforco foi direcionado a selegcdo de atividades de teste que pudessem ser
empregadas de forma a tornar o processo de garantia da qualidade mais formalizado
e sem acréscimo de grande esforgo na sua realizagao.

Paralelamente a generalizagao do planejamento e a selegédo de atividades de
teste, foram selecionadas e aplicadas ferramentas que possibilitassem o emprego
das atividades de planejamento e teste propostas na nova estratégia.

Ao atingir uma versdao muito préxima da versao atual da estratégia aqui
proposta, foram realizados quatro estudos de caso que possibilitaram fazer uma
primeira avaliagao da estratégia. Os estudos foram realizados de forma a avaliar as
atividades de planejamento, permitindo identificar contribuicées com sua aplicagao e
também de forma a exemplificar e avaliar a aplicagcao das atividades de teste.

Os resultados obtidos com os estudos realizados durante a definicdo da
estratégia, relacionados ao contexto do planejamento de software, foram publicados
no 12" International Conference on Enterprise Information Systems (ICEIS 2010),

realizado em Portugal, em junho de 2010.
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1.4 Organizacao do Trabalho

Este trabalho € composto por 7 capitulos organizados da seguinte forma:
Neste capitulo, Capitulo 1, foi apresentada a introducéo caracterizando-se a area de
pesquisa na qual o trabalho se encontra inserido, a motivagdo de seu
desenvolvimento e o objetivo do trabalho. No Capitulo 2, uma vez que um dos
objetivos do trabalho foi a generalizagdo da estratégia PCU|psp, apresentam-se essa
estratégia e os conceitos empregados na sua definicdo. No Capitulo 3 séao
apresentados os conceitos relativos a Garantia da Qualidade de Software, mais
especificamente a Verificagdo, Validacdo e Teste, utilizados para a selegcao de
atividades de qualidade agregadas a nova estratégia. Nesse capitulo s&o discutidas
ainda ferramentas livres existentes que dao suporte as atividades de teste, e que
foram selecionadas para compor a estratégia. No Capitulo 4, sido discutidos
conceitos sobre os métodos ageis, os principais métodos existentes, dando-se maior
énfase ao Scrum, as atividades de planejamento e de VV&T no contexto do
paradigma agil e também ferramentas que dao suporte as atividades nesse contexto.
No capitulo 5, parte principal deste trabalho, é apresentada a Estratégia PW-PlanTe,
discutindo-se o processo de teste e planejamento definidos e o histérico de seu
desenvolvimento. No Capitulo 6 sdo apresentados os resultados obtidos com os
estudos de caso realizados com a aplicacdo da PW-PlanTe no contexto de
planejamento e gerenciamento e de teste de software. Por fim, no Capitulo 7, sdo
apresentadas as contribuicdes e limitacbes deste trabalho, bem como os possiveis

trabalhos que podem ser realizados a partir deste.



Capitulo 2

QUALIDADE DE SOFTWARE:
ATIVIDADES DE PLANEJAMENTO E A
MELHORIA DO PROCESSO INDIVIDUAL

Neste capitulo sdo apresentados conceitos sobre a geréncia e o planejamento de
software e a importancia da coleta de métricas e da derivagcdo de estimativas como
forma de possibilitar um planejamento mais preciso. Alguns desses conceitos como o
meétodo PCU — Pontos por Caso de Uso — e o PSP — Personal Software Process, sdo
utilizados como base para desenvolvimento da estratégia de planejamento denominada

PCU|psp., um dos objetos de estudo deste trabalho.

2.1 Consideragodes iniciais

Estudos realizados desde meados dos anos 90 apontam que a inabilidade de
gerenciar projetos de software € uma das principais causas de problemas no
desenvolvimento e entrega de softwares.

O Standish Group, em sua pesquisa publicada em 1995, intitulada The Chaos
Report (STANDISH, 1995) mostra que 31,1% dos projetos s&o cancelados antes de
serem completados; 16,2% dos projetos sdo entregues dentro do prazo, dentro do
orcamento e de acordo com os requisitos levantados inicialmente; e 52,7% dos
projetos sdo entregues, mas fora do prazo e orgamento estabelecidos e com menos
funcionalidades do que as levantadas no inicio do projeto. Ja em estudo publicado
em 2001, intitulado Extreme Chaos (STANDISH, 2001) a taxa de projetos
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cancelados diminuiu para 49% enquanto que projetos com sucesso aumentou de

16% para 28% como pode ser visualizado na Figura 2.1

i ® Parcialmente com
Com falha (cancelados)

T T T ! !

0% 20% 40% 60% 80% 100%

Figura 2.1 - Taxa de sucesso e falhas em projetos de software (adaptado de
(STANDISH, 2001))

Essa melhoria se deve a diversos fatores, dentre eles a diminuicdo dos custos
dos projetos, surgimento de melhores ferramentas que auxiliam a monitorar e
controlar o progresso e pessoas com melhor preparo em gerenciamento de projetos
(STANDISH, 2001).

Em organizagdbes sem processos de software disciplinadamente
estabelecidos, o sucesso dos projetos e a qualidade final do produto recaem
exclusivamente sobre alguns individuos ndo sendo possivel aplicar e manter a
qualidade em toda a organizagdo. A melhoria continua s6 é conseguida mediante
um esforgco concentrado de todos os envolvidos; para tanto € imprescindivel o
desenvolvimento de um processo bem definido com praticas de gerenciamento e
planejamento devidamente instituidos.

Diversas normas e modelos de maturidade foram definidos a fim de auxiliar as
organizagbes a alcangar patamares elevados de qualidade. Dentre eles podem-se
citar a norma NBR ISO/IEC 12207 (ISO, 1995), a norma ISO/IEC 15504 (ISO, 1998)
e os modelos de maturidade como o CMM (PAULK et al., 1993), CMMI (CMMI,
2006) e MPS.BR (MPSBR, 2007), dentre outros.

E possivel visualizar nessas normas e modelos, a preocupacdo com o

gerenciamento e planejamento de software sob a forma de orientagdes de como sair
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de um estado cadtico para um estado em que os projetos sao planejados e
minimamente gerenciados.

Construir planos que representem adequadamente o trabalho a ser feito
requer a realizagdo de um planejamento elaborado de forma cuidadosa e baseado
em informacgdes confiaveis. Dessa forma, é possivel estabelecer compromissos que
possam ser cumpridos e também o acompanhamento do progresso realizado
durante a execugao do projeto.

Segundo Humphrey (1995), o planejamento deve ser tratado como uma
ferramenta importante que pode ser desenvolvida, praticada e melhorada. Sendo
assim, recomenda que a atividade de planejamento de software seja a primeira a ser
desenvolvida, englobando, além do proprio planejamento, o estabelecimento de
métricas que auxiliem a medir o progresso do projeto, a derivagéo de estimativas e o
controle do planejamento.

Neste capitulo sdo apresentados os conceitos relacionados a geréncia e
planejamento de projetos de software. Na Sec¢do 2.2 s&do discutidos o planejamento
de software, bem como as métricas e estimativas existentes que auxiliam na
melhoria do planejamento de software. Ainda na Sec¢ao 2.2, nas subsecbes 2.2.2 e
2.2.3 sao apresentados a métrica APF (Analise por Pontos de Funcao) e o método
PCU (Pontos por Caso de Uso) respectivamente. Na Sec¢ao 2.3 sdo apresentados os
conceitos relativos ao PSP (Personal Software Process), que auxilia a melhoria do
processo de software por meio da melhoria continua do individuo, permitindo o
controle das estimativas realizadas e o ajuste do planejamento. Na Secédo 2.4 é
apresentada a estratégia PCU|psp elaborada com o intuito de auxiliar no
planejamento de software no contexto de pequenas empresas. Por fim, na Secao
2.5 sao apresentadas as consideragdes finais relativas ao planejamento de software,

a estratégia de planejamento apresentada e aos conceitos discutidos no capitulo.

2.2 Planejamento de Software

Segundo a norma ISO/IEC 15504 (1998), o propdsito do gerenciamento de
projetos é identificar, estabelecer, coordenar e monitorar as atividades, tarefas e

recursos de um projeto. Para tanto, o escopo do projeto deve ser definido, uma
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avaliacao da viabilidade do projeto deve ser realizada, os recursos e as tarefas
disponiveis devem ser dimensionados e os planos para implementagao do projeto
devem ser elaborados. Além disso, o projeto deve ser continuamente monitorado, e
os riscos devem ser continuamente acompanhados e tratados.

Rehesaar e Beames (1998) definem o planejamento de projetos de software
como uma atividade que procura tratar de questdées como decidir o que fazer, como
fazer e quem devera fazer. Isso ocorre por meio do estabelecimento de objetivos, da
estruturagdo do trabalho em tarefas, do estabelecimento de cronogramas e
orcamentos. Além disso, os recursos devem ser alocados de acordo com a
distribuicdo das tarefas, bem como devem ser estabelecidos padrdes e selecionadas
as agdes futuras.

Assim, antes de um projeto ser iniciado, o gerente e a equipe de
desenvolvimento de software devem estimar o trabalho a ser feito, os recursos
necessarios, e o tempo a ser gasto desde o inicio até o término das acgoes,
controlando os riscos durante todo o projeto.

Entretanto, na pratica, as atividades previstas pelo planejamento e
gerenciamento de projetos sdo geralmente negligenciadas. Os planos e
cronogramas sao realizados de forma puramente intuitiva, os riscos analisados
somente quando vém a acontecer e a organizagao da equipe e do trabalho é feita de
forma imediatista, sem considerar um planejamento em longo prazo.

Obter dados quantitativos que permitam determinar, por exemplo, o tamanho
de um projeto de software, pode vir a auxiliar uma organizacao a sair desse cenario
cadtico para um patamar em que o minimo de planejamento possa ser realizado.

O tamanho de um projeto pode estar relacionado a medida da quantidade de
linhas de cddigo que ele provavelmente tera ou a um valor mais abstrato que permita
visualizar a complexidade de implementagdo desse software. O grau de
complexidade pode ser conseguido por meio da coleta de medidas e da aplicagéo
de métricas que permitam derivar estimativas de tamanho, custo e tempo.

Nas subsecbes seguintes serdo discutidos os conceitos de métricas e
estimativas, e serdo abordados a métrica APF e o método PCU, que auxiliam no
calculo da complexidade, permitindo caracterizar o tamanho do sistema a ser

desenvolvido.



Capitulo 2 - Qualidade de Software: Atividades de planejamento e a melhoria do processo individual23

2.2.1 Métricas e Estimativas

As métricas sao medidas quantitativas que permitem determinar a eficacia do
processo de software e dos projetos realizados (PRESSMAN, 2006). Elas permitem
avaliar o estado de um determinado projeto por meio da analise de medidas
coletadas durante o seu desenvolvimento, permitindo que os riscos possam ser
acompanhados e minimizados. Desse modo, o trabalho realizado pode ser medido e
o trabalho a realizar bem como a qualidade do produto podem ser continuamente
acompanhados.

As medidas podem ser obtidas de métricas diretas aplicadas durante o
processo de desenvolvimento como quantidade de linhas de codigo (LOC),
quantidade de defeitos, custo de desenvolvimento, esforco, etc. Elas também podem
ser obtidas de métricas indiretas que avaliam qualidade, confiabilidade,
complexidade, manutenibilidade, eficiéncia, dentre outras. Além disso, as métricas
podem ser classificadas em métricas de produtividade, de qualidade, técnicas;
podem, ainda, ser orientadas ao tamanho, a funcédo, as pessoas, aos pontos por
caso de uso, etc.

A partir das métricas coletadas € possivel realizar a derivagéo de estimativas
de custo, esforgo e tempo, permitindo a construgdo de cronogramas mais ajustados.
No decorrer do projeto, as estimativas podem ser comparadas as realizadas
inicialmente para monitorar e controlar o progresso do projeto, evitando atrasos,
minimizando riscos e avaliando a qualidade do produto.

A estimativa de projetos de software permite que se possa determinar quanto
sera gasto com desenvolvimento, qual o esforgo necessario, a quantidade ideal de
recursos e quanto tempo ira levar para que o sistema almejado possa ser
desenvolvido. Entretanto, ndo é possivel desenvolver uma estimativa significativa
sem a delimitacao precisa do escopo do produto; portanto, essa é a primeira agao do
projeto, apos a qual o problema pode ser dividido em uma série de problemas
menores e cada um deles pode ser estimado utilizando dados histéricos ou mesmo
experiéncia anterior (PRESSMAN, 2006).

Para conseguir estimativas que possuam um maior grau de confianca e graus
de riscos aceitaveis, € possivel adiar a sua realizacdo até que haja uma maior
compreensao sobre o projeto; outra forma consiste em derivar as estimativas,

aplicando técnicas de decomposicdo e/ou modelos empiricos.
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As técnicas de decomposicao permitem dividir um problema em fragcbes
menores para que possam ser melhor estimadas. Ja os modelos empiricos usam
férmulas derivadas empiricamente para prever o esforco como uma fungdo de uma

métrica, por exemplo, LOC (Linhas de codigo) ou PF (Pontos por Fungéo).
2.2.2 Pontos por Fung¢ao — PF

O Pontos por Funcédo (PF) foi criado em 1979 por Allan Albrecht
(ALBRECHT,1979), sendo posteriormente refinada pelo International Function Point
Users Group'(IFPUG). Essa métrica permite uma contagem indicativa do tamanho
do software ainda no inicio do processo de desenvolvimento, analisando os
requisitos do projeto, mas sem necessariamente conhecer em detalhes o modelo de
dados. De fato a métrica determina a complexidade de cinco componentes logicos, a
qual, para efeitos praticos, é associada ao tamanho do software.

Usando dados histéricos, os valores conseguidos por meio da aplicagado da
APF podem ser utilizados para estimar o custo ou esforgco necessarios para o
desenvolvimento de um sistema, bem como prever o numero de erros, de
componentes e de linhas de codigo a serem implementadas (PRESSMAN, 2006).

Os Pontos por Fungao sao derivados da contagem das fungdes existentes
observadas nos requisitos funcionais do sistema e por meio da avaliacdo de
caracteristicas n&o-funcionais como desempenho, usabilidade, reuso, seguranca,
etc.

A caracterizacdo dos Pontos por Fungdo inicia-se com a contagem de 5
componentes l6gicos derivados do dominio da aplicagdo: Arquivo Logico Interno
(ALI), Arquivo de Interface Externa (AIE), Entradas Externas (EE), Saidas Externas
(SE) e Consultas Externas (CE). A partir da contagem desses elementos pode ser
obtido o valor do ponto de fungdo nao ajustado. Esse valor, apds a analise dos
requisitos ndo-funcionais, sera ajustado por meio da analise das 14 Caracteristicas
Gerais do Sistema (CGS) que a APF define, fornecendo um valor mais preciso
denominado pontos por fungéo ajustados.

A contagem dos componentes l6gicos ocorre por meio do levantamento das

funcdes dos tipos dado e transacao. As funcgdes tipo dado sao representadas pelos

' http://www.ifpug.org/
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ALls e AlEs, que representam um grupo de dados logicamente relacionados ou
informacdes de controle. Nos ALIs os dados mantidos estdo dentro da fronteira da
aplicagcdo, enquanto que nos AlEs os dados pertencem a fronteira de outra
aplicagao. As funcdes tipo transacido sio representadas pelas EEs que permitem a
entrada de dados de fora para dentro da fronteira da aplicacido; pelas SEs que
fornecem informagdes de dentro para fora da aplicacdo, por meio da realizacao de
algum calculo ou computagéo sobre estas informacgdes; e pelas CEs que fornecem
dados ou informacdes para fora da fronteira da aplicacdo sem a realizacido de
calculos sobre estas informacdes.

Apos a coleta desses dados, um valor de complexidade € atribuido a cada
uma das fungdes tipo dado e transagéo, que seréo classificadas em grau Simples,
Médio ou Complexo.

Para realizar o calculo dos pontos por fungdo nao ajustado (PFN) é
necessario multiplicar cada componente logico pela complexidade atribuida a ele e
somar os valores obtidos nessa multiplicagéo.

Este valor de pontos por fungdo ndo ajustado pode ser utilizado para derivar
estimativas, entretanto, é recomendo o seu ajuste por meio da analise das
Caracteristicas Gerais do Sistema. A cada uma das caracteristicas é atribuido um
peso que varia de O (irrelevante) a 5 (relevante) permitindo adaptar o valor de PF
encontrado anteriormente as caracteristicas relevantes do sistema. Esse ajuste pode
ser realizado por meio do uso da férmula (1), na qual Fi (i = 1 a 14) representa os

valores estabelecidos pela métrica para o ajuste de complexidade:

PF = contagem total de PFNs x [0,65 + 0,01 x > (Fi) (1)

Por possuir uma contagem baseada ndao em medidas diretas, mas em dados
subjetivos, a APF assim como outras métricas subjetivas recebe muitas criticas;
entretanto uma de suas vantagens é que ela pode ser aplicada independentemente
da linguagem de programacgao empregada para desenvolvimento.

Além da APF, outros métodos foram propostos na literatura com o objetivo de
tornar mais simples a derivagdo de estimativas que auxiliem no planejamento. Na
proxima sec¢ao sera discutido o método Pontos por Caso de Uso, elaborado por

Karner (KARNER, 1993) que, assim como a APF, permite uma contagem
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independente de linguagem de programacao e que pode ser aplicada também no

inicio do desenvolvimento de um projeto.

2.2.3 Pontos por Caso de Uso - PCU

O método Pontos por Caso de Uso (PCU) é utilizado para facilitar a estimativa
de esforco e custo na construgcdo de sistemas de software. O PCU é um método
proposto por Gustav Karner (1993), que se baseou na métrica PF (Analise por
Pontos de Funcgao) desenvolvida por Allan Albrecht, apresentada na subsecgéo 2.2.2.
Calculam-se as estimativas levando-se em consideragcao a complexidade dos Casos
de Uso que compdem o sistema e dos Atores envolvidos; também sao levados em
consideragdo os Fatores de Complexidade Técnica (FCT) relacionados aos
requisitos nao-funcionais e os Fatores Ambientais (FA), relacionados ao nivel de
competéncia da equipe responsavel pelo sistema (KARNER,1993).

O calculo do total de Pontos por Caso de Uso é realizado por meio da

seguinte férmula (2):

PCU = Pontos por Caso de Uso nao Ajustados * FCT * FA (2)

O valor Pontos por Caso de Uso ndo Ajustados corresponde a soma das
complexidades dos Casos de Uso com as complexidades dos Atores. A
complexidade dos Atores e dos Casos de Uso classifica-se em Simples, Média e
Complexa, como pode ser visto nas Tabela 2.1 e Tabela 2.2.

Tabela 2.1 - Complexidade dos Atores (adaptado de (KARNER, 1993))

Tipo de Ator Descrigao Peso

Outro software acessado por meio
de uma API de programagao
Outro software interagindo por meio
Médio de um protocolo de comunicagao 2
como TCP/IP ou FTP
Um usuario interagindo por meio de
uma interface grafica

Simples 1

Complexo 3

Tabela 2.2 — Complexidade dos Casos de Uso (adaptado de (KARNER, 1993))

Tipo de Caso N° de Transagoes N° de Classes Peso
de Uso
Simples Até 3 Até 5 5
Médio 4a7 6a10 10
Complexo 7 ou mais 10 ou mais 15
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Os Fatores de Complexidade Técnica e Ambiental sédo utilizados para ajustar
o valor final Pontos por Caso de Uso. Esses fatores possuem pesos pre-
determinados que podem ser vistos nas Tabela 2.3 e Tabela 2.4. Para cada um dos
fatores deve ser atribuido um nivel de influéncia, que varia de zero (irrelevante) a
cinco (essencial). Se o fator ndo for essencial nem irrelevante e possuir uma
influéncia normal para o sistema, deve-se atribuir a ele o valor trés. Caso todos os
fatores tenham esse valor intermediario, o valor final sera aproximadamente um e

nao ira influenciar no ajuste dos Pontos por Casos de Uso.

Tabela 2.3 — Fatores de Complexidade Técnica (FCT) (adaptado de (KARNER, 1993))

FCT Descrigao Peso
F1 Sistema distribuido 2
F2 Tempo de Resposta 1
F3 Eficiéncia 1
F4 Processamento complexo 1
F5 Cédigo reusavel 1
F6 Facilidade de instalagcdo 0,5
F7 Facilidade de uso 0,5
F8 Portabilidade 2
F9 Facilidade de mudanca 1
F10 Concorréncia 1
F11 Recursos de seguranga 1
F12 Acessivel por terceiros 1
F13 Requer treinamento especial 1

Tabela 2.4 — Fatores Ambientais (FA) (adaptado de (KARNER, 1993))

FA Descrigao Peso
E1 Familiaridade com o processo de desenvolvimento. 1,5
E2 Desenvolvedores em meio expediente. -1
E3 Presenca de analistas experientes 0,5
E4 Experiéncia com a aplicagdo em desenvolvimento. 0,5
E5 Experiéncia em Orientacdo a Objetos. 1
E6 Motivagéo

E7 Dificuldade com a linguagem de programacéao -1
E8 Requisitos estaveis

Os calculos dos Fatores de Complexidade Técnica e dos Fatores Ambientais

s&o efetuados por meio das seguintes formulas (3) e (4):
13
FCT=006+ 0, 0]%]7,- * Influéncia, (3)

8
FA = 1,4— 0,032 E ; * Influéncia
i1 (4)
nas quais F; e E; sdo, respectivamente, os pesos de cada FCT e FA, e o valor
Influéncia; é o valor atribuido pelo desenvolvedor e deve estar entre zero e cinco.
Segundo Karner (1993), o nivel de esfor¢co para cada Ponto por Caso de Uso

€ de 20 horas. Dessa forma, se para um determinado sistema obtivermos um valor
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total de PCU hipotético de 30 pontos por Caso de Uso, considerando-se o valor de
nivel de esforco (NDE) igual a 20 proposto por Karner, o tempo total de
desenvolvimento do sistema seria obtido multiplicando-se o PCU pelo NDE,
constituindo um total de 600 horas.

O PCU proposto por Karner esta entre os principais métodos formulados para
facilitar a estimativa de esforco na construgdo de um sistema. Seu calculo auxilia a
prever a complexidade de um sistema de software, caracterizando, indiretamente, o
tamanho do software a ser implementado. Entretanto, para se obter resultados mais
concretos, o método PCU deve ser adequado a realidade de cada empresa. Essa
adequacao pode se dar, por exemplo, por meio do ajuste do esforgco empregado
para o desenvolvimento dos pontos encontrados para cada sistema.

A aplicagao de métricas, como a APF, ou métodos, como o PCU, possibilita a
determinacdo de valores que representam o tamanho ou complexidade de um
sistema. Entretanto, analisados isoladamente pouco podem dizer sobre o sistema a
ser desenvolvido. E necessario derivar estimativas dessas medidas obtidas e
adaptar esses valores a realidade de cada empresa.

Na Secado 2.3 sera apresentado o PSP, modelo de processo de melhoria
pessoal, que, além de auxiliar na melhoria pessoal do individuo possibilita o ajuste
dos valores encontrados com o APF e o PCU, caso estes conceitos estejam sendo

utilizados.

2.3 PSP - Personal Software Process

O Personal Software Process (PSP) é um processo de melhoria pessoal
utilizado para auxiliar na previsibilidade, na produtividade, bem como na qualidade
do desempenho do desenvolvedor e do produto desenvolvido. Seus objetivos
principais, portanto, sdo de prover melhorias na estimativa de projetos e na
qualidade do produto, por meio da coleta de tempo, da previsdo do tamanho do
software a ser desenvolvido e da coleta de defeitos (HUMPHREY, 1995; JOHNSON
et al., 2003).

O PSP baseia-se no conceito de Garantia da Qualidade possibilitando uma

menor ocorréncia de defeitos durante o ciclo de desenvolvimento de um produto.
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Para tanto, define cinco atividades que permitem, aos engenheiros de software, de
maneira individual, melhorar continuamente seus processos pessoais por meio da
aplicacdo de técnicas de controle de processo. Por meio do controle dessas
atividades o desenvolvedor pode determinar quais métodos e técnicas sao mais
eficazes em seu modo de trabalho.

As cinco atividades de desenvolvimento de software sao divididas em
Planejamento, Desenvolvimento (Projeto, Codificagdo e Testes) e Analise Final.
Assume-se que antes do Planejamento, o levantamento de requisitos tenha sido
efetuado, servindo como entrada a atividade de Planejamento. Durante a atividade
de Planejamento, s&o realizadas as estimativas do trabalho a ser desenvolvido para
0 qual o desenvolvedor deve estimar valores que se aproximem ao maximo dos
futuros dados reais. No Desenvolvimento, o desenvolvedor despende a maior parte
do tempo efetivamente construindo o software, projetando, codificando e testando.
Por fim, a Analise Final é utilizada para levantar informagdes a respeito de todo o
trabalho realizado nas fases anteriores e estabelecer um comparativo entre o que foi
planejado e estimado com o que foi efetivamente executado (HUMPHREY, 1995).

O PSP divide-se em sete niveis, como mostrado na Figura 2.2. Cada nivel
possui objetivos que devem ser alcangados auxiliando o desenvolvedor a
compreender melhor a qualidade do seu processo e do produto construido.
Aprendizados como quanto tempo é realmente gasto para a realizagdo de suas
atividades, o numero e tipo de defeitos encontrados, a padronizacido e revisao do

codigo, sao obtidos em cada um dos niveis.

=
PSP3 Processo Pessoal

Desenvolvimento Cicli
Cirlirn felico

PSP241

Qualidade

Psp2 Madelos de
r Revisso de Cédigo & Projeto Pessoal
Prajeto I
PSP 1.1
PSP 1 Planejamento de tarefas Planejamento
Estimativa de tamanho & etempa Pessoal

relatono de teste |

r

PSPO
Processo atual | coleta de termpo,
registro de defeitos, padronizagio de
tipos de defeitos

PSP O.1

Padries de codificagio, Proposta Ponto de Partida do
de Melhorias, Estimativas Processo Pessoal

Figura 2.2 - Estrutura do PSP (adaptado de (HUMPHREY, 1995))
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O suporte ao PSP se da por meio da utilizagdo de diversas ferramentas que
tém como objetivo tornar a aplicagdo do modelo de processo mais facil e pratica.
Elas sao divididas em ferramentas de 12, 2% e 3° geragéo.

As ferramentas de 12 geragao foram propostas juntamente com o PSP por
Watts Humphrey (1995) e consistem em formularios impressos de preenchimento
manual. Entretanto, o tempo gasto pelo desenvolvedor com o preenchimento desses
formularios resultava em grande esforgo e desmotivava a aplicagdo do PSP. Além
do tempo, o fato dos dados serem coletados manualmente implicava em problemas
de qualidade dos dados, afetando consideravelmente as analises elaboradas dentro
do contexto do PSP.

A partir dessas constatagoes, ferramentas computacionais como o Leap, PSP
Studio e Process Dashboard (JOHNSON et al., 2003), conhecidas como de 22
geracao, foram desenvolvidas introduzindo facilidades como construgao automatica
de graficos, base de dados historicos consistentes e de facil pesquisa, validagdo dos
dados coletados, e inumeros calculos realizados automaticamente. Entretanto, a
constante troca de contextos, entre o trabalho desenvolvido e o registro das
atividades realizadas, fazia com que os desenvolvedores abandonassem o modelo
de processo assim que se viam em um ambiente em que 0 mesmo nao era
forgosamente aplicado (MONTEBELO, 2008).

De maneira a tornar a coleta de informacdes automatica, sem esforco para o
desenvolvedor, no sentido de preencher formularios, ou mesmo apertar botdes para
iniciar ou encerrar a coleta, surgiram as ferramentas de 3% geragéo, caracterizadas
por serem agentes de software inteligentes, que podem ser acopladas as
ferramentas usadas no desenvolvimento de software. Esses agentes coletam
meétricas diretamente do ambiente de desenvolvimento, sem a necessidade de
intervencao direta do desenvolvedor. Entretanto, nem todas as atividades podem ser
completamente automatizadas, pois em alguns casos a intervengdo humana para
julgar a atividade ainda é necessaria. Dessa forma, ferramentas de 3% geracgao,
como a Hackystat (HACKYSTAT, 2010), mudam a natureza de coleta de métricas e,
portanto, ndo conseguem apoiar todas as atividades do PSP. Entretanto, seu uso
acompanhado de ferramentas de 2° geragdo podem vir a estabelecer o cenario ideal

para a aplicagao do PSP.
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O controle de tempo realizado com o uso do PSP permite que o
desenvolvedor adquira um conhecimento mais preciso sobre a sua produtividade,
permitindo estimar com mais precisdo o trabalho que venha a desenvolver. Dessa
forma, é possivel obter medidas que permitam ajustar o planejamento realizado em

determinado projeto.

2.4 Estratégias de Planejamento

Como dito anteriormente, um dos aspectos fundamentais do planejamento e
gerenciamento de projetos € a previsdo de quanto tempo o desenvolvimento de um
projeto ira durar. Estabelecer estimativas de prazos e custos mais realistas se torna
um problema muito mais grave no contexto de empresas de pequeno porte que
lidam diariamente com a pressdo do mercado para construir sistemas de qualidade
com prazos restritos.

No sentido de obter estimativas mais precisas, combinando planejamento e
controle, de forma a manter o planejamento constantemente ajustado, Sanchez
(2008) propds a Estratégia de Ajuste por Pontos por Caso de Uso Baseada no PSP
(PCU|psp). Essa estratégia foi construida com base no aprendizado obtido na
empresa de desenvolvimento de software Linkway, pelo uso constante da técnica
Pontos por Caso de Uso — PCU (KARNER, 1993) e da utilizagdo do Personal
Software Process - PSP (HUMPHREY, 1995).

A Linkway é uma empresa de pequeno porte localizada na cidade Sao Carlos
que busca constantemente a melhoria do processo de software. Essa preocupacéao
fez com que a empresa adotasse o0 uso do PSP. Assim, a equipe de
desenvolvedores usa as principais praticas do PSP 1.1, relacionadas a estimativa de
projeto, juntamente com a ferramenta Process Dashboard (DASHBOARD, 2010) que
da suporte ao PSP.

A estratégia PCU|pgp consiste na combinagédo do PSP com o PCU, sendo que
o PCU fornece as estimativas de tamanho (complexidade) e de tempo para a
codificacdo do software, enquanto o PSP determina as bases disciplinadas de um
processo pessoal de desenvolvimento que visa a melhoria da qualidade e da
produtividade (SANCHEZ, 2008).
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A estratégia PCU|psp apresentada na Figura 2.3 é composta de 9 etapas
agrupadas em dois grandes blocos de atividades que s&o executados
constantemente e que se completam, um de planejamento e outro de controle; por
meio do feedback das atividades executadas nestes blocos, o planejamento é
constantemente ajustado. O bloco de planejamento permite que estimativas
adequadas de tamanho, prazo e custos sejam determinadas antes do
desenvolvimento do sistema. O bloco de controle verifica se o planejamento
estabelecido estad sendo obedecido e, caso ndo esteja, determina os motivos desse

fato.

Legenda
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Figura 2.3 - Estratégia PCU|psp (SANCHEZ, 2008)

Na etapa 1 o Gerente realiza, juntamente com os desenvolvedores, a Reuniao
de Planejamento em que sdo discutidos todos os cenarios dos Casos de Uso
existentes. Nessa reunido € determinada a complexidade dos Casos de Uso, os
niveis de influéncia dos Fatores de Complexidade Técnica e niveis dos Fatores
Ambientais.

Na etapa 2 o Gerente realiza o Planejamento de alto nivel de todo o projeto
baseado no consenso obtido na etapa anterior, sobre os casos de uso. Nessa etapa,
através da aplicacdo do método PCU é possivel ter uma estimativa do tamanho do
sistema por meio da soma dos Pontos por Caso de Uso. Para determinar o custo e o

tempo de desenvolvimento, devem ser multiplicados os PCU atribuidos a cada
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desenvolvedor pela variavel de Nivel de Esforco (NDE) definido individualmente
utilizando o PSP.

Na etapa 3 o Planejamento de alto nivel da etapa 2 é usado para montar o
planejamento detalhado de cada cenario. Os casos de uso sdo decompostos em
cenarios sendo que cada cenario pode ser decomposto em rotinas menores. Cada
Desenvolvedor deve realizar o planejamento de cada uma das rotinas, de acordo
com o PSP Nivel 1.1, incluindo um cronograma detalhado de desenvolvimento
limitado a duas semanas.

Na etapa 4 o desenvolvedor inicia a atividade de desenvolvimento incluindo
codificacao, testes e corregdes. Ao finalizar o ciclo de desenvolvimento de cada
rotina inicia-se a etapa 5. Nessa etapa, chamada no PSP de postmortem, o
desenvolvedor analisa seu desempenho em comparagcao ao desempenho estimado
durante o planejamento realizado na etapa 3.

Durante a etapa 6 o Desenvolvedor, ao finalizar um conjunto de rotinas que
caracteriza um cenario, deve informar esse fato ao Gerente que, por sua vez, deve
comparar o desempenho real do desenvolvedor com o desempenho especificado no
planejamento de alto nivel. Ao concluir a etapa 6, caso haja grande diferenga entre o
desempenho estimado e realizado, o fluxo de execugdo muda para a etapa 8, onde
deve haver uma reuniao de Controle a fim de encontrar possiveis causas e meios de
resolver o problema. Os Fatores Ambientais sao ajustados e o préximo cenario é
selecionado para execucao.

Na etapa 7, quando todos os cenarios de um Caso de Uso foram
desenvolvidos o gerente deve comparar o esforgo estimado para o desenvolvimento
desse Caso de Uso com o tempo real gasto para tal atividade. Dessa forma, na
etapa 9, o NDE de cada desenvolvedor pode ser ajustado logo no primeiro Caso de
Uso concluido, para que seja possivel refletir sobre a relagao entre Pontos por
Casos de Uso e o esforco em horas/homens, para cada desenvolvedor
individualmente. Para realizar este ajuste € necessario dividir o tempo real gasto,
fornecido pelo PSP apdés a conclusdo do Caso de Uso, pela soma dos Pontos dos
Casos de Uso ja desenvolvidos pelo desenvolvedor. Este mecanismo deve ser
repetido sempre que um Caso de Uso seja finalizado, ou seja, acumulam-se o tempo
gasto e os Pontos por Caso de Uso ja realizados e divide-se o primeiro pelo

segundo.



Capitulo 2 - Qualidade de Software: Atividades de planejamento e a melhoria do processo individual34

Para se aplicar a estratégia PCU|psp @ uma equipe com varios
Desenvolvedores, o gerente deve montar o cronograma geral do projeto aplicando a
Estratégia PCU|psp para cada desenvolvedor.

Com as informagdes geradas pelo uso do PSP o gerente pode avaliar o
desempenho dos desenvolvedores e ajustar o planejamento do software. As
informacdes utilizadas pelo gerente sao derivadas do uso do PSP até o nivel 1.1.

Segundo Sanchez (2008), a implantagdo do PSP deve se dar de forma
gradual, de acordo com os niveis estabelecidos no processo. Assim, a primeira coisa
a ser feita é implantar o Processo de Medi¢cdo Pessoal, que comporta os niveis 0 e
0.1 do PSP. Com isso, o desenvolvedor se habitua a registrar os tempos e passa a
ter um maior conhecimento de seu préprio processo de desenvolvimento.

No nivel PSP 0, sdo executados o Processo Atual (Analise, Projeto,
Codificagao, Compilagéo, Testes e Postmortem), o Registro de Tempos, o Registro
de Defeitos e o Padrao de Tipos de Defeitos. Apds o completo entendimento do PSP
0, o gerente pode mudar para o nivel PSP 0.1 em que as atividades padrao de
Codificagdo, Medida de Tamanho e PIP (Process Improvement Proposals) s&o
acrescentadas ao cotidiano do desenvolvedor.

Apos a incorporacao dos niveis PSP 0 e PSP 0.1 Sanchez sugere ainda que
0 gerente continue a motivar a utilizagdo dos outros niveis do PSP, como o PSP 1.0
e o PSP 1.1. No PSP 1.0 o desenvolvedor realiza as atividades de Estimativa de
Tamanho que equivale no PCU|psp a atividade de planejamento das rotinas dos
Casos de Uso, realizada na Etapa 3. E nessa etapa também que os requisitos do
PSP 1.1 sdo atendidos e o desenvolvedor realiza o Planejamento das Tarefas e o
Cronograma, de forma que o desenvolvedor faz as estimativas do tempo para o
desenvolvimento de cada rotina de um Caso de Uso e planeja as tarefas a executar.
Baseando-se no planejamento de cada rotina o cronograma é montado e o gerente
pode avaliar se o cronograma e o tempo alocados pelo desenvolvedor estdo
condizentes com a realidade.

Dessa forma, a estratégia PCU|psp apresentada por Sanchez, prové auxilio a
geréncia de projetos, baseando-se no ajuste dos Pontos por Caso de Uso com
dados provenientes do uso do PSP. Essa estratégia aborda tanto o planejamento
obtido com a aplicagdo do método PCU, como o tempo gasto com o
desenvolvimento e o acompanhamento do progresso do projeto, obtido com o

suporte do PSP. Em especial, o PSP supre a deficiéncia do PCU em estimular a
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melhoria pessoal do desenvolvedor para que ele aprenda a estabelecer processos
mais eficientes. A estratégia propde também a coleta de dados estatisticos
existentes nas fases de desenvolvimento de software e prové cobertura ao modelo
de processo PSP até o nivel 1.1. Permanece a lacuna de possibilitar suporte as
fases posteriores do PSP e ao ciclo completo de detecgao e remocido de defeitos
existente no PSP, bem como a coleta de dados relativos a tempo e custo

relacionados a esses defeitos.

2.5 Consideracgoes Finais

Neste capitulo foram apresentados alguns conceitos relacionados a geréncia
e planejamento de projetos de software e a necessidade de realizar planejamentos
mais ajustados a realidade de cada empresa. Para conseguir efetivar esses ajustes
€ necessario o estabelecimento de métricas que permitam a construgdo de uma
base de dados histdrica, de forma que possam ser derivadas estimativas de custo,
tempo e esforgo.

Foram comentadas as métricas classicas de Pontos por Funcao e Pontos por
Casos de Uso, esta ultima utiizada em uma estratégia de planejamento
desenvolvida por outro trabalho de mestrado do grupo de pesquisa, a qual foi usada
como base para o desenvolvimento do trabalho aqui proposto. Essa estratégia,
denominada PCU|psp tem por objetivo apoiar o planejamento do desenvolvimento de
software por meio do uso conjunto do método Pontos por Casos de Uso (PCU) e do
modelo de processo Personal Software Process (PSP). O processo de
sistematizagdo desses dois conceitos evoluiu para a construgdo de uma estratégia
que apoia o gerente na elaboragdo de um plano de desenvolvimento, na distribuicéo
das tarefas, na estimativa de tempo e esforco e, principalmente, no
acompanhamento do desenvolvimento, podendo identificar problemas e tomar
medidas corretivas de forma bastante rapida (SANCHEZ, 2008).

No préoximo capitulo sera apresentada uma revisao sobre outro aspecto da
Qualidade de Software que trata das atividades de Verificagdo, Validagcao e Testes

de Software, seus principais conceitos, técnicas e critérios.



Capitulo 3

QUALIDADE DE SOFTWARE:
VERIFICAGAO, VALIDAGCAO E TESTE

Neste capitulo sé&o discutidos os conceitos relativos a importancia das atividades de
Garantia da Qualidade de Software, com atencéo especial as atividades de Verificagéo,
Validagdo e Teste (VV&T) e ao processo de teste. Sdo apresentadas também
ferramentas livres que podem ser utilizadas como suporte a implantagdo do processo de
teste de software, permitindo controle e execugéo de testes.

3.1 Consideracgodes Iniciais

O processo de desenvolvimento de software é composto de diversas
atividades que buscam desenvolver o software corretamente. Entretanto, mesmo
que essas atividades sejam realizadas, ndo € possivel garantir que o produto final
seja liberado sem erros. A qualidade de software € um aspecto que deve ser tratado
simultaneamente ao processo de desenvolvimento visto que ela ndo pode ser
imposta depois que o produto esta finalizado (MALDONADO; FABBRI, 2001a).

Segundo Pressman (2006), qualidade de software significa estar em
conformidade com os requisitos do sistema, de forma que suas caracteristicas
implicitas e explicitas sejam atendidas. Dessa forma, a falta de conformidade com os
requisitos, o ndo atendimento das normas estabelecidas para desenvolvimento,
bem como a falta de atendimento aos requisitos ndo explicitos, como facilidade de

uso e boa manutenibilidade, implicam em um produto de qualidade duvidavel.
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Segundo Lewis e Veerapillai (2004) uma das definicbes de qualidade,
baseada no cliente, € se o produto ou servico desempenha o que o cliente
necessita. Essa adequacdo as necessidades se da através do cumprimento da
descrigdo da proposta do produto ou servigo, ou seja, os requisitos. Os requisitos
compdem um dos documentos mais importantes de um projeto, sendo que o sistema
de qualidade gira em torno dele e o planejamento do projeto e dos testes deve
procurar atendé-lo.

Dentre as atividades de garantia da qualidade de software estdo as de
Verificagao, Validagao e Teste, ou simplesmente VV&T. Tais atividades estdo, do
mesmo modo que as atividades de planejamento e gerenciamento, presentes nos
modelos de qualidade mais utilizados atualmente. A verificagdo assegura que o
software ou uma determinada fungdo sejam implementados corretamente, enquanto
que a validagdo assegura que o software que esta sendo desenvolvido estad de
acordo com os requisitos estabelecidos (PRESSMAN, 2006).

Andersson e Runeson (2002) em uma pesquisa empirica realizada em
empresas de desenvolvimento de software identificaram que todas as empresas
analisadas possuiam problemas e dificuldades em aplicar atividades de Verificagao
e Validacgao.

Em outro estudo realizado por Neto et al. (2006), foi avaliado como algumas
praticas de software estdo sendo utilizadas em cenarios de desenvolvimento de
software e foi observado que as organizagdes estdo aplicando praticas de teste em
seus projetos mas com certas limitagdes. Atividades como planejamento, controle,
medigao e analise dos testes realizados, bem como ferramentas de apoio aos testes,
relacionadas a geréncia ou automagao dos testes, ndo estdo sendo aplicadas
nessas organizagoes.

A dificuldade da realizagao de planejamento de testes esta fortemente ligada
a falta de uma base de dados historica de testes, a caréncia de métricas disponiveis
para realizar estimativas de tempo, esforco e custo. Dessa forma, € importante
promover a criagdo de abordagens de desenvolvimento que orientem o
planejamento da atividade de teste, a criagdo de casos de teste, o estabelecimento e
coleta de métricas de teste.

Quanto ao ferramental técnico, como softwares que auxiliam no planejamento

e execucao dos testes, muitas empresas ainda estao realizando poucas atividades
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de teste devido ao desconhecimento das ferramentas existentes ou por possuir
poucos recursos financeiros para aquisicao dessas ferramentas.

A verificagdo e validagdo de sistemas usam uma parcela substancial de
tempo dos cronogramas dos projetos e necessita de um olhar mais apurado
(ANDERSSON;RUNESON, 2002). Dessa forma, neste capitulo serdo tratados
alguns conceitos relacionados a testes de software que auxiliam a entender como a
atividade de testes pode ser conduzida de maneira a ser menos custosa. Na Sec¢éo
3.2 serao discutidos os principais conceitos relacionados as atividades de
Verificagdo, Validacdo e Teste. Na Seg¢do 3.3 serdo apresentadas algumas
ferramentas que podem ser utilizadas para auxiliar a aplicagdo das atividades de
teste apresentadas na Secao 3.3. Por fim, na Secdo 3.4 sdo apresentadas as

consideragdes finais sobre os conceitos discutidos.

3.2 Verificagao, Validacao e Teste

As principais atividades de verificacdo e de validagao sao as inspecdes e 0s
testes que devem ser aplicadas com o objetivo de verificar a presenga de defeitos no
software. As inspecdes consistem de atividades de analise estatica, ndo envolvendo
a execugao do produto, e os testes constituem atividades de analise dinédmica,
envolvendo a execugao do produto de software (MALDONADO; FABBRI, 2001a). O
teste de software é uma das atividades mais utilizadas tornando-se um dos
elementos para fornecer evidéncias da confiabilidade do software em complemento
a outras atividades, como por exemplo, 0 uso de revisdes e de técnicas formais e
rigorosas de especificagdo e de verificagdo (MALDONADO, 1991).

Teste de software € uma atividade crucial no processo de desenvolvimento de
software (VICENZI et al., 2005). Segundo Black (2002), para ter uma atividade de
teste de qualidade, € necessario selecionar adequadamente os testes a serem
realizados, pois € facil se perder na grande quantidade de testes existentes para
garantir a qualidade de um sistema. Dessa forma, por ser uma atividade cara, é
necessario ter meios de definir os testes que devem ser realizados de forma que a
qualidade do software entregue seja satisfatéria tanto para desenvolvedores quanto

para clientes e usuarios.
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A atividade de teste €& composta basicamente por quatro etapas: o
planejamento, o projeto dos casos de teste, a execugao e a avaliagao dos resultados
(MALDONADO; FABBRI, 2001b; TIAN, 2005). Na etapa de planejamento sao
estabelecidos os objetivos a serem alcangados com a atividade de teste bem como a
estratégia de teste que sera adotada. Na etapa de projeto de casos de testes, ou
preparagcado, sao elaborados o procedimento geral de testes e os casos de testes
especificos. Nesse contexto, um caso de teste consiste da especificacdo do dado de
teste (dado de entrada) e do comportamento esperado do programa sob teste
(MALDONADO, 1991). Apds a etapa de preparagcédo, a execugao dos testes é
realizada e atividades como observacdes e medi¢cdes relacionadas ao produto
testado também podem ser realizadas. Por fim, a analise dos resultados da
execucdo dos casos de testes € realizada determinando se defeitos foram
encontrados, e caso tenham sido, devem ser tratados e removidos.

A organizacao dessas atividades pode ser descrita pelo processo genérico de
testes elaborado por Tian (2005) e mostrado na Figura 3.1. Esse processo € iniciado
na etapa de Planejamento e Preparagdo na qual, com base nas entradas
estabelecidas para o processo, tais como dados, recursos e ferramentas
necessarias a execugao, sao definidos os casos de testes e os procedimentos.
Nessa etapa também sao definidos os critérios para término do processo, ou seja, 0s
objetivos de confiabilidade e cobertura necessarios para definir a parada da
atividade de teste e as medidas e modelos selecionados que deverao ser coletados
durante a execugéao dos testes.

Ainda nesse processo, durante a etapa de execugdo dos testes, além da
execucdo dos casos de teste sao realizadas atividades como observagcdes e
medicdes relacionadas ao produto testado. Ao fim da execucdo de cada caso de
teste os objetivos de confiabilidade e cobertura sédo verificados identificando se
foram satisfeitos. Segundo Maldonado (1991), as atividades de teste ndo devem ser
encerradas se existe insatisfacdo quanto a qualidade do software ou, se existe uma
chance razoavel de se detectar a presenca de erros ainda nao detectados. Para
medir essa qualidade podem ser utilizadas métricas de cobertura de teste que sao
estabelecidas a partir do conhecimento de detalhes de implementagdo, com o
objetivo de garantir que os testes “cobriram” todo o cédigo (MALDONADO, 1991).

Caso os objetivos de confiabilidade e cobertura tenham sido satisfeitos, seréo

disponibilizados os dados ou os produtos gerados pela execugao dos testes e caso
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contrario, deverdo ser realizadas acbes apropriadas para tratar os defeitos
encontrados. Complementarmente, devem ser realizadas analises sobre os
resultados e medidas encontrados de maneira a prover uma realimentacao

apropriada ao processo de testes e ao processo de desenvolvimento em geral.

Definir ohjetivos de
confiabilidade/
cobertura

Objetivos de
confiabilidade/
cobertura foram
satisfeitos?

Entrada Planejamento e Casosdetestee Execugdo Sim
—

Preparagdo procedimentos

v

Feedback Saida

eajustes

Medidas

Tratamento
Medidas e Modelos de defeitos Yy
Analise e
Acompanhamento

Resultados da

Selecionados i
analise/modelagem

Figura 3.1 - Atividades genéricas de testes (adaptado de (TIAN, 2005))

A atividade de teste de software € dividida nas seguintes fases: teste de
unidade, de integracdo, de validacédo e de sistema. O teste de unidade tem por
objetivo explorar a menor unidade do sistema e identificar defeitos em cada
componente ou médulo separadamente. O teste de integragao, por sua vez, busca
encontrar erros associados as interfaces entre os mddulos quando esses sao
integrados. O teste de validagéo valida o software que acabou de ser desenvolvido
de acordo com os requisitos estabelecidos do software. Ja no teste de sistema o
software e os outros elementos do sistema sdo testados como um todo
(PRESSMAN, 2006).

Estruturar as atividades de teste de maneira que em cada uma das fases
diferentes tipos de erros e aspectos do software sejam abordados, culmina no
estabelecimento de estratégias de teste que selecionam adequadamente os dados
de testes e as medidas de cobertura (MALDONADO; FABBRI, 2001b). Uma
estratégia de teste de software deve integrar métodos de projeto de casos de teste
em uma série bem planejada de passos, que resultam na construgao bem sucedida
de software. Além disso, a estratégia de teste deve ser também suficientemente

flexivel para promover uma abordagem de teste sob medida (PRESSMAN, 2006).
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Durante a realizagao das atividades de teste passando pelas fases citadas
anteriormente, a atividade de selegcdo dos dados de testes e a decisao de quando
parar de testar sdo tomadas baseando-se em técnicas e critérios de teste.

As técnicas de teste classificam-se com base na origem das informacdes
utilizadas para estabelecer os requisitos de teste. Assim, elas sao classificadas em:
técnica funcional (ou caixa preta), técnica estrutural (ou caixa branca), com base em
erros e com base em maquinas de estado finito.

Os Critérios de teste servem para selecionar e avaliar casos de teste de
maneira que a possibilidade de encontrar defeitos seja aumentada ou, quando isso
nao ocorre, estabelecer um nivel elevado de confianga na corre¢dao do produto
(MALDONADO; FABBRI, 2001b). Os critérios de teste sdo estabelecidos a partir das
técnicas funcional, estrutural e baseada em erros citadas anteriormente.

A técnica funcional, também conhecida como caixa-preta ou comportamental,
parte de um ponto de vista macroscopico, examinando algum aspecto fundamental
do sistema dando pouca importancia a estrutura légica interna do software. O
estabelecimento de seus requisitos é feito com base na especificacdo do software
(PRESSMAN, 2006). Foca-se no comportamento externo de um sistema de software
ou seus varios componentes, dessa forma a visao do objeto a ser testado funciona
como uma caixa preta, prevenindo a visualizagdo do seu conteudo interno (TIAN,
2005).

Na técnica funcional os critérios de teste sdo estabelecidos a partir da
especificacdo do software, e resumem-se a: critério por particionamento de
equivaléncia, analise do valor limite e grafo de causa e efeito.

A técnica estrutural, também conhecida como caixa-branca ou caixa de vidro,
€ uma filosofia de projeto de casos de teste que usa a estrutura de controle descrita
como parte do projeto ao nivel de componentes para derivar casos de teste
(PRESSMAN, 2006). Os requisitos de teste dessa técnica sdo estabelecidos com
base em uma determinada implementagéo, verificando se os detalhes do cddigo
foram atendidos e solicitando a execug¢ao de partes ou de componentes elementares
do programa (MALDONADO; FABBRI, 2001b; PRESSMAN, 2006). Por focar-se na
implementagdo a visdo do objeto a ser testado funciona como uma caixa branca
permitindo que se veja seu conteudo interno (TIAN, 2005). Os testadores examinam
a estrutura interna do programa ou sistema extraindo os dados de teste sem o

auxilio dos requisitos do sistema, ou seja, a sua especificacdo. Os critérios de teste



Capitulo 3 - Qualidade de Software: Verificagdo, Validagdo e Teste 42

relacionados a essa técnica sdo: com base na complexidade, com base em fluxo de
controle e com base em fluxo de dados.

Os critérios baseados em fluxo de controle utilizam elementos como
comandos ou desvios para determinar quais estruturas devem ser testadas. Os
critérios mais conhecidos baseados em fluxo de controle sdo o Todos-Ndés, Todos-
Arcos e Todos-Caminhos. O Todos-N6s ou Todos-Comandos, requer que a
execugao do programa passe pelo menos uma vez em cada comando do programa
ou seja, em cada vértice do grafo de fluxo de controle. O Todos-Arcos ou Todos-
Ramos determina que cada aresta do grafo de fluxo de controle seja exercitado pelo
menos uma vez. Ja o Todos-Caminhos exige que todos os caminhos possiveis de
execugao no programa sejam executados.

Os critérios baseados em fluxo de dados determinam os requisitos de teste
baseado nas informagdes do fluxo de dados do programa, explorando as interagdes
onde existem definicbes de variaveis e referéncias a essas definicées. Alguns dos
critérios mais conhecidos sdo o Def-Uso, onde sao analisadas as definicbes das
variaveis e seu uso e o Potencial-Uso onde s&o analisadas as definicdes das
variaveis e os potenciais caminhos que podem fazer com que essa variavel seja
utilizada.

Os critérios baseados na complexidade derivam os requisitos de teste
baseado na complexidade do sistema. Como exemplo tem-se o critério de McCabe
que deriva os requisitos baseando-se na complexidade ciclomatica do programa.

A técnica de testes baseada em erros estabelece os requisitos de teste
explorando os erros mais frequentes cometidos durante o desenvolvimento de
software (DEMILLO, 1980 apud MALDONADO; FABBRI, 2001b). A énfase da
técnica esta nos erros que o programador ou projetista pode cometer durante o
desenvolvimento e nas abordagens que podem ser usadas para detectar a sua
ocorréncia (BARBOSA et al., 2000). Os critérios de teste relacionados a essa técnica
baseiam-se no conhecimento sobre erros tipicos cometidos durante o processo de
desenvolvimento e sdo eles a semeadura de erros e a analise de mutantes.

A técnica com base em maquinas de estado finito utiliza as maquinas de
estado finito como forma de modelar o aspecto comportamental de sistemas de
software utilizando a sua estrutura e o conhecimento subjacente para determinar os
requisitos de teste (CHOW, 1978; FUJIWARA, 1991 apud MALDONADO; FABBRI,

2001b). Os critérios de teste baseados em maquinas de estados finito sdo aplicados
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no contexto de validacao e teste de sistemas reativos e de sistemas orientados a

objetos.

3.3 Ferramentas de apoio a atividade de teste

A atividade de teste, apresentada na segao anterior, por envolver uma série
de etapas e tarefas tende a ter um custo bastante elevado. Além de naturalmente
custosa, se aplicada de forma incorreta ou contando somente com recursos
manuais, ela pode ser bastante propensa a erros e, em alguns caso, improdutiva. O
uso de ferramentas que possam apoiar a aplicagao dos critérios de teste e facilitar a
automatizacao de suas atividades propicia que um nivel maior de qualidade possa
ser garantido e que uma maior produtividade possa ser alcangada.

Com o objetivo de apoiar a aplicagao das atividades de teste existem no
mercado diversas ferramentas que dao suporte desde a etapa de planejamento até
0 projeto e execugdo de testes, gerando resultados que auxiliam a verificar a
qualidade dessa atividade.

A grande maioria das ferramentas encontradas no mercado busca apoiar ou
automatizar o gerenciamento de todo o ciclo de vida de uma aplicagao. Conhecidas
como Application Life Cycle Management (ALM), tais ferramentas provéem apoio ao
processo completo de desenvolvimento de software. Elas visam integrar as etapas
de desenvolvimento, fornecendo mdédulos que dao suporte ao planejamento, analise,
gerenciamento de requisitos, projeto de software, testes, gerenciamento de defeitos,
etc. Na area de teste de software algumas dessas ferramentas tem buscado apoiar
principalmente o gerenciamento e automac&o do processo de teste, tornando a
atividade de teste integrada com o restante do desenvolvimento.

Grandes empresas como HP e IBM alimentam o mercado com um conjunto
de ferramentas que prové suporte ao ciclo de vida do desenvolvimento, com
solugdes relacionadas a segurancga de aplicagdes, garantia da qualidade, arquitetura
orientada a servigcos, etc. Entretanto, por possuirem um alto custo se tornam
inacessiveis a empresas menores, de pequeno e médio porte. Em contrapartida,

existem algumas iniciativas open source que buscam suprir o espaco deixado por
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ferramentas pagas, possibilitando a aplicagao das atividades relacionadas ao projeto
e desenvolvimento de software, mesmo que os orgamentos sejam reduzidos.

Na area de qualidade de software, mais especificamente na area de teste,
existem iniciativas open source que apoiam as diversas fases da atividade de teste,
principalmente no que diz respeito as areas de planejamento e gerenciamento de
teste, automatizagdo de testes de desempenho, funcionais e de integragao. Além
dessas areas, existe também a preocupagédo com a geragao de dados de teste, teste
de seguranga, teste unitario, teste de usabilidade, etc.

As ferramentas de gerenciamento de teste e de registro e acompanhamento
de defeitos possibilitam que seja realizado um gerenciamento minimo do
planejamento de teste e do projeto de casos de teste. Em alguns casos as
ferramentas dao suporte a execugdo dos testes, resultando no registro dos
resultados e também na deteccao de defeitos.

Ja as ferramentas de automatizagao de testes possibilitam que os scripts de
teste criados possam ser reproduzidos outras vezes e, dessa forma, menos tempo
seja gasto na execugdo da atividade de teste, principalmente quando s&o
necessarios testes de regresséo.

Na Tabela 3.1 apresentam-se algumas ferramentas open source encontradas

na literatura, que foram desenvolvidas para dar suporte a aplicacdo das atividades

de teste.
Tabela 3.1 — Ferramentas open source de suporte a atividade de testes
TIPO DE FERRAMENTA FERRAMENTAS
Gerenciamento de testes TestLink, rth, Testopia, TestMaster, Testitool, Test Case
Web, gaManager, FireScrum, etc.
Gerenciamento de defeitos Mantis, Bugzilla, Scarab, BugNET, Trac, etc.
Testes de desempenho JMeter, Badboy, WebLOAD, etc.
Testes funcionais para aplicagdes | Selenium, Watir, Canoo WebTest, actiwWATE, Apodora,
Web FitNesse, etc.
Testes funcionais para aplicagdées | Marathon, Abbot, etc.
Desktop
Cobertura de testes Emma, Cobertura, Code Coverage, Eclemma, etc.

Tais ferramentas, se combinadas de acordo com as necessidades de cada
empresa, conseguem prover suporte as atividades do processo de teste, garantindo
qualidade ao ciclo de desenvolvimento de sistemas e permitindo que algumas

técnicas e critérios de teste possam ser utilizados de forma facil e sem custos.
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3.3.1 TestLink e Mantis

Um exemplo bastante utilizado no cenario brasileiro por empresas de
pequeno porte € a combinagdo das ferramentas TestLink (TESTLINK, 2010) e
Mantis (MANTIS, 2010), ou mesmo, TestLink e Bugzilla, como forma de auxiliar na
melhoria do processo de teste e melhoria da qualidade do produto desenvolvido.

TestLink € uma ferramenta web para gerenciamento de testes, desenvolvida
em PHP e distribuida sob a licenca GPL2 Ela pode ser integrada com outras
ferramentas de gerenciamento de defeitos como Bugzilla e Mantis.

Por possuir coédigo aberto € possivel customizar a ferramenta tornando-a
adequada ao uso no ambiente de desenvolvimento de cada empresa. Besson,
Beder e Chaim (2009) apresentaram os resultados da criagdo de uma ferramenta
construida com base na TestLink, a AcceptLink, que tem o propdsito de ser utilizada
no contexto agil para auxiliar na modelagem e execucdo de casos de teste de
aceitacdo em aplicagdes web.

TestLink permite que sejam criados planos de teste, projeto dos casos de
teste, e que o resultado da execugao dos testes (falhas, sucessos e impedimentos)
possa ser também registrado. Além disso, ela permite a extracdo de algumas
métricas relacionadas a execugao dos testes e a geracéo de relatérios (TESTLINK,
2010).

TestLink possui as vantagens de ser escalavel, podendo ter tantos usuarios
quanto o hardware utilizado comportar, e também de permitir o rastreamento entre
requisitos e casos de teste, possibilitando identificar se os requisitos do sistema
previamente estabelecidos tém casos de teste associados. Ela fornece, em seu
conjunto de funcionalidades, a possibilidade de criar estruturas que permitam a
criacdo dos casos de teste, de projetos de teste, ciclos de teste, suites de teste,
planos de teste, e builds de execugédo. Na Figura 3.2 apresenta-se a tela de criagao
de um caso de teste em que devem ser inseridos o titulo do caso de teste (Figura
3.2 — A), uma breve descricdo do caso de teste (Figura 3.2 — B), passos para

execugao do teste (Figura 3.2 — C) e os resultados esperados (Figura 3.2 — D).

2 Licenga para software livre que permite que os programas sob essa licenga possam ser
distribuidos e reaproveitados. Maiores informagdes podem ser encontradas no enderego:

http://www.gnu.org/licenses/gpl.html
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Test Testlink 1.8.5 : admin [admin) Projeta de Teite * Condlink L]
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Figura 3.2 — TestLink: cadastro de um caso de teste

Mantis (MANTIS, 2010) € uma ferramenta de bugtracking que auxilia no
cadastro, atribuicdo e acompanhamento de defeitos e requisicdes de mudanga, bem
como de diversas tarefas de um projeto. Assim como TestLink, Mantis também é
uma ferramenta web, desenvolvida em PHP e distribuida sob a licenga GPL.

Utilizando Mantis é possivel tornar visiveis as atividades de teste de software
durante o processo de desenvolvimento e acompanhar a resolugcao dos defeitos e
requisicdes de mudanca do sistema. A equipe pode acompanhar a resolugido dos
problemas e a realizacdo das tarefas pela observacdo do status das tarefas ou
podem ser notificados de alteragbes nos projetos por meio de e-mail.

Quando um novo defeito é encontrado e uma requisicdo de mudancga é
realizada, deve ser feito o registro no sistema e o status dessa solicitacdo deve ser
selecionado. Como pode ser visualizado na base inferior da Figura 3.3, o status dos
defeitos ou solicitagbes de mudanca classificam-se em:

¢ Novo: atribuido a solicitagdo que acabou de ser criada;
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e Retorno: a pessoa para a qual a solicitagdo foi atribuida prové algum
retorno a pessoa que criou a solicitagcao;

e Admitido: a solicitagdo foi criada, mas néo foi atribuida a ninguém;

e Confirmado: a pessoa para a qual a solicitagao foi atribuida ja recebeu
e confirmou o recebimento;

e Atribuido: solicitagao ja foi atribuida a alguém;

e Resolvido: solicitagao resolvida;

e Fechado: apds a solicitagdo ser resolvida deve ser conferida, ou

mesmo re-testada, por quem atribuiu a solicitagao.

Acessando come: administrator (administrader) 2010-07-07 14:24 BRT Projeto: | Todos os Projetos [ | (Mudar] ()
Erincipal | Minha Vis8o | Wer Casos | Relatar Caszo | Registro de Mudangas | Flanejamento | Resumo | Gerenciar | o

Caso # Ir para

Alterar Moticias | Minha Conta | Sair

N&o Atribuidos [~ (1 -1/ 1) |Relatados por Mim [~ ] (0- 0 / 0) |

0000006 [Consulta Publica] Teste
3 [Todos os Projetos] Melhoria - 2010-04-14 16:59

™

Resolvidos [~ ] (0- 0/ 0)

Modificados Recentemente [ ~ ] {1 -5 / 5)
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2% _@ Residentzs/Cadastrar ndo estd funcionande..,
[Todes os Projetes] Erre - 2010-04-15 11:09
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7 [Tedes os Projetos] Melhoria - 2010-04-14 16:59

& -
0000005 [Condlink] Validagies de Campos em Administrader/Areas
0

Reservas/ NOWO ndo estd funcionando
[Tedes os Projetos] Erro - 2010-04-14 10:59

o

0000004 [Condlink] Validagies de Campos em Administrader/Areas
J‘R Reservas, EDITAR ndo estd funcionando
[Tedes os Projetos] Erro - 2010-04-14 10:43

|I'-‘Ionitorados porMim[~](D-0/0)

| novo reterno admitido confirmada atribuida resalvido fechado |

Copyright © 2000 - 2010 MantisBT Groug

reste.qualidsde@linkway.com.br ~ L AN
BUSERACKING STFIM

Figura 3.3 — Tela principal do Mantis onde sado exibidos as solicitagoes realizadas
classificados por status

Em uma situacdo em que as ferramentas TestLink e Mantis estejam sendo
usadas de forma integrada, € possivel associar o defeito ao caso de teste que
detectou esse defeito. Durante a execucao dos testes especificados na ferramenta

TestLink, caso algum teste provoque uma falha, quando o defeito for encontrado
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pode ser reportado diretamente nessa mesma ferramenta e associado a uma nova
solicitagcdo na ferramenta Mantis. Para tanto é necessario alterar o status do caso de
teste na TestLink para “Com Falha” (Figura 3.4 — A) e selecionar o link que sera
exibido com icone em forma de “bug” no campo Gerenciamento de Casos para
reportar o problema (Figura 3.4 — B). Nessa situagao, na qual as ferramentas estao
configuradas para atuarem em conjunto, sera aberta uma tela que permite acessar o
Mantis (Figura 3.4 — C) e realizar o registro do defeito.

Em um ambiente em que ndo houvesse essa integracao, o Mantis deveria ser
aberto e o defeito deveria ser registrado, mas o rastreamento de qual caso de teste

possibilitou que o defeito fosse revelado estaria perdido.
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Liﬂk Inicio | Especificacio | Executar Testes | Resultados | Usudrios Pessoal | Sair
| Eventos | i do CT::  condlini. * | -documentacis- '-]

Plano de Teste : Testar versao Resultado dos Testes na Baseline Baseline do condiink [ =
| 1.0 [Baseline : Baseline do
condlink] = MNotas do Flano de Teste

= Filtro de Navegacho & = Descrigao da Baseline
Configuracdes £l
=13 Condink { Testar versao 1.0 Z || | imprimir | | Mostrar o histérico completo | | Importar XML com Resultados |

35 Tesde de cadasiros (2)(1,
=] condlink-1:Testar cad
=7 condlink-2 Testar cad ~ Suite de Teste : Tesde de cadastros

Caso de Teste ID condlink-1 :: Versdo: 1

Testar cadastro de Empresas
Atribuido a ninguém

Ultima execugao - Baseline : Baseline do condlink

{

Data Baseline Testador  Status  CT Versio Anexos to de casos  Exec.
07/07/2010 14:40:01  Baseline do condlink  admin 1 @ a
& Testlink - Google Chrome [
Requisitos ttpe// qualidade.linkway.com.br/testlink l
[PDI] 001 : Cadastrar empresas Ad -
Acesso ao Bugtracker (Mantis) | I|
4 m L} =
Sumdrio: Mantis ID do Caso |
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Figura 3.4 — Integracao entre Mantis e TestLink

A integracéo entre TestLink e Mantis permite a implantagdo de um ambiente
que prové um determinado controle da atividade de teste, propiciando uma maior
visibilidade dessas atividades a todos os envolvidos no desenvolvimento do

software. Além disso, como mencionado anteriormente, apenas com o uso dessas
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ferramentas ja se torna possivel estabelecer rastreabilidade entre requisitos, testes e
defeitos encontrados, possibilitando a derivagdo de medidas sobre a qualidade da

atividade de teste realizada.

3.3.2 Selenium

A execucgao automatizada de teste difere da execugao manual pelo fato dos
casos de teste serem criados e executados utilizando alguma ferramenta apropriada
que permita que eles sejam repetidos automaticamente. A execugdo automatizada
se justifica em situagcbes em que as atividades sejam repetitivas ou dificeis de serem
realizadas manualmente, e que o ganho em tempo justifique o esforco de
automatizagdo. Entretanto, caso o sistema sob teste seja simples, pode nao ser
vantajoso automatizar e sim priorizar a execu¢ado manual.

Dentre as ferramentas existentes para automatizacdo de testes funcionais
web mostradas na Tabela 3.1 a Selenium (SELENIUM, 2010) mostra-se como uma
das mais utilizadas, de acordo com pesquisas realizadas em féruns e grupos de
discussao sobre automatizacado de testes para aplicacbes web. A Selenium possui
um conjunto de ferramentas open source que permite a criagao de scripts simples de
teste que sao executados com o uso de um browser.

Os testes sdo criados baseados numa seérie de comandos denominados
selenese que permitem que determinadas agdes sejam realizadas. Uma sequéncia
de comandos é denominada script de teste e 0 agrupamento desses scripts resulta
em uma suite de testes. Os comandos existentes para execucdo dos testes
permitem abrir uma pagina web, inserir valores em campos, selecionar opgdes, clicar
em links e botdes, realizar verificagcdes, dentre outras a¢des. Esses comandos sao
agrupados em trés grupos denominados Actions, Acessors e Assertions. Os
comandos do tipo Action permitem que as acgdes realizadas provoquem alguma
mudanga de estado na aplicagdo, como a abertura de uma pagina, o clique em um
botdo, etc. Os comandos Acessors analisam o estado da aplicagcdo sob teste
armazenando o resultado em uma determinada variavel. J& os comandos Assertion
verificam se o estado da aplicacdo esta conforme o esperado, permitindo, por
exemplo, verificar se um determinado texto esta presente em uma pagina web.

As ferramentas que compdem a familia Selenium sdo o Selenium-IDE,

Selenium-RC (Remote Control) e Selenium-Grid. O Selenium-IDE € um ambiente de
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desenvolvimento integrado de casos de teste que funciona como um plug-in do
Firefox possibilitando a gravacao de scripts e depois a sua execugao. Ele captura as
acgdes realizadas na aplicagao sob teste, grava os passos executados e informagdes
trocadas com a aplicagao e gera um script contendo esses passos. Esse script pode
entdo ser reproduzido e as agdes gravadas podem ser novamente executadas. As
linguagens em que os scripts podem ser criados sao: HTML, Java, C#, Perl, PHP,
Python, e Ruby.

O Selenium-RC permite que scripts de teste com estruturas mais complexas
possam ser criadas por meio da utilizagao de uma linguagem de programacéo. Uma
API (Application Programming Interface) é fornecida para que o testador possa criar
casos de teste que contenham, por exemplo, uma iteragao.

Ja o Selenium-Grid possibilita que varias instancias do Selenium-RC sejam
executadas em varios sistemas operacionais e com diferentes configuragdes de
hardware ao mesmo tempo. Dessa forma, é possivel escalonar grandes suites de
teste reduzindo o tempo de execucdo e também permitir a execugao de suites em
diferentes ambientes.

Holmes e Kellog (2006) apresentam os resultados e aprendizados da
aplicacdo da Selenium em um ambiente agil de desenvolvimento. Apds
experimentarem outras ferramentas como Canoo Web Test e HttpUnit, optaram por
utilizar a Selenium. Dentre as vantagens apresentadas, eles destacaram a
capacidade de reproduzir cada acdo do usuario realizada na aplicacdo web, a
possibilidade de escrever extensdes proprias e de adicionar agdes customizadas de

forma a sofisticar mais a ferramenta.

3.3.3 Cobertura

Cobertura € uma ferramenta livre de cobertura de coédigo para sistemas
desenvolvidos em Java. Ela calcula a porcentagem de cédigo que é acessado
durante a execugéo dos testes (COBERTURA, 2010).

Quando os testes sdo executados, seja de forma manual ou automatizada, é
importante verificar se estdo sendo cobertos pontos importantes do sistema
determinados pelos critérios adotados na ferramenta que sdo o Todos-Nés ou
Todos-Ramos. Com a aplicacdo de uma ferramenta de cobertura, € possivel obter

os resultados da execucao dos testes e adequar os dados de teste passados como
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entrada de forma a aumentar a cobertura ou cumprir os critérios existentes na
ferramenta. Assim, considerando a ferramenta Cobertura, como ela adota os
critérios Todos-Nés e Todos-Ramos, caso o planejamento dos testes tenha sido
realizado com base em um destes critérios € possivel verificar por meio dela qual a
cobertura obtida com a execugao dos testes até o momento.

A cobertura € obtida por meio da instrumentagao do byfecode do sistema, ou
seja, diretamente das classes Java compiladas. E possivel coletar os dados de
execugao de trés formas: por meio da inser¢cao de instrumentagdo no cédigo fonte,
por meio da adigdo de instrumentagao no bytecode e também pela utilizagédo de uma
maquina virtual Java que rode o cédigo a ser analisado.

Quando as instrugdes de instrumentagao inseridas no cédigo sdo encontradas
pela maquina virtual Java, durante a execug¢ao do sistema ou da aplicacdo dos
testes, o coddigo inserido pela ferramenta de cobertura incrementa diversos
contadores no coédigo. Dessa forma € possivel dizer quais instrugées foram
executadas e quais nao foram.

Uma classe instrumentada serializa as instrugdes em um arquivo denominado
cobertura.ser que posteriormente sera lido e, a partir das informacdes armazenadas,
poderao ser gerados relatérios de execugao no formato HTML ou XML.

Nas Figura 3.5 e Figura 3.6 sdo apresentados relatorios gerados pela
Cobertura. No relatério da Figura 3.5 sédo exibidas as informagbes gerais de
execucao, sendo que para cada pacote sdo exibidas a quantidade de classes, a
porcentagem de linhas cobertas, a porcentagem de ramos cobertos e a

complexidade ciclomatica.

Packages Coverage Report - All Packages i
All
& Complexity
lkew.consulta.beans Package Classes Line Coverage Branch Coverage —oWREXDY
lkw.consulta.controller
llcw.consulta.dac All Packages 45 28% NGRS - IS 2,065
lkw.consulta.ipa lkow.consulta.beans 16 cs% INNSSTSAENN 2 1
llcw.consult. util licw. consulta.controller 14 21% N -: - IS 3,163
lkow.consulta.dso 11 zew (NSNS o IS 1,641
llw.consulta. ipa 1 100% NNEEEEIEE o> ISR 2,667
lkewr.consulta. util 7 a7 SIS - DS 2,147
All Packages
Report generated by Cobertura 1.9.3 on 19/03/10 14:15.
Classes
Administrader (1009 L

Figura 3.5 — Relatério geral de cobertura da ferramenta Cobertura
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Na Figura 3.6 sédo exibidas as informacdes de execucdo geradas com base
somente em uma classe. As linhas que foram cobertas durante a execugcdo sao
mostradas com sua numeragdo marcada na cor verde e as linhas que n&o foram
executadas sdo marcadas em vermelho. Na frente de cada linha é exibida a
quantidade de vezes que aquela linha foi executada.

160

161
162

+

if {(listaWNaoEnwviados_.size()] == 0) {

=
B8

addSuccessMessage ("E-mzils enviados com sucessol™);

163 } else if (listaNacEnvizdos.size() == emzils. size()) {

164 zddMessage ("Erro! Os e-mz2ils nic puderam ser enviades!™);
165 1 else {

166 zddMessage ("
167
168
169
170
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173 1

Errc! Alguns e-mails nédc puderam ser enviades!™);
}

} catch (Exception ex) {
ex.printStackTrace() ;
return null;

}

return null;

HHEQQOgm

e

Figura 3.6 — Relatério de cobertura em uma classe usando a ferramenta Cobertura

Com base nos relatérios gerados, € possivel tomar decisbes sobre quais
testes podem ser feitos para incrementar a cobertura total de um sistema. Detalhes

sobre a utilizacdo dessa ferramenta podem ser vistos no Anexo A.

3.4 Consideracgodes finais

Neste capitulo foram apresentados conceitos relacionados ao processo de
teste, técnicas e critérios de testes. As atividades de teste fazem parte das
atividades de verificacdo e validagdo aplicadas com o intuito de garantir que o
projeto de software, a codificacdo e a documentagdo estejam de acordo com os
requisitos previamente estabelecidos (LEWIS; VEERAPILLAI, 2004). Assim, por
meio do estabelecimento dessas atividades € possivel verificar se os requisitos do
sistema inicialmente estabelecidos estdo sendo atendidos.

Foram também abordadas neste capitulo as ferramentas existentes que
podem auxiliar na realizacdo das atividades de teste com um maior enfoque em
ferramentas open source. Por meio da insercédo de ferramentas que facilitem que as

atividades de teste possam ser realizadas a um baixo custo, é possivel tornar as
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atividades de garantia da qualidade acessiveis qualquer tipo de empresa, desde as
de grande até as de pequeno porte.

Além das ferramentas apresentadas anteriormente que podem ser usadas de
forma conjunta para prover suporte as atividades de teste, existem ferramentas que
assim como os ALMs, conseguem organizar diferentes funcionalidades em uma
mesma aplicagao, provendo uma solugado conjunta para o acompanhamento de um
sistema. Dentre elas, a FireScrum, que foi utilizada neste trabalho, mostrou-se como
uma boa opg¢ao, principalmente para equipes que utilizam o framework agil Scrum.
Esse ferramenta sera comentada no préximo capitulo, que trata mais
especificamente dos conceitos ageis e da sua relagdo com o planejamento de
projetos de software e com as atividades de garantia da qualidade apresentadas
neste capitulo. Como sera visto, dentre as funcionalidades existentes na FireScrum,
algumas estdo relacionadas ao planejamento e gerenciamento de testes e ao

registro e acompanhamento de defeitos.



Capitulo 4

METODOS AGEIS

Devido a importancia e a disseminagdo que as metodologias ageis vém ganhando com o
decorrer do tempo, neste capitulo serdo apresentadas suas principais caracteristicas, o
seu ciclo de vida e os métodos mais utilizados. Serdo discutidas as abordagens ageis de
geréncia e planejamento de projetos bem como de VV&T, assuntos abordados nos
capitulos anteriores e revisitados aqui sob a Otica agil. Além disso, serdo também
mostradas ferramentas que podem auxiliar a aplicacdo das atividades de geréncia e

planejamento de desenvolvimento e teste de software a um baixo custo.

4.1 Consideragodes Iniciais

O processo de desenvolvimento de software passou, ao longo dos anos, por
diversas transformacdes de forma a adaptar-se as necessidades do mercado que se
tornou cada vez mais competitivo. Enquanto o prazo para entrega dos sistemas
diminuiu, o tamanho das aplicacbes aumentou e a qualidade do software
desenvolvido tornou-se cada vez mais essencial.

Como consequéncias dessas mudancgas, alguns problemas surgiram em todo
o ciclo de desenvolvimento de software tais como o atraso de entregas, o
cancelamento de projetos, defeitos nas aplicagdes, ndo-adequagédo do produto as
necessidades do cliente, mudancga nos requisitos do negdcio, e alta rotatividade de
colaboradores nas empresas (MAHER, 2009). Dessa forma, ao contrario do
desenvolvimento tradicional, as empresas tém que lidar mais de perto com esses

problemas e com a instabilidade constante no processo de desenvolvimento.
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Boehm (2002) discute que, enquanto o desenvolvimento tradicional possui em
suas praticas extensos planejamentos e processos burocraticos, a nova geragao de
desenvolvedores procura lutar contra a burocracia dos processos engessados
almejando uma maior flexibilidade. Nesse novo contexto, os problemas devem ser
antecipados e uma metodologia de desenvolvimento que seja capaz de acomodar
de forma flexivel todos estes potenciais obstaculos deve ser adotada.

Nesse cenario, as metodologias ageis vém adquirindo cada dia mais
importancia por introduzirem uma maior flexibilidade ao processo de
desenvolvimento. Adotam como principios a adaptacdo a mudangas, menor
importancia a documentacgao e sim as pessoas e a entrega de software funcionando.
O desenvolvimento iterativo e a participagdo constante do cliente possibilitam a
construcao de um produto de software mais adequado a necessidade do cliente e
em menor tempo. O crescimento desse paradigma de desenvolvimento iniciou ainda
na década de 90 com a disseminagcdo do XP (BECK, 2004), e posteriormente do
Scrum (SCHWABER, 2004), Crystal (COCKBURN, 2002), Feature-Driven
Development (PALMER; FELSING, 2002) e outras metodologias. Hoje, tais
metodologias estdo estabelecidas em diversos niveis no ambito da academia,
educacado e no desenvolvimento profissional de software (BEGEL, NAGAPPAN,
2007).

Dada a importancia dessa nova abordagem para a area de desenvolvimento
de software, neste capitulo serdo apresentados os principais conceitos relacionados
as metodologias ageis, e a sua relacdo com as areas de planejamento e
gerenciamento de projetos e de VV&T. Desse modo, este capitulo encontra-se
organizado da seguinte forma: na Secao 4.2 serdo caracterizadas as metodologias
ageis, seus principais conceitos, métodos mais utilizados atualmente e o ciclo de
vida de desenvolvimento agil; na Secao 4.3 sera apresentado o ciclo de vida basico
das metodologias ageis; na Sec¢éo 4.4 os conceitos relacionados ao Planejamento e
Gerenciamento de projetos serdo abordados no contexto agil; na Segao 4.5 serdo
discutidas as questdes relacionadas a Qualidade de Software, mais especificamente
as atividades de VV&T, sob o ponto de vista agil; na Secao 4.6 serdo apresentadas
algumas ferramentas de apoio ao planejamento e gerenciamento de projetos que
podem ser utilizadas no contexto agil; e por fim, na Seg¢ado 4.7 serdo apresentadas

as consideragdes finais sobre os topicos abordados neste capitulo.
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4.2 Caracterizacao das metodologias ageis

As metodologias ageis tiveram seu ponto de partida em fevereiro de 2001
quando, Kent Beck e outros 16 pesquisadores assinaram o Manifesto Agil
(MANIFESTO, 2001). Esse manifesto denota a filosofia do desenvolvimento agil em
4 pontos principais:

e Individuos e interagbes sao mais importantes que processos e
ferramentas;

e Software funcionando € mais importante que extensa documentacgao;

e Colaboragao do cliente tem maior valor do que negociacéo de contrato;

e Resposta rapida as mudangas tem maior valor que seguir os planos

pré-estabelecidos.

Esses 4 valores originaram 12 principios que sustentam o desenvolvimento
agil:

1 — A maior prioridade é satisfazer o cliente por meio da entrega continua e
rapida de software que possua valor.

2 — Mudancas nos requisitos sdo bem vindas, mesmo que de ultima hora, ou
realizadas tardiamente no processo de desenvolvimento.

3 — Frequentemente deve-se entregar versdes do software funcionando.

4 — Clientes, ou representantes do cliente, devem trabalhar em conjunto com
desenvolvedores ao longo de todo o projeto.

5 — O projeto deve ser construido com pessoas motivadas. Para tanto, deve
ser disponibilizado o ambiente e o suporte necessarios, e € imprescindivel confiar no
potencial da equipe.

6 — A conversa “cara-a-cara” € o método mais eficiente para colher
informacgdes sobre o projeto com o cliente.

7 — Software funcionando € a melhor medida de progresso do projeto e nao
documentacgéo.

8 — Processos ageis promovem desenvolvimento sustentavel. Stakeholders,
clientes e desenvolvedores devem descobrir o ritmo de trabalho e manté-lo

constantemente.
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9 — Atencdo continua a exceléncia técnica e a um bom projeto promove a
agilidade.

10 — Simplicidade € essencial.

11 — As melhores arquiteturas, requisitos e projeto provém de equipes auto-
organizadas.

12 — A equipe deve refletir, em intervalos regulares, como se tornar mais
eficiente e, dessa forma, deve ajustar o seu comportamento conforme as

necessidades.

Essas mudancas de paradigma sobre o processo de desenvolvimento de
software denotam uma das principais diferencas entre as metodologias tradicionais e
as metodologias ageis. As equipes de desenvolvimento, expostas a essas novas
abordagens, devem absorver esses novos principios e pensar no processo de
desenvolvimento de forma diferente da tradicional com entregas de produto sendo
realizadas de forma continua, iterativa e incremental. Esse novo paradigma auxilia a
equipe de software a focar-se nas solicitagdes do cliente seguindo a priorizagéo do
que deve ser feito, tendo o cliente validando o sistema continuamente.

Canos e outros (2003) levantaram algumas das principais diferengas entre as
metodologias tradicionais de desenvolvimento e as metodologias ageis. Enquanto os
métodos tradicionais baseiam-se nos padrdes pré-estabelecidos pelos modelos de
processo, as metodologias ageis baseiam-se em dados estatisticos obtidos por meio
do levantamento histérico de implementacgéo da equipe.

As metodologias tradicionais oferecem resisténcia a mudangas por varias
razdes, tais como o fato de se basearem em modelos de desenvolvimento,
arquiteturas e processos pré-estabelecidos, o que torna o desenvolvimento do
projeto dependente das diretrizes propostas por esses modelos; além disso,
possuem um controle muitas vezes inflexivel da documentagao de seus processos e
contratos; sdo também caracteristicas peculiares dessas metodologias a limitagéo
quanto a participacao dos clientes e a grande quantidade de integrantes na equipe.

Por outro lado, as metodologias ageis sdo mais flexiveis a mudangas nos
requisitos do projeto; nesse caso, a forma de trabalho € definida pelos membros da
equipe, o controle sobre os processos € reduzido, priorizando a conclusao do
trabalho, os contratos séo firmados de forma mais flexivel, j& que podem ocorrer

mudangas no decorrer do projeto; quanto ao cliente, este participa da equipe,
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influenciando e priorizando o trabalho a ser desenvolvido; as equipes sao compostas
por menos pessoas € 0s modelos utilizados representam o que a equipe considera
essencial para o desenvolvimento do projeto.

Embora, em comparagdo aos métodos tradicionais as metodologias ageis
tenham as suas vantagens, a sua aplicacdo depende do contexto de
desenvolvimento em que deve ser aplicado, e também do contexto para o qual o
software esta sendo desenvolvido. Caso o sistema a ser desenvolvido seja de
grande risco e necessite de uma grande confiabilidade, um método tradicional pode
ser mais adequado. Na Secdo 4.2.1 seguinte serdo apresentadas as principais
diferengas entre os métodos ageis existentes e as peculiaridades do ciclo de vida do

desenvolvimento de software agil.
4.2.1 Métodos Ageis

Os Métodos Ageis implementam os principios das metodologias ageis sendo
que os mais populares sdo o Extreme Programming — XP (BECK, 2004), o Scrum
(SCHWABER, 2004), o Feature Driven Development (PALMER; FELSING, 2002),0
Dynamic System Development Method —-DSDM (DSDM, 2010), o Adaptive Software
Development — ASD (HIGHSMITH, 2002), o Crystal Clear (COCKBURN, 2002)
dentre outros.

Abrahamsson e outros (ABRAHAMSSON et al., 2002) fizeram um
comparativo entre o0s principais métodos com base nas suas principais
caracteristicas e escopo de uso. Os pontos-chave de cada método e as
caracteristicas especiais que diferenciam um método do outro. Esses resultados sao

apresentados na Tabela 4.1.
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Tabela 4.1 — Principais métodos ageis (adaptado de (ABRAHAMSSON et al., 2002))

Nome do Pontos chave Caracteristicas Deficiéncias
método especiais identificadas
Adaptive Cultura adaptativa, | Desenvolvimento de | ASD relaciona-se mais
Software colaboragéo, sistemas complexos e | aos conceitos e cultura
Development desenvolvimento de grande porte nos | organizacional que em

(ASD) iterativo e incremental | quais as organizacdes | praticas de software
baseado em | sdo vistas como
componentes sistemas adaptativos

Crystal Familia de métodos que | Habilidade de selecionar | Apenas dois dos quatro

possuem 0S mMesmos
principios centrais,
entretanto variam quanto
as técnicas, papéis,
ferramentas e padrbes

o] método mais
adequado com base no
tamanho do projeto e no
nivel critico

métodos sugeridos estao
em uso efetivo: o Crystal
Clear e o Crystal Orange

Dynamic System | Aplicagdo de controles | De fato o primeiro | Somente membros do
Development para o Rapid Application | método de | consorcio DSDM
Method (DSDM) | Development (RAD), uso | desenvolvimento  agil. | possuem  acesso a

de time boxes (periodo
de tempo pré-
estabelecido pela equipe
para desenvolvimento)

Usa a prototipacédo e
possui diversos papéis,
dentre eles: embaixador,
visionario e conselheiro

artigos com aplicacdes
atuais do método

Extreme Desenvolvimento dirigido | Refatoragao - o | Enquanto as praticas
Programming ao cliente, equipes | redesenho permanente | individuais séo
(XP) pequenas, construgdes | do sistema para | adequadas para
(builds) diarias melhorar o] seu | diferentes situacoes,
desempenho e | menos atencao foi dada
capacidade de resposta | as praticas de
a mudanca gerenciamento e visao
geral do sistema
Feature  Driven | Composto por cinco | Simplicidade do método, | Esta focado somente em
Development fases simples, | projeto e implementagéo | projeto e
(FDD) desenvolvimento do sistema por features, | implementacao,
baseado em | modelagem de objetos necessitando outras
componentes orientados abordagens que Ihe
a objeto, iteragdes curtas déem suporte
que variam de horas a
duas semanas
Scrum Independente, pequeno, | Impde uma mudanca de | E detalhado como
equipes de | paradigma do “definido e | gerenciar o ciclo de

desenvolvimento auto- | repetivel” para “nova | entrega de 30 dias,
organizadas, ciclos de | visdo de | entretanto nao ha
entrega de no maximo | desenvolvimento de | nenhum  detalhamento

30 dias

produtos” do Scrum

sobre a realizagdo de
testes de aceitagdo e
integracao

Dentre os métodos apresentados o ASD é o método mais abstrato do ponto
de vista do desenvolvimento de software, e seus praticantes possuem grande
dificuldade em traduzir os seus conceitos para o uso pratico. Por outro lado, o XP
representa o ponto de vista do desenvolvimento pratico, contendo algumas praticas
comprovadas empiricamente, como a refatoragcao, que se mostrou bastante util para
os seus praticantes. Os métodos da familia Crystal sdo os Unicos que sugerem

explicitamente principios de projeto baseados no tamanho e criticidade do sistema.
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O DSDM se diferencia dos outros métodos por fazer uso da prototipacao e pela
criagcdo de papéis que os outros metodos ndo consideram como, embaixador,
conselheiro e visionario. Esses papéis permitem representar os diferentes pontos de
vista dos consumidores do sistema. O FDD nao se preocupa em solucionar todos os
problemas relativos ao desenvolvimento de software e sim em focar 5 passos
simples que se baseiam em identificar, projetar e implementar funcionalidades. E por
fim, o Scrum é uma abordagem de gerenciamento de projetos que se baseia na
auto-organizacdo das equipes de projeto que buscam desenvolver o trabalho
selecionado em ciclos de, em média, 30 dias, denominados Sprints.

Mesmo possuindo diversos atributos que substituem o uso dos métodos
tradicionais, os métodos ageis podem nao ser adequados para todas as fases do
ciclo de vida de desenvolvimento de software. Na Figura 4.1 & possivel visualizar
quais fases do processo de desenvolvimento sdo consideradas pelos métodos ageis
citados anteriormente. Para entender a figura deve-se observar que cada método
possui trés blocos diferentes: o primeiro representa suporte ao gerenciamento de
projeto; o segundo identifica se o processo sugerido pelo método para ser aplicado é
descrito juntamente com o método; e o terceiro indica se o método descreve
praticas, atividades e produtos de trabalho que podem ser usados em diferentes
circunstancias. A cor cinza indica quando um bloco cobre uma fase do ciclo de vida
e a cor branca indica que o método nao fornece informacao detalhada sobre uma
das trés areas avaliadas, gerenciamento de projeto, existéncia de processos ou
praticas/atividades/produtos de trabalho.

E possivel perceber na Figura 4.1, que cada método foca em diferentes
aspectos do ciclo de vida de desenvolvimento de software. Enquanto o XP esta mais
focado em praticas de desenvolvimento, o Scrum estd mais focado no
gerenciamento do projeto. Dentre os métodos citados, somente o DSDM prové
cobertura total ao ciclo de vida de desenvolvimento e a maioria deles € adequada
para a fase de especificacao de requisitos. Com base nessas informacgdes € possivel
optar por um determinado método para ser usado no desenvolvimento de um
projeto. Além das informacgdes visualizadas na Figura 4.1, a quantidade de membros
que compdem a equipe pode ser outro fator decisivo para a escolha de um desses
meétodos. Enquanto o XP e o Scrum focam em equipes pequenas, com menos de 10
membros, os métodos Crystal, FDD, ASD e DSDM afirmam serem capazes de
gerenciar até 100 desenvolvedores (ABRAHAMSSON et al., 2002).
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Figura 4.1 - Suporte ao ciclo de desenvolvimento de software (adaptado de
(ABRAHAMSSON et al., 2002))

4.2.2 Ciclo de vida nos métodos ageis

Ambler (2010b) afirma que o escopo do ciclo de vida de desenvolvimento de
software pode variar bastante pelo fato do desenvolvimento de sistemas ser
complexo e por existir muito mais a ser analisado, relacionado a tecnologia da
informacdo, que somente ao desenvolvimento. Assim, para ter sucesso no
desenvolvimento de um projeto € necessario que o metodo cubra mais do que o
desenvolvimento do software.

Ambler (2010b) sugere que o ciclo de vida possua mais fases que as
apresentadas, por exemplo, no Scrum, e que cubram todo o ciclo de vida do
desenvolvimento do sistema (System Development Life Cycle — SDLC). O SDLC agil
proposto por Ambler é composto de seis fases que s&o Iteragdo -1 (menos um),
Iteragdo O (zero), Construgdo, Release (Fim de jogo), Producdo e Aposentadoria

(Retirement). Tais fases podem ser visualizadas na Figura 4.2.
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Figura 4.2 — Ciclo de vida agil do desenvolvimento de sistema — SDLC (adaptado de
(AMBLER, 2010b))

Durante a fase lteragdo -1, ou planejamento pré-projeto, € realizada uma
analise inicial do negdcio ou projeto em questao procurando entender os objetivos e
necessidades dos stakeholders. Por meio dessa analise inicial € possivel identificar:
a viabilidade de realizagdo do projeto; a estratégia que devera ser aplicada para o
seu desenvolvimento; se sera necessaria alguma parceria para o desenvolvimento
do sistema e outras questdes importantes. Essas atividades devem ser realizadas da
forma mais agil possivel, contando com a colaboracado dos stakeholders para obter
um entendimento do sistema que permita tomar a decisdo de levar ou ndao adiante o
projeto.

A fase lteracao 0 ou Aquecimento refere-se a primeira semana ou primeira
iteracdo. Nessa fase o projeto € iniciado e as principais atividades referem-se a obter
financiamento e suporte para o projeto, montagem da equipe de desenvolvimento,
modelagem da arquitetura inicial do sistema e preparagdo do ambiente. Além dessas
atividades, o contato constante com os clientes do projeto permite obter um escopo
inicial do sistema que sera refinado durante as outras iteragdes.

Durante as Iteragcbes de Construgcdo o software € desenvolvido
incrementalmente e de forma colaborativa de acordo com as necessidades dos
stakeholders. As funcionalidades sdo desenvolvidas de acordo com a prioridade

elencada pelos clientes, que detém o controle sobre o escopo, orcamento e
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cronograma do projeto. Nessa fase sao realizadas ainda a analise e projeto do
software a ser desenvolvido. O desenvolvimento sera realizado seguindo o test-
driven design (TDD) no qual apds a escrita de um teste deve ser escrito o cédigo
que sera validado por esse teste. As entregas devem ser feitas regularmente e a
busca pela qualidade do produto desenvolvido deve ser constante. A qualidade deve
ser alcancada seja por meio da padronizagao do codigo e de estilos de codificagao,
como também por meio da realizagao de testes confirmatérios que combinam testes
que confrontam o cdédigo desenvolvido e testes de aceitagdo que confrontam os
requisitos do sistema.

Na fase de Entrega ou fim de jogo (End Game), o sistema é transposto do
ambiente de desenvolvimento para o ambiente de produgdo. Nesse momento sao
realizados testes de sistema e de aceitacao finais, que n&o correspondem a maior
parte dos testes que se espera que tenham sido realizados na fase de construcao.
Nessa fase ainda pode ser realizado algum retrabalho para corregcdo dos defeitos
encontrados e também a finalizagdo da documentacéo do sistema e do usuario. Por
fim, sdo realizados treinamentos para os usuarios do sistema e do pessoal
responsavel pelo suporte ao sistema.

A préxima fase, de Producgéao, tem por objetivo manter o sistema desenvolvido
utilizavel e produtivo depois de ter sido instalado no ambiente do usuario, ou seja,
manter o sistema rodando e prover suporte ao usuario. Essa fase se encerra quando
o suporte dado ao sistema se encerra ou quando o software se torna obsoleto,
caindo em desuso e entrando na fase de Aposentadoria ou Retirement. Nessa fase
uma determinada verséo do sistema é desativada ou o sistema inteiro é removido do
ambiente de produgéo.

Cada método agil apresentado na Secéo 4.2.1 possui 0 seu proprio ciclo de
desenvolvimento. Para ilustrar, na Figura 4.3 €& apresentado o ciclo de
desenvolvimento do Scrum em que os requisitos correspondem a uma pilha de itens
priorizados que devem ser selecionados para realizagao na iteracdo. As iteragcdes no
Scrum sdo denominadas Sprints que possuem um tempo determinado em dias
corridos, os quais podem ser adequados para cada empresa. Schwaber (2004)

sugere que o Sprint ocorra em 30 dias.
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Figura 4.3 — Ciclo de vida de desenvolvimento do Scrum (adaptado de (AMBLER,
2010b))

O Scrum define trés papéis principais: Product Owner, responsavel pelos
requisitos; Team, representado pelos desenvolvedores; e Scrum Master,
representado pelo gerente. Os dois artefatos principais do Scrum sdo: Product
Backlog — lista de requisitos que devem ser implementados no sistema e o Sprint
Backlog — lista de tarefas que devem ser realizadas no Sprint e que podem ser
visualizados na Figura 4.3.

O processo tem inicio quando o Product Owner tem a descrigdo geral do
produto que sera desenvolvido. A partir dessa descricdo, denominada Visao, o
Product Backlog é criado. No inicio de cada Sprint é realizado o Sprint Planning
Meeting no qual o Product Owner prioriza 0 Product Backlog. Com base nessa
priorizagdo o Team seleciona as tarefas que irdo compor o Sprint Backlog.

Durante o Sprint, a equipe de desenvolvimento realiza o Daily Scrum ou
Reunido Diaria, com duragcdo de 15 minutos, na qual o trabalho realizado é
sincronizado e os possiveis impedimentos sédo discutidos. Ao final de cada Sprint o
time apresenta no Sprint Review Meeting a funcionalidade concluida e o Scrum
Master encoraja o time a revisar o processo de desenvolvimento para torna-lo mais

eficiente no proximo Sprint.
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4.3 Planejamento de software no contexto agqil

Dentre os métodos apresentados na secdo anterior, 0 Scrum destaca-se dos
demais métodos pela énfase dada ao gerenciamento de projeto. Na realidade, ele é
um framework agil que fornece um conjunto de boas praticas para atingir o sucesso
de um projeto, auxiliando na construgdo iterativa de incrementos de um produto de
software. O Scrum nao define o que deve ser feito em todas as circunstancias,
podendo ser utilizado em projetos complexos nos quais néo é possivel prever tudo o
que ira ocorrer (SCHWABER, 2004).

A abordagem agil aplicada a geréncia de projetos vem sendo discutida bem
antes do surgimento do Scrum e vem ganhando forca desde 2001, data da
publicacdo do Manifesto do Desenvolvimento Agil de Software (MANIFESTO, 2001).

Segundo Coram e Bohner (2005) os métodos ageis sado caracterizados por
dar pouca énfase ao planejamento formal, o que ndo quer dizer que o planejamento
nao seja realizado. Seja por meio de reunides rapidas ou por meio de sessdes mais
longas de discusséo, o trabalho a ser feito € planejado.

No estudo realizado por Abrahamsson et al. (2002) e apresentado na secao
anterior observou-se que quase todos os métodos mencionados se preocupam com
o planejamento e gerenciamento de projeto. Segundo Boehm (2002), comparando-
se com o desenvolvimento ad-hoc, os métodos ageis enfatizam o planejamento.
Entretanto, por possuirem em seus principios uma menor preocupagao com a
documentacgao, o produto do planejamento realizado nos métodos ageis pode nao
ser visivel facilmente.

O planejamento nos métodos ageis €, em geral, menos extenso e realizado
de forma mais rapida. Além disso, enquanto nos métodos tradicionais o controle &
bastante formalizado, resultando em uma grande documentacao, nos métodos ageis
o contato constante entre cliente e equipe torna o processo menos formalizado e,
portanto, mais flexivel. Como possui entregas realizadas em um tempo menor, pode
parecer que o planejamento realizado no contexto agil ndo atende aos prazos
estabelecidos pelo cliente. No entanto, como o cliente participa da priorizagdo dos
requisitos e validacado do trabalho, os riscos e possiveis problemas associados ao
desenvolvimento sdo mais facilmente resolvidos, permitindo que os prazos

estabelecidos possam, de maneira geral, ser cumpridos.
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Um ponto chave para que os métodos ageis funcionem na pratica é o
planejamento adequado das iteracbes. Esse planejamento deve ser baseado em
estimativas do tamanho dos itens que serdo desenvolvidos e do nivel de
produtividade dos membros da equipe de desenvolvimento.

Apesar dos itens de desenvolvimento possuirem diferentes formas de
representacdo, as mais conhecidas sao as Historias do Usuario, que sao uma breve
descricao da funcionalidade a ser desenvolvida, de acordo com a visao do cliente do
projeto (COHN, 2005), e o Backlog ltem utilizado no Scrum (SCHWABER, 2004).

No capitulo 2 foram apresentadas algumas métricas para realizacdo das
estimativas, como a APF e o PCU. Dentre as propostas existentes na literatura para
estimar o tamanho do trabalho a ser realizado nos métodos ageis Cohn (2005) cita
as seguintes:

e Pontos por Histoéria: unidade de medida que expressa o tamanho de
uma histéria de usuario, ou de uma funcionalidade do sistema, ou
mesmo de qualquer pedaco de trabalho que sera implementado.

e Dias ideais: unidade de medida que corresponde a um dia ideal de
trabalho no qual toda a estrutura disponivel para o desenvolvimento

estaria a mao e nao ocorreria nenhuma interrupgao.

Duas escalas de magnitude s&o sugeridas por Cohn (2005) para caracterizar
a complexidade (ou o tamanho) do trabalho a ser realizado: a escala de Fibonacci,
em que O proximo numero da sequéncia corresponde a soma dos numeros
anteriores (1, 2, 3, 5, 8,...), e uma variacao dela, na qual os numeros da sequéncia
correspondem a multiplicagdo do anterior por 2 ( 1, 2, 4, 8, 16,...). Essas escalas
podem ser utilizadas em conjunto com o que Cohn denomina Planning Poker. Nessa
forma de estimar a complexidade do trabalho, os membros da equipe recebem
cartdes com esses numeros e, para cada pedaco de trabalho, esses valores sao
langados até que se chegue num consenso.

A partir da complexidade do trabalho estabelecida, € possivel determinar a
medida de velocidade (velocity) para estimar o trabalho a ser realizado com base
nos esforcos empregados anteriormente. A velocidade € uma medida empregada
nos métodos ageis que determina a quantidade de software que a equipe consegue
entregar por iteragdo. Por meio dessa medida € possivel planejar as proximas

iteracdes e também acompanhar o desenvolvimento do projeto (KNIBERG, 2010).
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4.4 VV&T no contexto agil

Uma das principais caracteristicas das metodologias ageis € o contato direto
e constante entre os membros da equipe de desenvolvimento e destes com o
cliente. Dessa forma, o risco de construir um produto que ndo corresponda as
necessidades do cliente é reduzido e os defeitos sdo detectados mais faciimente.

Ambler (2010a) ressalta duas praticas importantes para obter sucesso com a
atividade de testes: considerar a testabilidade do software, ou seja, prever como o
software devera ser testado e comprovar o software desenvolvido constantemente
de forma a obter a opinido do cliente, ou de seu representante, verificando se as
funcionalidades entregues fazem o que deveriam fazer.

Segundo Opelt e Beeson (2008), um importante passo para conseguir aplicar
as atividades de garantia da qualidade € conseguir que tanto os integrantes da
equipe de desenvolvimento como os responsaveis pelo negocio reconhegam que
existirdo beneficios para o projeto. Dentre os beneficios estdo: a identificacdo de
defeitos antes que o sistema entre em producdo, a adicdo de uma perspectiva
diferente durante o desenvolvimento mais focada na qualidade do produto; e a
percepcgao de quais sdo os defeitos mais criticos e que devem ser corrigidos.

Nos métodos tradicionais de desenvolvimento, como discutido no capitulo 3, a
qualidade tem sido conseguida pelo uso de varios métodos de verificacdo e
validagdo de software. Na pratica, o ciclo de desenvolvimento dos métodos
tradicionais prevé a realizagdo de testes, entretanto, mesmo que especificados
juntamente com os requisitos, geralmente sdo executados nas fases finais do ciclo
de desenvolvimento. Nos métodos ageis, de maneira geral, a garantia da qualidade
do software recai no teste do cdédigo construido e na interagdo freqlente entre
cliente e equipe de desenvolvimento. O desenvolvimento é realizado e versdes séo
liberadas para serem validadas pelo cliente (HEDBERG,; IISAKKA, 2006).

Os responsaveis pela realizagdo dos testes nos métodos ageis geralmente
fazem parte da equipe de desenvolvimento e, dessa forma, o time como um todo é
responsavel pela qualidade do produto desenvolvido. Esta situagdo pode nao se
aplicar em ocasiées onde o ambiente de desenvolvimento seja mais complexo e
surja a necessidade de existir uma equipe independente de testes que ira trabalhar

em paralelo a equipe de desenvolvimento (AMBLER, 2010a).
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As principais atividades de teste no contexto agil estdo relacionadas ao teste
de unidade, difundidos pela utilizagdo do TDD (Test-driven development ou Test-
driven design). O TDD é uma pratica adotada no desenvolvimento agil que combina
refatoragdo e o TFD (Test-first development). A refatoragdo implica em fazer
pequenas modificagdes no codigo fonte existente de forma a melhorar o cédigo sem
necessariamente modificar a sua semantica. O TFD consiste em escrever um teste
que determine o resultado de uma determinada funcionalidade e escrever codigo
suficiente para este teste passar (BECK, 2004).

Podem existir dois niveis do TDD, o Acceptance TDD, onde os principios do
TDD sao aplicados tendo como entrada os requisitos do sistema, e o Developer
TDD, onde os testes sdo criados baseados na implementacdo que devera ser
realizada.

O Acceptance TDD é equivalente ao teste funcional e de aceitacao realizado
nos meétodos tradicionais. Os testes de aceitagdo sao realizados com base nas
regras de negodcio do sistema, ou seja, nos requisitos funcionais. Eles procuram
verificar se o software esta funcionando corretamente, se seu comportamento esta
conforme foi definido nas histérias do usuario ou requisitos. Estes testes devem ser
realizados a cada entrega de um incremento de software, ou mesmo durante a
iteracdo caso haja alguma incremente de software funcionando.

Segundo Ambler (2010a), a maior quantidade de testes deve ocorrer durante
as iteracdes de desenvolvimento ou construcdo do software. Testes confirmatorios
devem ser realizados pelo time de desenvolvimento e testes investigativos devem
ser realizados de preferéncia, de forma paralela, por um time independente de
testes. Os testes confirmatorios possuem o objetivo de verificar se o sistema cumpre
0 que os stakeholders definiram e o teste investigativo procura encontrar defeitos e
problemas que o time de desenvolvimento pode nao ter considerado.

O teste confirmatdrio € composto pelos testes de aceitagao e pelos testes do
“desenvolvedor”, que representam o teste efetuado sobre o cédigo desenvolvido. Os
testes de aceitacdo combinam os testes funcionais e de aceitacao tradicionais. O
teste de desenvolvedor une os testes unitarios e de integracéo tradicionais. Unindo
essas abordagens, o objetivo dos testes confirmatérios € de procurar defeitos no
sistema, alcangcando uma cobertura de coédigo satisfatéria e garantindo que o

sistema esta de acordo com os interesses dos stakeholders.
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O teste investigativo procura explorar o que pode dar errado no sistema
explorando cenarios de teste que podem nao ter sido explorados pela equipe de
desenvolvimento. Os membros da equipe individual de testes, denominados
testadores, descrevem os problemas encontrados sob a forma de defeitos,
denominados ‘“histérias defeito”. Para corrigir um defeito a equipe de
desenvolvimento deve trata-lo como um requisito do sistema que sera inserido no
ciclo de desenvolvimento para correcdo. Os testes investigativos verificardo
problemas de performance, integragao, segurancga, usabilidade, etc.

Uma pesquisa realizada pela empresa Ambysoft no ano de 2008
(AMBYSOFT, 2010) procurou sumarizar entre a comunidade que utiliza TDD quais
sao as técnicas de teste que eles utilizam na pratica. Os resultados podem ser
visualizados na Figura 4.4, onde pode-se notar que além de aplicar o TDD existe
também a aplicacao de atividades de revisdo e inspecao, testes realizados no fim do

ciclo de desenvolvimento e atividades paralelas de testes.

Testes de regressdo independentes —— 23%

Testes paralelos independentes [N 36%
Acceptance TDD [N 40%
Testes realizados no fim do ciclo de 1
: N 45%
desenvolvimento
Revisdes/Inspecdes [N 52%
Testes de regressao aplicados por |
& P POl I s0%

desenvolvedores

Developer oo I 1%

Figura 4.4 — Préticas de testes e validagdo de software executadas por
desenvolvedores ageis (adaptado de (AMBYSOFT, 2010))
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4.5 Ferramentas de apoio a geréncia e planejamento de projetos

Como observado na sec¢&o 4.3 os métodos ageis podem divergir em algumas
caracteristicas o que permite determinar o perfil de cada método e as ocasibes nas
quais ele pode ser aplicado. Essa diferenciacdo ocorre principalmente pela
importancia que um determinado método da as fases do desenvolvimento de
software. A maior importancia ao processo pratico de desenvolvimento faz com o
que o método possua mais recomendacdes nessa area como € o caso do XP. Ja no
caso do Scrum, a maior importdncia € dada ao processo de gerenciamento do
software.

Dessa forma, escolher uma ferramenta que auxilie a aplicagdo do método
empregado pode facilitar bastante a aplicagdo das suas recomendagdes. Cabe a
equipe de desenvolvimento empregar corretamente os recursos disponiveis na
ferramenta de forma a tornar visiveis as atividades desenvolvidas pela equipe.

Segundo Pressman (2006), as ferramentas de geréncia e planejamento de
projetos devem apoiar o planejamento, acompanhamento e controle de um projeto.
As informacbes do projeto devem, dessa forma, estar registradas em uma base
comum onde tanto o gerente como a equipe de desenvolvimento possam
acompanhar o progresso do projeto por meio de graficos e medidas coletadas.

No contexto agil, € importante que a ferramenta empregada possa facilitar o
uso do método agil escolhido e tornar o processo menos burocratico quanto
possivel. Na area de planejamento e acompanhamento do desenvolvimento do
software, tais ferramentas devem prover a coleta e manutengdo de dados que
auxiliem a tomar decisdes sobre o desenvolvimento do projeto.

Com caracteristicas diferentes dos modelos de processo classicos, como
cascata e espiral, os métodos ageis tem fomentado o desenvolvimento de solugdes
gue se ajustem as suas necessidades especificas. A corrida comercial cresce nesse
sentido, visando integrar ferramentas que suportem a aplicagdo dos métodos ageis,
€ que possam se tornar acessiveis a um baixo custo a qualquer empresa de
desenvolvimento de software.

Algumas ferramentas livres tém sido desenvolvidas de modo a auxiliar o

acompanhamento de projetos ageis. Dentre as principais iniciativas pode-se citar
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Agilofant®, XPlanner?, TargetProcess®, Agilo for Scrum®, IceScrum’, FireScrum?, etc..
Além destas, existem ferramentas que mesmo sendo pagas sao disponibilizadas
para uso com menos funcionalidades como, por exemplo, a ScrumWorks (DANUBE,
2010). Tais ferramentas buscam fornecer a possibilidade de gerenciar um projeto
seguindo o modelo agil onde a documentagéo tende a ser reduzida e as entregas
sao feitas em periodos mais curtos e de forma incremental.

Apesar de serem criadas por grupos diferentes e desenvolvidas para suprir
determinada demanda de mercado, se corretamente agrupadas, as ferramentas
open source podem suportar o ciclo de desenvolvimento de uma empresa sem que
ela tenha grandes custos. E importante observar o processo de desenvolvimento de
cada empresa para perceber onde e quando as ferramentas existentes podem
auxiliar na melhoria do processo.

Dentre as ferramentas citadas, duas ferramentas foram escolhidas para
exemplificar as caracteristicas de ferramentas de planejamento e gerenciamento de
projetos, a ScrumWorks, desenvolvida pela Danube Tecnologies e ja bastante
consolidada na area, e a FireScrum, ferramenta freeware e open source,
desenvolvida por um grupo de estudantes voluntarios de Engenharia de Software da
Universidade Federal de Pernambuco (UFPE). Tais ferramentas serao apresentadas

nas segdes seguintes.
4.5.1 ScrumWorks

A ScrumWorks é uma ferramenta desenvolvida pela Danube Technologies
que possui uma versao comercial (Pro Edition) e uma verséo gratuita (Basic Edition)
com recursos mais basicos (DANUBE, 2010).

A ScrumWorks Basic Edition auxilia o uso do framework Scrum durante o
ciclo de desenvolvimento de um produto permitindo aos usuarios gerenciar o ciclo de
entregas e monitorar o progresso do trabalho realizado durante um Sprint. Dentre as
suas principais caracteristicas estdo a interface drag-and-drop e intuitiva que permite

arrastar as informagdes exibidas na tela e organizadas em duas colunas. Nas duas

® http://www.agilefant.org/

* http://www.xplanner.org/

® http://www.targetprocess.com/

® http://www.agile42.com/cms/pages/agilo/
” http://www.icescrum.org/

® http://www.firescrum.com/
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colunas exibidas & possivel acompanhar o trabalho que ja foi realizado (Commited
Backlog) e o trabalho que ainda sera realizado (Uncommited Backlog) como pode
ser observado na Figura 4.5 — Tela principal da ferramenta ScrumWorks (DANUBE,
2010). Além disso, os usuarios podem realizar o gerenciamento de entregas, com a

definicdo de cronogramas para entrega do produto de trabalho desenvolvido.
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Figura 4.5 — Tela principal da ferramenta ScrumWorks (DANUBE, 2010)

A ScrumWorks permite também a geragao de relatorios que se baseiam nas
necessidades do Scrum (Figura 4.6). A ferramenta permite saber algumas métricas
como velocidade da equipe, a taxa de entregas do software e a taxa de mudancgas
nos requisitos. Tais informagdes podem ser utilizadas para gerar relatorios
customizados e estimativas mais préximas da realidade da equipe.

A ScrumWorks prove também uma API que pode ser utilizada para construir

relatorios e integrar a ferramenta com outras aplicagdes.
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Figura 4.6 — Geragao de relatérios na ferramenta ScrumWorks (DANUBE, 2010)

4.5.2 FireScrum

O FireScrum é uma ferramenta desenvolvida utilizando conceitos da Web 2.0

e de Rich Internet Application que reune um conjunto de aplicagdes integradas para

suportar equipes que utilizam o Scrum como base para o desenvolvimento de seus

projetos, sendo especialmente util para equipes que trabalham remotamente
(CAVALCANTI, MACIEL, ALBUQUERQUE, 2009).

O objetivo principal da ferramenta FireScrum & de apoiar equipes que utilizam

o Scrum contudo, possui alguns moddulos de apoio que foram criados para

concentrar outras necessidades existentes no gerenciamento de um projeto,

excluindo a necessidade de ferramentas terceirizadas, como o gerenciamento de

testes e defeitos. Os mdédulos do FireScrum sado organizados em Core, Taskboard,

Planning Poker, Bug Tracking e Desktop Agent.
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O mddulo Core é responsavel pela parte operacional basica do Scrum por
meio do qual € possivel realizar as seguintes operagdes: controle de acesso a
ferramenta, cadastramento de usuarios, cadastramento de projetos, criacéo de itens
de backlog, priorizagao de itens de backlog, criacdo de sprints, associagédo de itens
de backlog a sprints, criagdo de tarefas para um dado item de backlog, alocagéo do
membro do time a determinada tarefa, geragdo do grafico burndown da sprint e
grafico de burndown do produto. Na Figura 4.7 — Modulo Core da ferramenta
FireScrum é possivel visualizar a tela do modulo Core onde € possivel criar os itens
e tarefas a serem desenvolvidos e os sprints necessarios no desenvolvimento do
projeto. Assim como a ferramenta ScrumWorks apresentada na se¢ao anterior, a
interface é drag-and-drop e para mover um item de uma coluna a outra € necessario

arrasta-lo.

FireScrum - Product in test

Fila User Reports Modules

Product Backlog Committed Backlog

Uncommitted Backlog It... | Backlog E... | Task Ho... | Business ... Sprint -
¥ Backlog item in test 3 100
Committed Backlog Items | Backlog ... | Task Ho... | Business ...
Task 1
¥ Backlog item 1 8 o
Task 1 2
Task 2 z
Task 2 1
¥ Backlog item 2 12 0
Task 4 3

Task 5 0

Figura 4.7 — Médulo Core da ferramenta FireScrum

O moédulo Taskboard reproduz o quadro fisico ou mural utilizado em projetos
reais baseados em Scrum, onde os usuarios podem manipular post-its virtuais que
contém as tarefas a ser realizadas. Cada item inserido no sprint € mostrado na tela
no campo Backlog Item, e as tarefas sao representadas por “post-its” que podem ser
movidos entre os seguintes campos: To Do que representa as tarefas a fazer;

Impeded que representa as tarefas que estdo impedidas de serem realizadas por
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algum motivo; In Progress que representa as tarefas em progesso, em andamento; e
o Done que representa as tarefas que ja foram concluidas. Como pode ser
visualizado na Figura 4.8, para cada tarefa € exibido também o nome atribuido a

tarefa e o responsavel pela sua realizagao.

"
Sprint x
= A +
Backlog Item To Do Impeded In Progress m
Backlog item 2 == =
Administrator Administrator
+task
- w W
Backlog item 1 == ==
Administrator Administrator
+Hask
. X W
Task Z
Administrator
LY

Figura 4.8 — Médulo Taskboard da ferramenta FireScrum
O mddulo Planning Poker possibilita o uso remoto da técnica de estimativa
Planning Poker por meio do uso de chat, video ou texto. Assim, mesmo a equipe
estando separada geograficamente é possivel realizar as sessdes de planejamento

com todos os membros da equipe como pode ser visualizado na Figura 4.9.
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Figura 4.9 — Médulo Planning Poker da ferramenta FireScrum
(CAVALCANTI;MACIEL;ALBUQUERQUE, 2009)

O mdédulo Test Management permite a criagdo e gerenciamento de casos de
testes e dentre as funcionalidades disponiveis neste médulo destacam-se: criagao
de plano de teste, criagao de casos de teste, associagao de casos de teste a itens
do backlog, registro dos resultados dos testes. Na Figura 4.10, pode-se visualizar a
tela do médulo Test Management. Para criar um caso de teste € necessario criar
uma suite de testes (Test Suite) e para executar os testes criados € necessario criar

um plano de teste (Test Plan).
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Figura 4.10 — Médulo Test Management da ferramenta FireScrum
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O moédulo de Bug Tracking (Figura 4.11) fornece recursos para o registro de
defeitos e todo o ciclo de vida necessario para a sua resolugao. As funcionalidades
disponiveis neste modulo sdo o registro de defeito, a associagdo de um item de
backlog a um defeito, a definicdo de um responsavel pelo defeito; além disso,
permite adicionar notas ao defeito, anexar arquivos com evidéncias do problema,

manter historico e gerar relatorios com filtros sobre defeitos.

Bug Tracking

Summary: #

Drescription:

Status: s;:L New 'J Saverity: s-::L minor 'J

Assigned to: 1 unspecified = Priority: >-::L low il

Backlog Item: L unspecified ¥

Deadline:
Test Cycle: L unspecified ¥ 12 : 0D : 00 AM

@ &

Test Case: ! unspecified =il

Y | Save R Cancel |

Figura 4.11 — Médulo Bug Tracking da ferramenta FireScrum

O Desktop Agent permite o acesso as funcionalidades do FireScrum, por meio
do acesso a menu disponivel no system tray do Sistema Operacional. Por meio do
Desktop Agent é possivel visualizar e editar tarefas, receber alertas do sistema,
reportar defeitos e comunicar com outros usuarios do FireScrum por meio de chat.

A arquitetura funcional do FireScrum foi obtida por meio de uma analise de
algumas das ferramentas mais conhecidas na comunidade para identificar lacunas e
potenciais diferenciais de mercado. As ferramentas analisadas foram VersionOne®,
TargetProcess, ScrumWorks e Agilo for Scrum. Na Tabela 4.2 é possivel visualizar a

comparagao realizada por Cavalcanti, Maciel e Albuquerque (2009) das

® http://www.versionone.com/
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funcionalidades existentes nas ferramentas analisadas em comparagdo ao

FireScrum.

Tabela 4.2 — Analise comparativa de funcionalidades (adaptado de (CAVALCANTI,
MACIEL, ALBUQUERQUE, 2009))

. . Version Target . Agilo

Funcionalidades ScrumWorks | FireScrum for
One Process

Scrum
Product Management X X X X X
Sprint Management X X X X X
Report and Analytics X X X X X
User Management X X X X X
Web Services API X X X X -
Bug Tracking X X -- X X
Taskboard X X X X -
Test Management -- X -- X --
Sprint Review X -- -- -- --
Sprint Retrospective X -- -- -- --
Release Planning X X X X X
Impediments Management -- X X X X
Desktop Agent -- -- -- X --
Planning Poker -- -- -- X --

E possivel perceber por meio da comparacéo realizada que excetuando as
atividades Sprint Review e Sprint Retrospective, a FireScrum prové suporte a todas
as outras atividades com o acréscimo de permitir a realizacdo do Planning Poker
utilizando recursos multimidia e também o Desktop Agent que permite acessar as
funcionalidades da ferramenta por meio do system tray. Dessa forma, por ser uma
ferramenta opensource se torna acessivel a empresas de desenvolvimento de
software, em especial as pequenas e médias empresas, que hao possuem recursos
financeiros suficientes para investir em ferramentas que auxiliem no processo de

desenvolvimento de software.

4.6 Consideracgoes finais

Neste capitulo foram apresentados as caracteristicas das metodologias ageis,

seu ciclo de vida e os métodos ageis mais utilizados atualmente. Foram discutidas
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também as abordagens ageis de geréncia e planejamento de projetos bem como de
VV&T que podem ser aplicados por empresas que tenham escolhido seguir o
caminho do desenvolvimento agil. Foram também apresentadas algumas
ferramentas existentes que podem auxiliar na realizagdo do planejamento e
gerenciamento de projetos. Dentre as ferramentas levantadas foram mostradas as
ferramentas ScrumWorks e FireScrum. Pela analise realizada foi possivel perceber
que a ferramenta FireScrum desponta como uma boa opg¢ado para empresas de
pequeno e médio porte que queiram aplicar os conceitos ageis sem implicar em
grandes gastos.

Com relagcao ao planejamento de software, independentemente da técnica
utilizada para realizar a estimativa é importante saber como realizar o controle dessa
estimativa e planejamento. Além disso, para que a qualidade do produto de software
seja alcangada € necessario estabelecer um conjunto de atividades de teste que
devem ser realizadas pela equipe de desenvolvimento, ou mesmo por uma equipe
independente de testes, para validar continuamente o produto desenvolvido.

De acordo com essas observacoes, foi desenvolvida a estratégia PW-PlanTe
apresentada no préximo capitulo. Essa estratégia tem por objetivo auxiliar na
realizacdo do planejamento e controle do planejamento de software, bem como
estabelecer atividades de teste de software que permitam garantir minimamente a
qualidade do produto de software desenvolvido. Por ser baseada em iteracdes ela
pode ser adotada juntamente com o uso de métodos ageis e por trabalhar com
Pieces of Work (Pedacos de Trabalho) em cada iteragdo, permite que varias

técnicas de estimativas possam ser utilizadas.



Capitulo 5

ESTRATEGIA PW-PLANTE

Neste capitulo é apresentada a estratégia PW-PlanTe, uma evolugdo da estratégia
PCU|psp, desenvolvida como forma de auxiliar a elaboragdo e acompanhamento das
atividades de planejamento e a realizagéo dos testes. Essa estratégia foi desenvolvida
no contexto de uma empresa de pequeno porte, em que 0s prazos e orgamentos sdo
reduzidos, e as entregas devem ser realizadas de forma rapida. Essa empresa adota os
conceitos de métodos ageis, pelo uso do framework Scrum e, sendo assim, o
planejamento das iteragbes deve ser o mais preciso possivel e a qualidade do produto

desenvolvido deve ser garantida de forma a manter a empresa no mercado.

5.1 Consideracgoes Iniciais

As atividades de planejamento e garantia da qualidade sao partes
importantissimas do processo de desenvolvimento de software. Sua importancia é
ainda maior no contexto de desenvolvimento agil de software, em que o produto é
construido de forma iterativa e incremental. Nesse contexto o planejamento do
trabalho a ser feito durante as iteragcdes deve ser o mais preciso possivel,
considerando atividades de desenvolvimento e garantia da qualidade que, por sua
vez, devem ser menos onerosas tanto com relagao ao tempo quanto ao custo.

Como pode ser observado nos capitulos anteriores, na literatura sao citadas
técnicas que auxiliam na previsdo e estimativa do tamanho do software, como as
tradicionais APF e PCU, e as técnicas mais recentes inseridas no contexto &agil,
Pontos por Histéria e Dias Ideais. Entretanto, na grande maioria das empresas o
planejamento das iteragbes ainda permanece sendo realizado com base na

experiéncia anterior de alguns membros da equipe.
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As atividades de garantia da qualidade de software, em especial as atividades
de VV&T, apesar de ja bastante difundidas nos meios académico e comercial, ainda
sdo negligenciadas, especialmente no contexto de pequenas empresas de
desenvolvimento de software. Isso ocorre principalmente pelo fato da quantidade de
recursos humanos nesse tipo de empresa ser menor e 0S cronogramas
extremamente reduzidos.

Para as empresas de pequeno porte que lidam diariamente com a presséo do
mercado em entregar sistemas de qualidade e com prazos restritos, controlar prazos
e custos é fundamental para conseguirem se manter no mercado. A receita
financeira dessas empresas esta diretamente ligada a entrega de cada sistema
dentro dos acordos assumidos.

Considerando esse cenario, conforme apresentado no Capitulo 2, Sanchez
(2008) propds a estratégia PCU|pspcom o objetivo de obter estimativas mais precisas
combinando planejamento e controle. Apds a definicdo da estratégia PCU|psp, pode-
se notar a similaridade entre as suas etapas e as etapas do framework agil Scrum,
relacionando-se de forma bastante natural as praticas ageis desse framework. O
contexto de desenvolvimento da Linkway &, assim como no Scrum, composto por
equipes pequenas de desenvolvimento que necessitam entregar e validar
continuamente o software desenvolvido.

Dessa forma, com o objetivo de estabelecer uma maneira mais estruturada de
realizar e acompanhar o planejamento de software, inserindo praticas ageis e
provendo recursos para que o software produzido tenha qualidade agregada, a
estratégia PCU|psp foi adequada, gerando a Estratégia PW-PlanTe. A PW-PlanTe
considera técnicas alternativas de planejamento agil, define um processo de teste e
define também um conjunto de ferramentas livres para dar suporte as etapas que
compdem a estratégia.

A estratégia PW-PlanTe auxilia o planejamento e acompanhamento de
iteracbes com base nas estimativas calculadas utilizando a complexidade do
trabalho a ser desenvolvido e o Nivel de Esforgo (NDE) empregado no
desenvolvimento. Nesse aspecto ela € composta por atividades de planejamento e
controle, que permitem verificar se o planejamento das atividades de
desenvolvimento e garantia da qualidade estdo sendo realizadas no periodo
determinado para sua execucdo. Nela, as iteracbes podem ser estimadas nao

apenas por meio de casos de uso, como era feito na PCU|psp, mas por meio de
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outras unidades de medida mais frequentemente adotadas no contexto agil, como
por exemplo, historias do usuario, o que torna a estratégia mais genérica.

As atividades de garantia da qualidade de software, mais especificamente a
atividade de teste, ausente na PCU|psp, foi acrescentada na PW-PlanTe por meio da
insercdo de um processo de teste que busca realizar, de forma pratica e agil,
atividades de teste no ciclo de vida de desenvolvimento de software. Procurou-se
estabelecer atividades de teste que ndo impactassem no tempo e custo dos projetos
de uma forma que uma pequena empresa pudesse absorver, e que permitissem que
essas empresas pudessem sair de um estado em que a garantia da qualidade é
realizada de forma ad-hoc, sem nenhum planejamento, para um estado em que
essas atividades possam ser realizadas mais formalmente.

Essa estratégia foi desenvolvida por meio de um processo constante de
observacéao, criagdo e avaliagao de solugdes, denominado por Potts (1993) como
Industria como Laboratério (Industry as Laboratory). Esta abordagem de pesquisa
procura descobrir o que realmente é possivel realizar na pratica. Assim, as idéias
para a realizagdo da pesquisa baseiam-se em problemas reais, que com o decorrer
do tempo sao refinados em estudos de caso executados de forma continua e
incremental. No caso deste trabalho, foi exatamente seguindo um processo como
esse que a estratégia PW-PlanTe foi desenvolvida, estando constantemente em
adaptacao e evolucio.

Nas proximas secdes descreve-se o trabalho realizado, organizado da
seguinte maneira: na Secao 5.2 apresenta-se a Estratégia PW-PlanTe, suas
principais caracteristicas e seu funcionamento; na Secéo 5.3 € detalhado o processo
de implantagdo da estratégia com o uso de softwares livres; na Seg¢ao 5.4 apresenta-
se a relagao entre a estratégia elaborada e o framework agil Scrum; e por fim, na
Secao 5.5 sdo apresentadas as consideragcbes finais com as principais licbes

aprendidas no desenvolvimento dessa estratégia.
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5.2 Definigao da Estratégia PW-PlanTe

Sendo os métodos ageis uma alternativa proposta para equipes pequenas e
sistemas ndo muito complexos (BECK, 2004), eles se tornam apropriados no
contexto de empresas de pequeno porte.

Dessa forma, considerando a constante iniciativa da empresa de pequeno
porte participante deste trabalho em melhorar a qualidade de seu processo de
desenvolvimento e a reestruturacdo do seu processo de forma a adotar o framework
Scrum, o préximo passo de melhoria almejado era sistematizar a atividade de teste.
Essa sistematizacdo deveria considerar a aplicagdo das atividades de testes de
forma combinada com a nova abordagem agil de desenvolvimento proposta. Nesse
contexto, deu-se inicio ao estudo e adaptacdo da PCU|psp para contemplar esses
novos objetivos. A estratégia PCU|psp, foi evoluida considerando os aspectos de
planejamento e de garantia de qualidade de software, particularmente, a atividade
de teste.

No que diz respeito ao planejamento, as técnicas de estimativa de tamanho
mais comumente empregadas no contexto agil foram estudadas e as iteragdes da
estratégia foram adaptadas para a aplicagdo n&do somente dos pontos por casos de
uso, como também para outras unidades de trabalho, como pontos por historia. Essa
adaptacdo gerou o nome da nova estratégia — PW-PlanTe (SANDE et al., 2010), na
qual o PW (Piece of Work) denomina a quantidade de trabalho que pode ser alocada
em uma iteragao.

As etapas da PW-PlanTe relacionam-se as praticas ageis propostas no Scrum
e, assim como na estratégia PCU|psp, @ base para a coleta de medidas de tempo
utilizadas para o estabelecimento de estimativas tem seu suporte na aplicacao do
PSP nivel 1.1 e na ferramenta livre Process Dashboard. Entretanto, mesmo que uma
empresa ndo utilize a Dashboard e ndo adote o PSP como modelo de qualidade
individual de seus desenvolvedores, ainda assim a estratégia PW-PlanTe pode ser
adotada, bastando para isso que o tempo gasto com as atividades desenvolvidas
seja registrado.

Da mesma forma que na PCU|psp, a estratégia PW-PlanTe € composta por
dois grandes blocos, o de planejamento e o de controle, que s&o constantemente

executados, realimentando um ao outro por meio de atividades do PSP. As
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atividades do PSP induzem a uma realimentacao constante e ajuste de estimativas
por meio do calculo do Nivel de Esforco (NDE) de cada desenvolvedor, que
corresponde a relagao entre tempo gasto e trabalho realizado. O tempo € controlado
por meio da Dashboard e o trabalho pode ser caracterizado pela complexidade
obtida por meio da técnica utilizada, que ndo esta mais restrita a aplicacido dos
Pontos por Caso de Uso. No bloco de planejamento é possivel determinar
estimativas adequadas de tamanho, prazos e custos antes do desenvolvimento do
sistema ou mesmo de uma determinada funcionalidade. No bloco de controle é
avaliado se o planejamento determinado estd sendo cumprido e, caso nao esteja, o
motivo desse fato. Por meio da realimentagdo entre esses dois blocos, o
planejamento & constantemente ajustado.

Ao trabalho a ser realizado numa iteracao é dado o nome de Piece of Work
(PW) o qual ira variar de acordo com o método de estimativa utilizado para o
sistema, que pode ser um conjunto de Casos de Uso, de Histérias do Usuario, etc.
Assim, o “Pedaco de Trabalho” (PW) determinado para uma iteragdo €, em geral,
composto de partes menores denominadas “ltens de Trabalho” (IW - ltem of Work),
que pode vir a ser um caso de uso ou uma historia, e que, por sua vez, podem ser
compostos por “Tarefas” (Tasks). A quebra de um “pedaco de trabalho” em “itens de
trabalho” e “tarefas” permite uma aplicagéo sistematica do PSP e é justamente isso
que possibilita com que as praticas de planejamento e controle desse modelo sejam
efetivamente adotadas no dia-a-dia de uma empresa de pequeno porte. Assim, esse
conjunto de atividades proposto na estratégia PW-PlanTe facilita a adogao de boas
praticas de desenvolvimento e reduz um pouco a resisténcia a mudanga cultural, que
mesmo assim foi bastante presente durante o desenvolvimento deste trabalho.

Os papéis existentes na estratégia baseiam-se nos papéis existentes no
Scrum e se relacionam da seguinte forma: o Scrum Master é representado pelo
Gerente; a equipe de desenvolvimento, composta por desenvolvedores e testadores,
corresponde ao Team; o Product Owner (PO) é o representante do cliente para a
equipe de desenvolvimento, o qual € o responsavel pelo retorno do investimento,
pela priorizagao e pela aceitagao dos IWs desenvolvidos.

As atividades de garantia da qualidade de software acrescentadas a
estratégia PW-PlanTe foram selecionadas com o objetivo de que ndo causassem um
grande impacto no esforgco empregado pela equipe. As atividades selecionadas, que

podem ser realizadas tanto de forma manual como automatizada, correspondem a



Capitulo 5 - Estratégia PW-PlanTe 85

realizagao do planejamento e elaboracdo dos casos de teste, execugao dos testes,
registro e acompanhamento de defeitos, verificagdo da cobertura dos testes e
geracao de relatorios de evidéncia de cobertura. A insergdo das atividades de teste
fez com que fosse também introduzido na estratégia outro papel, o de testador. Esse
papel representa a pessoa responsavel pela realizacao das atividades de teste na
equipe de desenvolvimento, garantindo assim que o produto desenvolvido tenha
sido continuamente avaliado durante a iteracdo e que a possibilidade de existirem
erros seja menor.

No contexto de empresas de pequeno porte, com numero reduzido de
recursos humanos disponiveis, caso nao exista a possibilidade de ter uma pessoa
na equipe dedicada a realizagdo dos testes, as atividades de teste podem ser
executadas pelos desenvolvedores.

Além das atividades de testes realizadas pelo testador sobre os incrementos
de software produzidos durante a iteracao, eles devem ser também continuamente
validados com o representante do cliente na empresa, o PO, de forma que o produto
desenvolvido seja realmente aquilo que o cliente solicitou. Essa atividade de
aceitacdo do produto feita pelo PO deve ser realizada durante a iteracéo, pois caso
sejam identificadas discrepancias entre o que o cliente solicitou e o que foi realmente
desenvolvido ainda ha tempo de corrigir esses problemas sem despender esforgo
em retrabalho.

A Figura 5.1 apresenta a estratégia PW-PlanTe que em linhas gerais pode ser
resumida da seguinte forma: as Etapas 1, 2 e 3 que compdem o bloco de
planejamento tém por objetivo geral selecionar os IWs que compdem o sistema a ser
desenvolvido, agregando a eles uma ordem de prioridade de desenvolvimento e
uma medida de complexidade que caracterize quéao dificil € a sua realizagao. Alguns
desse IWs serao selecionados para compor a iteracdo e quebrados em Tarefas
menores que serao estimadas com o tempo a ser gasto para o seu desenvolvimento.
Para cada IW, durante a Etapa 4, deverao ser escritos testes de aceitagao que apos
o desenvolvimento e conclusdo de todas as Tarefas do IW (Etapa 5) seréo
executados (Etapa 7) permitindo avaliar se o funcionamento do IW esta conforme o
esperado e se as funcionalidades desenvolvidas foram satisfatoriamente exercitadas
(Etapa 8).

No bloco de controle, durante a Etapa 6, ao finalizar cada Tarefa do IW

desenvolvido de forma iterativa e incremental, o tempo gasto deve ser comparado ao
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estimado de forma que seja possivel identificar alguma discrepancia e ajustar as
estimativas das outras Tarefas deste IW. Quando um IW é concluido (Etapa 9), a
produtividade da equipe deve ser analisada por meio do calculo do NDE realizado
na Etapa 11. Esse valor de NDE retrata a produtividade do time durante o
desenvolvimento deste IW e deve ser utilizado para avaliar se o trabalho alocado
para a iteracdo podera ser realmente realizado ou serdo necessarios ajustes.
Quando todos os IWs que compdem a iteragdo sdo concluidos (Etapa 10), o NDE
deve ser mais uma vez calculado na Etapa 11 e avaliado durante a reunido de
controle, realizada na Etapa 12. Nesse momento sao discutidos os possiveis desvios
na produtividade da equipe e apds essa reuniao, o fluxo de execugcdo da PW-PlanTe
retorna entdo a Etapa 2, na qual a capacidade de trabalho da préxima iteragao sera
recalculada com base nesse novo NDE que representa a produtividade real da

equipe.
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Dado que a maior diferenca entre a PCU|psp € @ PW-PlanTe corresponde a
sistematizacdo da atividade de teste, ela sera explicada com mais detalhes em
seguida.

Na Figura 5.2, é possivel observar a ordem em que as atividades de teste
presentes na PW-PlanTe devem ser realizadas. As etapas descritas na Figura 5.2
estdo encapsuladas na estratégia PW-PlanTe, sendo que a Etapa A corresponde a
Etapa 4 da Figura 5.1, as Etapas B e C correspondem a Etapa 7, e as Etapas D e E
correspondem a Etapa 8.

Para cada IW selecionado para a iteracdo, ainda durante a reunido de
planejamento devem ser discutidos possiveis cenarios de teste. Por meio das
informacdes obtidas nessa discussao, é possivel que a equipe entenda melhor o
funcionamento do IW e que uma lista preliminar de idéias de teste seja elaborada de
forma a orientar a escrita dos casos de teste. O processo divide-se em trés blocos
principais que sao: o planejamento e elaboracéo de testes; a execugao dos testes e
registro de defeitos; e a analise de cobertura dos testes realizados.

Com os dados registrados na lista preliminar de idéias de testes obtida na
reunido de planejamento, a Etapa A do processo de teste deve ser realizada. O
responsavel pelos testes, baseando-se nas idéias de teste e na descricdo dos IWs,
deve planejar os casos de teste que devem ser realizados para este IW e escrever
testes de aceitagcdo para cada um destes itens (Etapa A). Ao finalizar um IW, os
testes planejados para eles devem ser executados (Etapa B) de forma manual ou
automatizada, e caso sejam descobertos defeitos eles devem ser registrados para
que sejam corrigidos (Etapa C). Apos a realizag&o dos testes a cobertura deve ser
obtida com o uso de uma ferramenta de cobertura (Etapa D), de maneira a verificar
se o esforgco de execugdo empregado foi suficiente para cobrir as funcionalidades
desenvolvidas. Por fim os relatérios de evidéncia de cobertura devem ser gerados e
armazenados de forma que a cobertura dos proximos IWs possa ser somada a
realizada anteriormente (Etapa E). Um IW devera ser considerado concluido quando,
além de desenvolvido e testado, o PO tenha avaliado o item desenvolvido

verificando se ele corresponde as necessidades do cliente.
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Processo de Teste
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Figura 5.2 — Processo de teste existente na Estratégia PW-PlanTe

A sequir, segue o detalhamento das atividades realizadas em cada uma das
etapas da estratégia PW-PlanTe, apresentada na Figura 5.1:

Etapa 1 - Determinagdo da complexidade do sistema: a partir da
especificacao do sistema, que pode ser representada por casos de uso, historias do
usuario, ou outra forma de representacao, o Gerente, o Product Owner e o Time
(desenvolvedores e testadores) discutem a complexidade do trabalho a ser
desenvolvido como um todo, de acordo com o escopo do sistema que foi
caracterizado pelo cliente. Essa complexidade, diferentemente da estratégia
PCU|psp, que s6 permitia o uso do PCU, é caracterizada por uma técnica compativel
com a representacado que esta sendo usada. Se a especificagdo for Casos de Uso,
deve ser usada a técnica PCU; se forem Historias do Usuario, deve ser usado
Pontos por Histdria e assim por diante. Caso a contagem seja realizada usando
Pontos por Histéria, a complexidade sera definida com o uso de alguma técnica
como, por exemplo, Planning Poker (COHN, 2005) em conjunto com a sequéncia de
Fibonacci. Nesse momento, € possivel fazer uma estimativa da complexidade do
sistema de acordo com o escopo fornecido pelo cliente, a qual é obtida por meio da
soma dos pontos encontrados para a realizacdo de cada item. Esse termo
complexidade é utilizado por alguns agilistas como a representagédo do tamanho do
sistema a ser desenvolvido. E importante ressaltar também que o valor de pontos

atribuido a cada item caracteriza a complexidade com relagdo as atividades de
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desenvolvimento e de teste. A partir desse valor, é também possivel determinar o
custo e o tempo de desenvolvimento multiplicando-se o valor de pontos encontrado
(PCU, Pontos por Historia, etc.) pelo Nivel de Esforgo (NDE). O valor do NDE pode
ser obtido da base histérica da empresa ou, caso néo exista base historica, devera
ser realizada uma estimativa inicial baseada na experiéncia do Time.

Etapa 2 - Planejamento de alto nivel de PW (iteracdo): com base na
especificacdo da Etapa 1, define-se o PW a ser realizado na iteragdo. Essa
distribuicdo € realizada considerando a carga horaria de desenvolvimento da
iteracdo. Quando se tratar da primeira iteragdo, o NDE utilizado deve ser baseado na
experiéncia do gerente e dos desenvolvedores ou obtido da base de dados
histéricos da empresa. Quando se tratar das demais iteragdes, o NDE utilizado
corresponde ao NDE calculado na Etapa 11. Além disso, nessas outras iteracdes, o
escopo do sistema pode sofrer alteracées devido a requisitos ocultos, requisitos que
devem ser eliminados ou novos requisitos, uma vez que uma das principais
caracteristicas dos métodos ageis € que a equipe deve estar sempre pronta para
absorver alteragées. Essas mudangas podem impactar o planejamento inicial
realizado na Etapa 1. Ainda durante a realizacado dessa etapa, com o acréscimo das
atividades de teste a PCU|psp, a equipe discute também quais situagbes séo
candidatas a testar o IW selecionado para a iteracdo. O testador deve nesse
momento levantar uma lista das idéias de teste discutidas que serao utilizadas para
definicdo dos casos de teste realizado na Etapa 4 da estratégia, que pode ser
visualizada também na Etapa A do processo de teste apresentado na Figura 5.2.

Etapa 3 - Planejamento detalhado de IW: cada membro do Time é
responsavel por dividir os IWs da iteracao, que lhes foram atribuidos, em Tarefas, da
maneira que julgar mais apropriada. Para cada Tarefa deve ser realizada uma
estimativa em horas com base no conhecimento adquirido sobre o seu trabalho por
meio do PSP. Para tanto, cada membro do Time, pode analisar a sua base de dados
histérica e verificar o tempo médio gasto para realizacdo de determinada Tarefa.
Caso nao existam dados historicos registrados, deve ser realizada uma estimativa
inicial baseada no conhecimento adquirido e, apds a conclusao da Tarefa, verificar a
relacéo entre o tempo estimado e realmente gasto, de maneira a obter um valor mais
condizente com a sua produtividade atual. De acordo com o PSP o tempo a ser
registrado deve ser somente aquele realmente gasto com o desenvolvimento das

Tarefas, sem considerar o tempo gasto com interrupgdes. Segundo Sanchez. (2008)
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em um dia de oito horas, somente cinco horas sao realmente consumidas no
desenvolvimento, sendo que as trés horas restantes sdao gastas com questbes
adjacentes.

Etapa 4 — Escrita de Testes de Aceitagédo: ao contrario da PCU|psp que n&o
possuia atividades formalizadas de teste, devem ser planejados e criados casos de
teste para cada IW antes do seu desenvolvimento. Caso a equipe nado possua
testadores, os desenvolvedores devem ser responsaveis por essa atividade. Esses
cenarios de teste devem ser baseados no entendimento obtido durante a reunido de
planejamento, na lista de idéias de teste e na descricdo do IW fornecida pelo PO ou
cliente. O formato desses casos de teste deve ser o mais claro possivel, permitindo
qualquer outro membro da equipe possa visualizar, entender e executar este teste.
Os testes levantados para um IW serdo executados apds a conclusdo do
desenvolvimento desse IW, de forma manual ou automatizada.

Etapa 5 — Desenvolvimento: com base no planejamento detalhado dos IWs,
realizado na Etapa 3, o desenvolvedor realiza o desenvolvimento desses IWs
implementando todas as Tarefas que ele identificou para comporem os IWs em
questao. Além da descricdo de cada IW os desenvolvedores tem por opcéo verificar
os cenarios de teste escritos para cada IW, de forma a orientar melhor o seu
desenvolvimento ou mesmo para contribuir na criacdo de outros cenarios que sejam
necessarios. Durante a realizacdo de suas atividades, o desenvolvedor deve seguir
0 seu processo pessoal de desenvolvimento e controlar o tempo das atividades que
realiza.

Etapa 6 — Tarefa concluida: quando uma tarefa é concluida deve ser
realizada uma atividade prevista no PSP denominada post-mortem, no que diz
respeito a comparagao do tempo estimado com o tempo realmente gasto. Uma
maneira pratica de fazer isso é obtida com o uso da Process Dashboard, que é o
que acontece na empresa que foi parceira neste trabalho. No entanto, como ja foi
dito anteriormente, ainda que a empresa ndo use a ferramenta, a etapa pode ser
realizada da mesma maneira. Dessa forma, cada membro do Time realiza o ajuste
do seu planejamento pessoal, re-estimando o tempo de realizagdo das proximas
tarefas (Etapa 3) com valores mais apurados. Se houver mais Tarefas a serem
realizadas, o desenvolvimento continua até que as Tarefas estabelecidas para um

IW sejam concluidas.
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Etapa 7 — Execucéao de testes de aceitacao (IW): ao concluir um IW os testes
de aceitacado definidos na Etapa 4 devem ser realizados pelos responsaveis pelos
testes. Os testes manuais sido realizados por membros da equipe alocados para
executar os casos de teste e alguns desses testes podem ser automatizados por
meio de alguma ferramenta de automatizacdo como, por exemplo, a Selenium.
Recomenda-se que os testes sejam realizados numa versédo do sistema preparada
para que sejam capturados os dados de cobertura da execugao desses testes. Caso
sejam encontrados defeitos, eles devem ser registrados e encaminhados a equipe
de desenvolvimento para correg¢ao. Esta etapa pode ser também visualizada dividida
nas Etapas B e C do processo de teste exibido na Figura 5.2.

Etapa 8 — Verificagado da cobertura dos testes: apos a execucéo dos testes, os
dados de cobertura devem ser analisados verificando se as instrucdes
correspondentes as funcionalidades testadas foram executadas. A cobertura pode
ser obtida por meio de ferramentas como a Emma, Cobertura, Code Coverage,
dentre outras, como foi apresentado no Capitulo 3. No processo de teste exibido na
Figura 5.2 esta etapa esta dividida nas Etapas D e E, sendo que na Etapa E os
relatorios de cobertura da aplicagao dos testes devem ser gerados e armazenados
em um repositério. A geracado desses relatérios permite que os dados de cobertura
da iteracdo sejam mesclados com os dados de cobertura das iteracdes que ja foram
realizadas e dessa forma seja possivel obter a cobertura total dos testes realizados
no sistema.

Etapa 9 - Item de Trabalho concluido: apds a realizagdo dos testes, da
verificagcdo de cobertura e do registro de defeitos (Etapas 7 e 8), o IW pode ser
definido como concluido e a realizacdo da Etapa 11 deve ser disparada. Dessa
forma, um novo valor de NDE deve ser calculado, de maneira que seja possivel
saber se, com esta produtividade sera possivel realizar todos os IWs elencados para
a iteracdo ou, caso a produtividade tenha sido baixa, se sera necessario aumentar a
produtividade da equipe. Este IW desenvolvido deve ser apresentado ao PO para
que seja avaliado se o IW corresponde as expectativas definidas pelo cliente. Caso
existam mudancgas a serem feitas ou defeitos no IW desenvolvido o PO deve realizar
o registro dessa requisicdo de mudanga ou defeito e encaminhar para a equipe de
desenvolvimento. Se ainda existirem IWs a serem desenvolvidos nessa iteracao, o
proximo IW sera selecionado para realizagao, e o fluxo de execugao retorna para a
Etapa 4.
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Etapa 10 — Pedaco de Trabalho concluido — Fim de iteragcédo: quando todos os
IWs elencados para a iteragdo sao concluidos, a Etapa 11 devera ser novamente
realizada e o valor de NDE encontrado deve ser utilizado na Avaliagao da Iteracéo,
que sera realizada durante a Reunido de Controle (Etapa 12) e deve ser também
passado como retorno para o bloco de planejamento.

Etapa 11 — Calculo do NDE atual: ao concluir um IW ou PW (iteracdo) o NDE
deve ser calculado e utilizado no planejamento dos proximos IWs ou na préxima
iteracdo. O NDE representa a relagdo entre o tempo efetivamente gasto para
concluir um trabalho (IW ou PW) e o tamanho do trabalho realizado, ou seja, os
pontos relativos ao trabalho desenvolvido, que foram calculados pela métrica
adotada para fazer a reunido de planejamento.

Etapa 12 — Reunido de Controle: ao finalizar uma iteracdo, € promovida uma
reunido de Avaliacdo da lteragdo com o Gerente e o Time. Nessa reunido sao
discutidas as licbes aprendidas e os problemas que ocorreram. Além disso, havendo
grande diferenga entre o NDE inicial e final da iteracédo, deve ser avaliado se algum
fator externo estd comprometendo o desempenho da equipe. E importante que
nesse momento o Gerente auxilie o Time a refletir sobre os erros e acertos durante a
iteracado e a ajustar os fatores externos. Uma vez que a complexidade do trabalho a
ser desenvolvido na iteracdo foi discutida em equipe (Etapa 2), durante essa
reunido, caso tenham existido erros de estimativa, € necessario discutir, também em
equipe, o porque desses erros terem acontecido. Podem ter ocorrido problemas tais
como falta de conhecimento na linguagem de programacgao escolhida, demora na
preparacao do ambiente de teste ou de desenvolvimento, dentre outros.

Em resumo, por ser baseada em iteragdes e no controle constante das
atividades realizadas por cada membro da equipe de desenvolvimento, a PW-PlanTe
pode ser aplicada, com facilidade, no contexto dos métodos ageis, em particular, o
Scrum. Com as modificagbes aplicadas na PCU|psp, €la se tornou uma estratégia
genérica, que permite a aplicacado de diferentes técnicas para realizar a estimativa
do sistema (SANDE et al, 2010). Além disso, a PW-PlanTe passou a dar suporte a
atividade de teste, permitindo que a empresa aplique atividades de garantia de

qualidade que nao apenas atividades relacionadas ao planejamento do software.
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5.3 Implantagdo da Estratégia PW-PlanTe com base no uso de

softwares livres

Criar uma abordagem pratica de melhoria do planejamento e da qualidade do
software desenvolvido, no contexto de empresas de pequeno porte, deve levar em
consideragcao atividades e ferramentas que causem pouco impacto na rotina de
trabalho. As ferramentas devem ser, de preferéncia, livres de forma a causar menos
impacto no orgamento das empresas, € a sua aplicagédo deve servir para tornar a
atividade de planejamento e garantia da qualidade mais formalizada.

Entretanto, somente definir atividades e selecionar ferramentas, inserindo-as
no ambiente de desenvolvimento, ndo é suficiente. E necessario definir um processo
pratico para realizar essas atividades utilizando o que as ferramentas tém de melhor.

Nas proximas subsecgdes serdo apresentados os passos de melhoria da
estratégia PCU|psp que permitiram a definicdo da PW-PlanTe e o conjunto de
ferramentas livres selecionadas para apoiar a sua aplicacdo. Cada abordagem
apresenta o histérico de uso de diferentes ferramentas livres utilizadas para dar
suporte a PW-PlanTe e que permitiram também elaborar o processo de teste

estabelecido apresentado na subsecao 5.3.3.

5.3.1 Passo 1 de melhoria — Acréscimo de atividades de teste com o uso

da Process Dashboard

A primeira abordagem utilizada para melhoria e definicdo da estratégia PW-
PlanTe, foi de dar continuidade ao uso da ferramenta Process Dashboard
(DASHBOARD, 2010), ja utilizada com a estratégia PCU|psp, inserindo atividades de
teste que pudessem estar em conformidade com a estratégia proposta. Dessa
forma, foram realizadas modificagdes na ferramenta Process Dashboard que passou
a apoiar ndo somente o planejamento como também o processo de testes.

A ferramenta Process Dashboard foi desenvolvida em Java e elaborada de
forma a permitir a criacdo de processos customizados. Os scripts e formularios do
PSP nao foram inseridos no codigo da ferramenta, em vez disso, eles foram criados

separadamente e sao facilmente carregados por meio de simples arquivos em texto
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e HTML. Assim, foi possivel criar templates e scripts que atenderam a necessidade
da estratégia associando-a a dinamica da ferramenta.

Durante a customizacao da Dashboard, foram criados scripts de processo que
possibilitaram a definicdo das fases de planejamento dos IWs, desenvolvimento,
testes e controle propostos pela estratégia PW-PlanTe. Na Figura 5.3 é possivel
visualizar o script de planejamento, que representa as etapas 1 a 3 da estratégia.
Esse script foi desenvolvido baseado nos scripts do PSP disponibilizados com a

Process Dashboard.

Script de Planejamento PWPIlan ©

Proposito Guiar a realizacio do planejamento de alto nivel do Sprint, onde os Items de Trabalho
sdo quebrados em Tarefas

Critérios de Entrada ® Descrigdo do sistema
* Formulario de Plano de Projeto
® Log de Registro de Tempo

|Passns |.'-‘1ti"idades ||Descrit;§o | ‘
1 |[Obtengéo de ® Obter os ltens de Trabalho do Sprint em: Operational Scenarios =
Requisitos ® Verificar se os Itens de Trabalho estdo bem descritos e registrar qualquer defeito

em Log de Registro de Defeitos.

Quebrar cada Item de Trabalho em Tarefas.
® Estimar o tempo de cada Tarefa na Dashboard.

[
-

Planejar Iteragio

-

Plano de Projeto com tempos de desenvolvimento e teste
Log de Registro de Tempo completo

Critérios de saida

-

Proximo: Restrospectiva

Adapted from "P5P Materials," copyright 2006 Carnegie Mellon University. Lsed by permission N

Figura 5.3 — Script de planejamento do template PW-Plan Sprint

Nos scripts foram descritos o propdsito de cada uma das atividades previstas
nos templates, os critérios de entrada, passos e critérios de saida. Alguns dos dados
exibidos no script sao fornecidos pela prépria ferramenta como “Log de Registro de
Tempo” e “Log de Registro de Defeitos” que também podem ser visualizados na
Figura 5.3.

Dois templates foram criados, o PW-Plan Sprint e o PW-Plan. No PW-Plan
Sprint foram definidas as reunides de planejamento (Planning) e de controle
(Retrospective) definidas na estratégia e no PW-Plan foram definidas as atividades
de codificagdo, teste e avaliagdo (Code, Test, Postmortem), como pode ser

visualizado nas Figura 5.4 e Figura 5.5.



Capitulo 5 - Estratégia PW-PlanTe 95

@ Process Dashboard E@l&]

| c [10]»[-|M[-4m][E]-| f8 Sprint08_03_10 - Criar Mala Direta (continuagéo) Planejamento | Planning | = |:||

Planning

Retrospective

Figura 5.4 — Atividades previstas no template PW-Plan Sprint

@ Process Dashboard lilgléj
| C @@ @ Sprint 08_03_10 - Criar Mala Direta (continuagdo) Corrigir erro ao excluir consulta

Code
Test
Postmortem

Figura 5.5 — Atividades previstas no template PW-Plan

Os templates foram criados por meio da definicdo de arquivos XML contendo
as fases que deveriam existir em cada template e os scripts relacionados a cada
fase. Esse XML foi criado de acordo com o formato disponibilizado pela ferramenta
Dashboard e o codigo relacionado ao primeiro template pode ser visualizado na
Figura 5.6:

<7xml versicn="1.0"7?>

<dashhoard-process-template>
<template name="FW-FlanSprint® defec.‘.Lc-;F":rue"e

dataFile="scripts/dataFile.txt" imaginaryUnless="psp2roc">

<html ID="zum" title="Froject Flan Summary" href="dash/
summary.shtm" />

<html ID="plan" title="Script de Flanejamento" iInPFackage="pspPraoc"

ehref=":s-:rip.‘.sf'pla|'||'|i|'|-;]5prin.'..h.‘.m"f':}

<html I="pm" title="Script de Avalliacao" href="scripts/
retrospective.,.him” />

@{ph._—::;e nama="Flanning"™ htmllD="plan" Lype="plan"/>

<phase name="Raetraospective"™ himllD="pm" Lype="pm"/>
</templatax

</dashboard-process-tamplateas>

Figura 5.6 — XML do template PW-Plan Sprint

No template foi possivel determinar: as etapas que deveriam ser exibidas
para a coleta de tempo, que no exemplo mostrado seriam o Planning e o

Restrospective (Figura 5.6 — A); os scripts relacionados a cada etapa (Script de
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Planejamento e Script de Avaliacao) (Figura 5.6 — B); e também a opc¢éao de coletar
defeitos habilitada pela definicao da tag defectLog igual a true (Figura 5.6 — C).

Com os templates criados o planejamento pode ser realizado na ferramenta
Process Dashboard, o tempo gasto com atividades de teste passou a ser incluido
nesse planejamento e os defeitos puderam também ser registrados. A
responsabilidade de testar o sistema, nessa primeira abordagem, recaia sobre o
desenvolvedor, que era responsavel também por criar os cenarios de teste e realizar
o registro dos defeitos. Os cenarios de teste eram registrados na Dashboard por
meio do documento Operational Scenario Template que continha campos para
registro dos dados do sistema e dos cenarios de teste, como pode ser observado na

Figura 5.7.

Operational Scenarios

Name Renat« Date 19/03/2010
Project/Task /Sprint 22 03_10 - Implantar Mala Direta/Planejamento
User Administrador/ Root

Construct operational scenarios to cover the normal and abnormal program uses,
including user errors.

OP1 Administrador | Objetivo  Como administrador eu quero buscar todos
do os contribuintes que fizeram alguma
usudrio:  contribuicio nas consultas do drgido e enviar
e-mail pra esses contribuintes
Informacdes Dados de entrada: grupo a enviar e-mails
Campos Obrigatérios: ter um grupo selecionado (todas as consultas
cadastradas pra um administrador)
Restrigdes: nio € possivel selecionar mais deuma consulta por vez
Funcionamento: Sio listadas as consultas por 6rgio e o administrador
deve selecionar a opgio enviar e-mail para todos.
Pré-requisito: Estar logado como administrador
Source Step Action Comments
1 Tendo a opgio “enviar para Sucesso |
todos™ selecionada, serd
mostrada interface para envio
do e-mail para todos os
contribuintes das consultas
daguele orgio e o e-mail sera
enviado com sucesso

2 Tendo a opgio “enviar para Falha (para realizar esse
todos™ selecionada, serda teste, é necessario falhar o
mostrada interface para envio servidor smtp antes do
do e-mail para todos os primeiro e-mail ser
contribuintes das consultas enviado)

Figura 5.7 — Cenarios de teste registrados no Operational Scenarios Template

Os defeitos encontrados durante a execucdo dos casos de teste eram
registrados na Dashboard por meio da tela de “Dialogo de Defeito”, exibida na Figura

5.8. Sem a definicdo dos templates e a habilitacdo da coleta de defeitos o registro de



Capitulo 5 - Estratégia PW-PlanTe 97

defeito na Dashboard se tornava impossivel visto que a ferramenta s6 permite o
acesso a essa funcionalidade caso um template do PSP ou um template

customizado estivesse sendo utilizado.

@ Dialogo de Defeito Iﬁ

Corrigir Defeito
|Esccrllla um tipo |" || g 157

Injetado Removido

Code w || Test -

Corrigir Tempo

9.8 Parar Fixagéo

Descrigao

[ »

4

OK Cancelar

e

Figura 5.8 — Tela de registro de defeitos da ferramenta Process Dashboard

A customizacdo da Dashboard para as atividades de planejamento e
realizacdo dos testes mostrou ser viavel de ser aplicada e também adequada a
necessidade da equipe. Com o passar do tempo, percebeu-se, no entanto a
necessidade de tornar as informagdes de planejamento, dos testes realizados e
principalmente dos defeitos encontrados, acessivel a todos os participantes da
equipe em qualquer momento. Tais necessidades ndo podiam ser solucionadas pelo
uso da Process Dashboard que € desktop, precisa ser instalada na maquina de cada
participante do time. As informagdes disponibilizadas pela Dashboard estao
disponiveis para cada desenvolvedor, podendo ser consolidadas sob a forma de
relatérios. Entretanto para ter acesso a essas informacdes € necessario estar
conectado a maquina onde as informagdes foram registradas.

Devido a estas necessidades, optou-se por selecionar ferramentas que
permitissem acessar os dados do projeto em qualquer instante e de qualquer lugar.

Essas ferramentas deveriam funcionar de preferéncia em plataforma web, o que
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resultou na execucao do segundo passo de melhoria apresentado na subsecéao

seguinte.

5.3.2 Passo 2 de melhoria — Gerenciamento de atividades de teste por

meio de ferramentas Web

Nessa abordagem, a ferramenta Process Dashboard continuou a ser utilizada
para realizar o planejamento, entretanto o registro dos casos de teste e dos defeitos
encontrados passou a ser realizado nas ferramentas TestLink e Mantis,
respectivamente.

Os testes passaram a ser descritos na TestLink e a execugao dos testes foi
realizada parte de forma manual e parte automatizada utilizando a ferramenta
Selenium IDE. A cobertura dos testes foi verificada utilizando a ferramenta
Cobertura.

A escolha das ferramentas TestLink e Mantis baseou-se principalmente na
possibilidade do uso por meio da internet, além das facilidades de integracéo e de
instalacdo bem como da grande quantidade de grupos de discussao encontrados na
internet que podem auxiliar na resolugao de problemas.

A ferramenta Selenium (2010) por sua vez foi escolhida por possuir uma
curva de aprendizado bem menor quando comparada a outras ferramentas de
automatizacao e também em decorréncia do dominio de aplicacdo das atividades de
teste na empresa parceira deste trabalho ser de teste em sistemas web, apesar da
empresa desenvolver também sistemas desktop. A aplicacdo da Selenium ocorreu
juntamente com a ferramenta de cobertura Cobertura que instrumenta o codigo fonte
gerado permitindo que apos a execugao dos testes se obtenha dados relativos a
quantidade de linhas executadas pela aplicacao dos testes.

Os scripts gravados na Selenium eram desenvolvidos baseados nos cenarios
discutidos na reunido de planejamento e organizados em suites de teste. Para cada
cenario de teste levantado um script de teste era criado, como pode ser visualizado

na Figura 5.9.
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Test Case Tabela |Cédigo-Fonte|

ki adm_opl_stepl - Selenium IDE 1.0.5 =NACIHL X
Arquive (F)  Editar Opgdes  Ajuda
URL Base http://localhost:3080/ -
t sl ;
== BE b= | B @ @

adm_opl_steﬁ?_ EODNEIEE

Alvo

Valor

adm_opl_step3 adm envia e-mail p...

/Consulta/indexlo...
/Consulta/faces/lo..

form:usuariclLogin
form:senhalogin
form:enviar

fl:cld

fl:link

Titule do e-mail
svl:af2:ital2
svl:afZ:achd

E-mails enviados c...

e5@linkway.com.br
1122334455

testando todas as c..

200000

adm_opl_stepd open
adm_opl_step5 open
adm_op2_stepl type
adm_op2_step? type
adm_op2_step3 o | clickAndWait
adm_op2_stepd i |clickAndWait
adm_op2_step5s 4 |elick
i|  |waitForTextPresent
| |type
i |elick
! |setTimeout
waitForTextPresent
Comando
— Alvo
Runs: 0 Valor

Failures: ]

-

- Procurar

Figura 5.9 — Scripts de teste registrados na Selenium IDE

Ap0s iniciar o uso dessas ferramentas em conjunto, percebeu-se que apesar

de efetivas sobrecarregavam o time com a constante troca de contexto para

administrar informagdes em diferentes ferramentas. Além disso, com exceg¢do da

TestLink e Mantis, as ferramentas ndo possuiam conexao entre si, tornando a

rastreabilidade de itens de uma para outra dificil de realizar.

Essa nova necessidade fez com se optasse por usar uma ferramenta que
possuisse maior suporte na realizagdo das atividades tanto de planejamento quanto

de teste e que fosse acessivel de qualquer lugar, o que resultou no passo de

melhoria seguinte em que a ferramenta FireScrum foi selecionada. A FireScrum

reune um conjunto de aplicagdes integradas para suportar equipes que utilizam o

Scrum como base para o desenvolvimento de seus projetos possui além do médulo

de planejamento, os mddulos de gerenciamento de testes e controle de defeitos.

Além disso, a ferramenta possibilita que uma rastreabilidade entre itens de trabalho,

testes e defeitos possa ser realizada.
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5.3.3 Passo 3 de melhoria — Definicao do processo de teste com o apoio

de ferramentas livres

Essa abordagem, obtida por meio dos aprendizados com as abordagens
anteriores, € o cenario final de definicdo da estratégia. Ela prevé uma unido dos
passos de melhoria 1 e 2, substituindo as ferramentas TestLink e Mantis pela
FireScrum apresentada no capitulo 4.

Apesar de suprir algumas necessidades da estratégia PW-PlanTe, a
ferramenta FireScrum nao possui ainda em suas funcionalidades o controle do
tempo realmente gasto para realizagdo das atividades e também a possibilidade de
automatizacao de testes e verificacdo de cobertura. Dessa forma, para suportar a
estratégia PW-PlanTe no que diz respeito ao planejamento e teste foram utilizadas
as seguintes ferramentas: Process Dashboard para a realizacdo da estimativa e
controle do tempo; FireScrum para a realizagdo do planejamento do trabalho,
registro de testes e registro de defeitos; Selenium IDE para realizagdo dos testes
automatizados; Cobertura para verificagao da cobertura dos testes realizados.

Os IWs discutidos na Reunido de Planejamento devem ser registrados na
FireScrum, que permite além da criagcdo de ltens de Trabalho (Backlog ltens) a
customizacdo da medida utilizada. Ao criar um produto na FireScrum é possivel
associar uma medida que podem ser horas, pontos, dias, etc. Na tela principal da
FireScrum sdo exibidas duas colunas: o Product Backlog e o Commited Backlog. No
Product Backlog devem ser registrados todos os itens levantados para o sistema e
também a complexidade obtida para cada IW durante a Etapa 1 da PW-PlanTe. Ao
criar um IW deve ser registrada também a sua descricdo, que pode ser refinada
durante as préximas reunides de planejamento, quando este IW for selecionado para
uma iteracdo. No Commited Backlog serao criadas as iteragdes (Sprints), e os IWs
que forem selecionados para compor este PW devem ser arrastados da coluna
Uncommited Backlog ltems para o Sprint criado. Apos a reunido, cada membro do
Time deve selecionar os itens que lhe foram atribuidos e quebrar em Tarefas,
estimando cada Tarefa em horas. O planejamento do trabalho pode ser visualizado

na Figura 5.10.
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FireScrum - Consulta de Opinido

File User Reports Modules

Product Backlog Committed Backlog
Uncommitted Backlo... Back... Tas... | Busi... 11/... 25/ ... 01/... i4/f... |L| -
Fewver os testes automr u] a
Committed Backlog I...  Back... Ta...| Busi...
Relatorio gerade ou fc o u]
P Indicacac Final 13 o
» Incluir imagens na de: 300 o]
P Finalizar relatario 2 o]
P Exibir percentual de cc 180 0
P Trocar todos os hrefs | 3 0
Alterar Cadastro estad 0 o]
P Cadastrar o planejams 3 o]
Alterar Cadastro - are: o lu]
¥ Upload POF 10 o]
Alterar Cadastro - esc o u]
Criar método para o]
Alterar Cadastro - prof o o]
Alterar Consulta o
Alterar relatério - com 0 o]
. Criar entidade Arqu o
Area de relatoric 0 o]
Alterar entidade Arc (o]
Adm - classificagdo de o lu]
Alterar layout do ac o]
Relatdrio extratificado o u]
Alterar entidade Co o]
Relatdrio serd gravade o 0
Alterar layout do ar a
Internacionalizar 0 u]
Alterar layout de re 4
Consulta conapsi o u]
Alterar layout do co o]
Admin: Clonar consult 120 lu]

Figura 5.10 — FireScrum: Product Backlog e Commited Backlog

Para realizar o controle do tempo a mesma representacédo de IWs e Tarefas
criada na FireScrum deve ser reproduzida na Process Dashboard. Na Dashboard
serao registradas as mesmas estimativas de tempo associadas as Tarefas na
FireScrum utilizando os templates PW-Plan Sprint e PW-Plan mostrados na passo
de melhoria 1. Por meio da Dashboard o tempo sera medido e controlado permitindo
que possa ser efetuado o calculo do NDE. Por meio dos médulos Core e Task Board
da FireScrum, o trabalho sera acompanhado por toda a equipe. No modulo Task
Board as Tarefas que ainda ndo comecaram a ser desenvolvidas devem ser
mantidas na coluna To Do, as Tarefas em desenvolvimento devem ser mantidas na
coluna In Progress, as Tarefas que estejam de alguma forma impedidas de serem
realizadas devem ser mantidas na coluna Impeded, e por fim, as Tarefas concluidas
devem ser transferidas para a coluna Done.

O processo de teste, apresentado na Secao 5.2, pode ser aplicado de duas
formas: com o suporte das ferramentas FireScrum e Cobertura, sendo que nesse
caso o processo foi denominado Processo Manual de Teste, pois a execugédo dos
testes é realizada de forma manual; e com o suporte das ferramentas FireScrum,

Selenium IDE e Cobertura, sendo que o processo nesse caso foi denominado
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Processo Automatizado de Teste, no qual a execugdo dos testes pode ser
automatizada com o uso da ferramenta Selenium IDE.

Dessa forma, o processo manual exibido na Figura 5.11, ocorre com o apoio
das ferramentas FireScrum e Cobertura. As etapas descritas na Figura 5.11 estéo
encapsuladas na estratégia PW-PlanTe, sendo que a Etapa 1 corresponde a Etapa
4 apresentada na estratégia, as Etapas 2 e 3 correspondem a Etapa 7, e as Etapas

4 e 5 correspondem a Etapa 8.

Processo Manual de Teste

FireScrum Cobertura
#Etapa PW-Plan 8 Etapa PW-Flan
Escrita de Testes d @Dmmmm ﬁmm‘mm
sCr o Testes de Tessadar -
Verificagdo da cobertura Testador
> A Aceitagio —» D gos testes
¢ ganyalvedan
T Etapa PW-Plan

Execugio de Testes de
Aceitagio

l Taalador
C Registro de Defeitos L

m E  Geragao de relatdrios T
Testador
B

Figura 5.11 — Processo Manual de Teste

Primeiramente os casos de teste sdo descritos na ferramenta FireScrum
(Etapa 1) e apos a fase de desenvolvimento, um plano de teste € gerado para a
alocacdo dos casos de teste que deverdao ser executados. Para criar um caso de
teste € necessario que ja tenha sido criada uma suite de testes.

Na Figura 5.12 é possivel visualizar as telas de criagdo de um novo caso de
teste onde para cada caso de teste devem ser preenchidos: 1- as informacdes gerais
do teste (General Information); 2 - informagdes adicionais (Additional Information); e
3 - os passos de execugdo do caso de teste (Steps). Na tela de informacdes €&
obrigatéria a insercdo do nome do caso de teste e descricdo. Entretanto outras
informacdes importantes devem ser preenchidas como o Backlog Iltem ao qual este
teste esta associado, o tipo do teste (Functional, Stress, Performance), o tipo de
execugao (Manual, Semi-Automatic, Automatic) e a prioridade de execugao do teste.
Na tela de informacdes adicionais devem ser informados o cenario de teste,

condigdes iniciais (preenchimento obrigatério) e notas de execucgao. Por fim, na tela
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dos passos de execugao sao registrados os passos de execugdo do caso de teste,

no formato “procedimento”-“resultado esperado”.

General Information Additional Information Steps
Name: # Caso de teste 1 do BEL in test
Description: # Caso de teste 1 do BL in test
Backlog Item: L Backlog item in test M
Type: | 'j Execution Type: v
Priority: | 'J
General Information Additional Information Steps
Scenario:
2 Initial Conditions: #|Initial conditions
Notes:
General Information Additional Information Steps
Procedure Expected Result
New...
Passo 1 Result 1
Passo 2 Resulta 2

Figura 5.12 - Passos para criagdo de um caso de teste na FireScrum

ApoOs a criagdo dos casos de teste para um determinado IW, € possivel
executar os casos de teste no sistema (Etapa 2) e também registrar os resultados
dessa execugdo. Para que um caso de teste seja executado é necessario que seja
criado um plano de teste e neste plano de teste um ciclo de teste. No plano de teste
devem ser inseridos todos os testes que deverao ser realizados na iteracéo e para

executar estes testes um ciclo de teste deve ser criado (Figura 5.13).
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General Information Plan's Test Cases Cycle's Test Cases
Name Backlog | Type Priority Execution Ty Status Execut
Caso de teste 1 do Functional High Manual Passed 00:00: | j
Caso de teste 2 do Functional Low Manual Blacked 00:00: P

Figura 5.13 - FireScrum: Inclusao de testes no ciclo de testes

Um caso de teste pode, ao ser executado (Figura 5.14), ser marcado como
Passed, Failed ou Blocked. Além disso, o tempo gasto para sua execugao pode ser
coletado bem como qualquer comentario ou nota de execugao pode ser também
registrado. Os dados da execugdo dos casos de teste ficam armazenados na

ferramenta e podem ser visualizados por qualquer membro da equipe.

Caso de teste 1 do BL in test

Procedure Expected Result

Passo 1 Result 1 x
Passo 2 Resulta 2 x
Test Result: () Passed (_) Failed (_) Blocked

Execution Information | =
Execution Time: 00:00:00 b | [ ] | cancel |

Figura 5.14 - FireScrum: Tela de execugéo dos testes

Apos a execugao dos testes, caso algum defeito seja encontrado devera ser
registrado no moédulo de Bug Tracking da FireScrum e direcionado para o

responsavel por corrigi-lo (Etapa 3). Durante o registro do defeito a ferramenta
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permite anexar arquivos que possam auxiliar no entendimento do problema e
permite também determinar uma data final para sua corregao.

Terminada as etapas de execucéo e registro dos defeitos, € possivel verificar
a cobertura dos testes realizados utilizando a ferramenta Cobertura (Etapa 4). Para
tanto € necessario que antes da execucdo a aplicagcdo sob teste tenha sido
“preparada” adicionando a instrumentacdo da Cobertura ao bytecode que seria
executado. A Cobertura, assim como apresentado no capitulo 3, insere instru¢des de
instrumentacao diretamente no cédigo Java compilado. Ao executar a aplicagdo a
Maquina Virtual incrementa varios contadores no momento em que encontra as
instrugdes de instrumentacdo. Dessa forma é possivel dizer quais instrugdes foram
cobertas e quais nao.

A ferramenta de cobertura permite também que sejam gerados relatérios que
informam a percentagem de codigo alcangado pelos testes realizados que
corresponde a quantidade de linhas executadas (Etapa 5).

O processo manual de teste pode ser incrementado pela automatizagéo de
alguns dos testes de aceitagdo a serem realizados. Para tanto, os testes candidatos
a serem executados diversas vezes em uma mesma aplicagdo podem ser
automatizados de forma que possam ser executados sempre que necessario. Esse
processo, apresentado na Figura 5.15, € apoiado pelas ferramentas FireScrum,
Selenium IDE e Cobertura. Da mesma forma que o processo manual descrito na
Figura 5.11 o processo automatizado descrito na Figura 5.15 esta encapsulado nos
passos 4, 7 e 8. O diferencial deste processo com relagdo ao processo manual é a
insercéo de atividades realizadas com a ferramenta Selenium IDE.

A etapa 1 corresponde a etapa 4 da estratégia apresentado na Figura 5.1, as
etapas 2, 3 e 4 correspondem a etapa 7, e as etapas 5 e 6 correspondem a etapa 8.

Primeiramente os casos de teste que deverdo ser automatizados devem ser
também descritos na ferramenta FireScrum (Etapa 1) e o seu Tipo de Execugéo é
marcado como Automatic. Apos a fase de desenvolvimento, sdo criados na
Selenium IDE os scripts de teste que serdo aplicados (Etapa 2). Apos a criagao
desses scripts eles serdo executados (Etapa 3) e os resultados dos testes seréo
marcados na ferramenta FireScrum como Passed, Failed ou Blocked e os defeitos
registrados no Bug Tracking (Etapa 4).

Apos a execugao dos testes a cobertura é verificada por meio da ferramenta

Cobertura (Etapa 5) e os relatérios gerados pela ferramenta Cobertura bem como os
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resultados dos testes podem ser entdo analisados para verificar a efetividade dos

testes realizados.

Processo Automatizado de Teste

Ferramenta de automatizagao de teste

T Etapa PW-Plan
Desanmhwador!
B Criagio de Scripts de @ Tasiader
. e
FireScrum Teste
4 Etapa PW-Plan i
Desanwahedar!
Desavatvedar Execucdo de Scripts de @
_y A Escrita de Testes de m Testadar c Teste P Tessadar
Aceitagao ‘
[pEtona FW-Plan l Cobertura
Testador 8 Etapa PW-Flan
Registro de Defeitos i
D 9 Verificagao da cobartura Tastador
» E dos testes
l Dsermealvedon’
F  Geragdo de Relatorios Testador

Figura 5.15 - Processo Automatizado de Teste

Caso sejam aplicados testes manuais e automatizados, os dados de
cobertura obtidos devem ser mesclados gerando um relatério com a cobertura total
da atividade de teste realizada. Com esses dados em maos o Time pode tomar a
decisdo de aumentar o esforco dedicado aos testes de forma a cobrir partes
importantes ou mesmo alcancgar a quantidade total de linhas desenvolvidas.

Com a aplicacao de testes funcionais e da ferramenta de cobertura é possivel
verificar o resultado da execugao dos testes diretamente nas linhas de cddigo, o que
permite rastrear a cobertura estrutural dos testes realizados.

As atividades selecionadas buscam apoiar a aplicagao de forma pratica e sem
um grande custo atividades de planejamento e controle bem como de VV&T, no
contexto de empresas de pequeno porte. Para tanto, as ferramentas selecionadas
sao todas livres, ndo possuem custos para a sua aquisicdo, e buscam apoiar a
aplicacéo das atividades de teste e também do gerenciamento agil.

O desenvolvimento e aplicacdo desse processo tornam claro que é possivel,
mesmo com poucos recursos financeiros e humanos envolvidos, realizar atividades

basicas de teste. Dessa forma, € possivel auxiliar empresas de pequeno porte a sair
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de um estado onde as atividades sao feitas de maneira informal e sem continuidade,
a um estado com processos melhor definidos e com uma maturidade maior.

Por ter sido construido baseado em observacado e aplicacdo de atividades
praticas foi possivel experimentar diversas abordagens, e coletar o melhor de cada

abordagem de forma a tornar o processo mais leve e utilizavel possivel.

5.4 Estratégia PW-PlanTe e o Scrum

A Estratégia PW-PlanTe, como ja dito anteriormente, foi desenvolvida com
base na Estratégia PCU|psp € suas recomendagdes, assim como a PCU|psp
possuem bastante similaridades com o framework agil Scrum. Suas recomendacdes
se complementam visto que enquanto o Scrum define “0 que deve ser feito” a
estratégia define “como deve ser feito” (SANCHEZ, 2008). Dessa forma, a estratégia
PW-PlanTe busca responder questdes de como estimar o trabalho a ser realizado,
como os itens de trabalho do Product Backlog devem ser inseridos no Selected
Product Backlog, como devem ser estimadas as tarefas do Sprint, como gerenciar o
desenvolvimento dos Backlog Iltens e a velocidade da equipe, € como o Scrum
Master avalia a evolugao dos Desenvolvedores.

Os papéis do Scrum relacionam-se aos papeéis da Estratégia PW-PlanTe
como mostrado anteriormente sendo que o Scrum Master é representado pelo
Gerente; a equipe de desenvolvimento corresponde ao Time; o Product Owner (PO)
€ o representante do cliente para a equipe de desenvolvimento.

O PO é o responsavel pelo Product Backlog e deve definir quais sao
funcionalidades do produto de acordo com as necessidades estabelecidas pelo
cliente. Ele é o representante do cliente na empresa e responde pela rentabilidade
do produto, priorizando as funcionalidades de acordo com o valor de mercado e
aceitando ou rejeitando os resultados do trabalho realizado pelo Time de
desenvolvimento. Na estratégia PW-PlanTe o PO além de participar da reuniao de
planejamento ele deve ser também responsavel por acompanhar o desenvolvimento
do trabalho por meio da FireScrum, priorizando antes das reunides os itens do
backlog. Além disso, o PO é responsavel por realizar testes informais de aceitagao

confirmando que o produto foi desenvolvido conforme o esperado.
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O Scrum Master, representado na estratégia PW-PlanTe pelo gerente, é
responsavel por garantir que o Time de desenvolvimento se oriente pelas
recomendagdes estabelecidas e assuma somente o trabalho que possa ser
cumprido durante uma iteragdo. O Scrum Master deve ser responsavel também por
organizar as reunides e remover os impedimentos que surjam no decorrer do
trabalho. Na estratégia PW-PlanTe o Scrum Master deve ser também responsavel
por acompanhar por meio da FireScrum o trabalho realizado pelo Time, a resolugéo
dos defeitos e o resultado dos testes. Por meio dos resultados obtidos por meio da
Dashboard o Scrum Master deve acompanhar o tempo gasto com o
desenvolvimento por cada membro do Time e realizar ajustes no planejamento por
meio do calculo do NDE. Com os dados obtidos por meio da ferramenta de cobertura
o gerente deve acompanhar a cobertura dos testes realizados e verificar se é
necessario aumentar o esforgo empregado em testes.

O Time de desenvolvimento é formado pelos desenvolvedores e testadores.
Os desenvolvedores sao responsaveis pelo desenvolvimento dos itens elencados
para uma iteracdo e devem quebrar e estimar o trabalho a ser desenvolvido em
Tarefas que serdo executadas na iteracdo. Os desenvolvedores sdo responsaveis
também por apresentar os itens desenvolvidos ao PO, solicitar teste dos itens,
integrar e publicar o sistema desenvolvido e analisar e corrigir os defeitos
encontrados. Na FireScrum o desenvolvedor deve registrar e estimar as Tarefas,
analisar e corrigir os defeitos registrados e também acompanhar o resultado dos
testes realizados. Os relatorios gerados pela ferramenta de cobertura devem ser
também analisados verificando se condizem com os resultados dos testes relatados
na FireScrum. Por meio da Dashboard o desenvolvedor deve registrar e acompanhar
o tempo gasto em suas atividades. Os testadores assim como os desenvolvedores
devem acompanhar por meio da Dashboard o desenvolvimento das suas atividades,
sendo que os testadores sdo responsaveis pela realizagcdo dos testes dos itens
elencados para uma iteracido. Os testadores devem criar casos de teste para cada
item liberado pelo desenvolvimento para teste, registrar o resultado dos testes,
registrar os defeitos encontrados, acompanhar a correcao dos defeitos encontrados
no sistema e gerar e acompanhar os resultados de cobertura dos testes realizados.

A estratégia PW-PlanTe contempla as atividades Planejamento 1 do Sprint,
Planejamento 2 do Sprint, atividades de acompanhamento do Sprint e a atividade de

Retrospectiva, como pode ser observado na Figura 5.16.
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Os requisitos do sistema levantados pelo Product Owner sao denominados no
Scrum como Product Backlog. Com base nesse Product Backlog é realizada a
reunido de planejamento 1 do sprint, onde o PO, o Scrum Master e o Time definem
as prioridades do produto a ser desenvolvido. Na estratégia PW-PlanTe esta etapa é
realizada por meio da primeira reunido de planejamento representada pela Etapa 1,
onde os itens que compdem o Product Backlog sdo estimados quanto ao seu
tamanho. Por meio dessa estimativa é possivel derivar estimativas de prazo e custo
iniciais. A estratégia PW-PlanTe permite que seja possivel calcular o tempo
despendido para desenvolver cada item do sistema baseando-se na complexidade
atribuida por meio dos pontos e no NDE da equipe de desenvolvimento. Por meio da
estratégia PW-PlanTe é possivel selecionar somente os itens do Product Backlog
que cabem em uma iteragao ou Sprint.

Apods a definicao do Product Backlog as Etapas 1, 2 e 3 da estratégia que
correspondem ao Planejamento 2 do Sprint devem ser executadas refinando a
complexidade atribuida para os itens selecionados para o proximo Sprint. Cada
membro do Time deve entdo quebrar os itens atribuidos em Tarefas e realizar a

estimativa de tempo para cada Tarefa.

IWs 2
Selecionados Etapas 1a 3
S 0 . O~ c
— . A : g »; [
— S i !i::‘ == ill
Product Backlog Pradict Backlag
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funcicnalidades
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Figura 5.16 - Scrum e a Estratégia PW-PlanTe (Adaptado de (SANCHEZ, 2008))
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Durante o desenvolvimento do sistema o Time deve realizar as etapas de 4 a
11 da estratégia, onde devem realizar também o controle do tempo e o calculo do
NDE. Por meio do calculo do NDE proposto pela estratégia PW-PlanTe, as
atividades do Sprint podem ser acompanhadas permitindo ao Scrum Master
replanejar, caso seja necessario o trabalho que cabe nos proximos Sprints.

Durante a reuniao de retrospectiva, correspondente a Etapa 12 da estratégia
PW-PlanTe, todas as atividades e tarefas realizadas devem ser revisadas e os
problemas ocorridos devem ser discutidos e, dentro do possivel, solucionados.

Durante a realizagdo do Sprint as atividades que tenham tido algum
impedimento, devem ser levantados durante as reunides diarias e de retrospectiva,
de forma que toda a equipe possa estar a par dos problemas existentes.

Finalmente, na atividade de Retrospectiva é feita uma revisdo de todas as
atividades e tarefas realizadas ao longo de todo processo e deve ser analisado o
que funcionou e o que precisa ser melhorado.

O Scrum Master atua como facilitador nas reunibes diarias previstas no
método Scrum, e torna-se o responsavel por remover quaisquer obstaculos que
sejam levantados pela equipe nessas reunides. A lista desses impedimentos é
conhecida como Impediment Backlog, que devem ser discutidos durante as reunides

diarias e solucionados.

5.5 Consideracoes finais

Neste capitulo foi apresentada a estratégia PW-PlanTe, que tem por objetivo
apoiar o planejamento do desenvolvimento de software permitindo que o
planejamento possa ser realizado e acompanhado por meio do ajuste do Nivel de
Esforco da equipe. A estratégia prevé também a realizagcdo de atividades de teste
definidas com o objetivo de auxiliar a pequenas empresas de desenvolvimento de
software aplicar atividades basicas de teste a um baixo custo.

A definicdo desta estratégia foi elaborada com os aprendizados obtidos na
adaptacao da estratégia PCU|psp € na aplicagdo de uma sequéncia de passos de
melhoria e aplicagdo das atividades de teste. Por ter sido desenvolvida em um

processo constante de observagao e evolugédo a estratégia permitiu a proposta de
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atividades que possam ser utilizados no contexto de empresas de pequeno porte
mesmo Com Poucos recursos disponiveis.

Durante a definicdo desta estratégia foi possivel perceber também como a
pequena empresa de software € carente de orientagdes praticas que auxiliem a
melhoria de processo. Estabelecer meios de auxiliar essas empresas a sairem de
um estado caodtico para um estado mais formalizado € um grande desafio a ser
vencido. Nesse sentido, a estratégia PW-PlanTe permite auxiliar pequenas
empresas de software no planejamento do desenvolvimento e na distribuicdo das
tarefas a serem realizadas. Por meio da complexidade obtida é possivel elaborar
estimativas de tempo e esforco e, com o calculo do NDE sendo realizado na
finalizagdo de cada item, € possivel identificar os problemas e resolvé-los de forma
rapida.

No préximo capitulo serdo apresentados os resultados obtidos por meio da
aplicagao da estratégia e do processo de testes na empresa de desenvolvimento

onde a estratégia foi estabelecida.



Capitulo 6

ESTUDO DE CASO

Neste capitulo sdo apresentados quatro estudos de caso realizados para avaliar o uso
da Estratégia PW-PlanTe. Os dois primeiros estudos de caso exploraram a aplicagao da
estratégia para o planejamento de software enquanto que os dois ultimos exploraram a

qualidade de software, de forma a validar o processo de teste proposto.

6.1 Consideracoes Iniciais

Segundo Basili et al (1996), a simples proposta de métodos, técnicas,
ferramentas, etc., sem mostrar a aplicacado e a caracterizacédo de como, e em quais
circunstancias a proposta pode contribuir, ndo colabora para o avanco da ciéncia,
em particular, para o desenvolvimento da area de engenharia de software.

No caso deste trabalho, como a estratégia proposta — PW-PlanTe — foi
definida gradativamente com base na extragéo, proposi¢céo e adogao de praticas em
tempo real, junto aos desenvolvedores, ao mesmo tempo em que a estratégia era
definida, sua aplicacéo pratica caracterizava um estudo de caso. Assim, como dito
no Capitulo 6, o desenvolvimento deste trabalho pode ser caracterizado como uma
industria como laboratorio (POTTS, 1993).

Portanto, alguns estudos apresentados neste capitulo correspondem a
exemplos que foram realizados durante a criagcdo e evolugdo da estratégia e do
processo de teste nas empresas Linkway e NBS. Outros foram aplicados
posteriormente a definicdo da estratégia ter sido completada.

Dessa forma, neste capitulo serdao apresentados os estudos realizados, que

estdo organizados da seguinte forma: na Sec¢ao 6.2 sdo caracterizadas as empresas
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que participaram dos estudos e como os estudos foram realizados; na Sec¢ao 6.3 séo
apresentados os resultados obtidos da aplicacdo da estratégia com o intuito de
mostrar sua contribuicdo para o planejamento do software; na Segéo 6.4 explora-se
a contribuicdo da estratégia quanto a atividade de teste; assim, € mostrado o
resultado da aplicagdo do processo de teste de duas formas: em comparagao ao
processo informal que era adotado pela empresa e na sua aplicagdo em um sistema
ja desenvolvido, para mostrar a eficacia do processo. Por fim, na Sec¢do 6.5
apresentam-se as consideracdes finais sobre os resultados apresentados neste

capitulo.

6.2 Caracterizacao das empresas e dos estudos de caso

As empresas nas quais a estratégia e o processo foram definidos e aplicados,
foram a Linkway e a NBS, localizadas na cidade de Sao Carlos. A Linkway € uma
empresa de pequeno porte que, além de prover internet, desenvolve aplicagdes
Web. A NBS é uma pequena empresa de software, focada no desenvolvimento de
aplicativos de gestao e administragao publica.

A Linkway tem uma equipe de desenvolvimento formada por um gerente, trés
consultores de vendas, dois Web Designers, dois Desenvolvedores Java e trés
atendentes de suporte, dentre os quais um atua como testador. A empresa esta no
mercado de desenvolvimento de software web ha quinze anos, e por ser de pequeno
porte, possui um ciclo de desenvolvimento com entregas mais rapidas, que depende
do cumprimento dos prazos, bem como da qualidade do produto para se manter no
mercado.

A NBS possui uma equipe de desenvolvimento formada por um gerente, um
desenvolvedor, dois analistas de suporte e um consultor de vendas. A NBS assim
como a Linkway, € uma empresa de pequeno porte; entretanto, o0 mercado no qual
atua ja possui requisitos mais estaveis, pois as regras de negocio da area de
administragcdo publica ndo mudam com a mesma intensidade de outros setores.
Apesar do foco do seu desenvolvimento ser sistemas Desktop, a NBS passou, nos
ultimos anos, a desenvolver também sistemas Web. Para facilitar o aprendizado e

troca de informacgdes sobre esse tipo de sistema, a NBS optou por alocar a equipe
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de desenvolvimento web na Linkway, que ja possui maior experiéncia na area.
Dessa forma, a troca de experiéncias entre as equipes da NBS e Linkway auxiliam
que no desenvolvimento web na NBS possa ocorrer de maneira melhor estruturada.
Os resultados apresentados referem-se ao trabalho realizado durante o
acompanhamento de 3 sistemas web desenvolvidos pelas empresas Linkway e
NBS. A definicdo das atividades realizadas pode ser vista na Tabela 6.1. No sistema
CondLink, desenvolvido pela Linkway, a PW-PlanTe foi aplicada com o objetivo de
validar a estratégia no que diz respeito ao planejamento. No sistema Consulta
Publica, desenvolvido pela NBS, a estratégia foi aplicada com o objetivo de validar a
estratégia tanto com relagdo ao planejamento como com relagdo ao processo de
teste criado. Ja no sistema Toalhas S&do Carlos, desenvolvido pela Linkway, a
estratégia foi aplicada em um sistema ja concluido com o objetivo de também validar

0 processo de teste.

Tabela 6.1 — Organizag¢ao dos estudos de caso

Sistema Empresa | Planejamento | Teste Objetivo

Avaliar a PW-PlanTe no contexto de
planejamento e gerenciamento de software
por meio do acompanhamento das iteracdes
de desenvolvimento.

A. CondLink Linkway v 4

Avaliar a PW-PlanTe da seguinte forma: no
contexto de planejamento e gerenciamento
de software por meio do acompanhamento
B. Consulta NBS v v das iteragbes de desenvolvimento; no

Publica contexto de teste realizando um
comparativo entre os dados de cobertura e
defeitos coletados com o processo ad-hoc e
com a aplicacdo da PW-PlanTe.

Avaliar a PW-PlanTe no contexto de teste de
software demonstrando a aplicagdo do
processo de teste em um sistema ja
Linkway v desenvolvido e ja no ambiente de produgao,
de forma a verificar se seriam identificados
problemas que ndo foram descobertos por
ndo existir um processo definido

C. Toalhas Sao
Carlos

De forma que seja possivel visualizar melhor as contribuicdes relacionadas ao
planejamento e ao teste de software, nas proximas segbes os estudos foram
organizados da seguinte forma: na Sec¢do 6.3 sao apresentados os estudos de caso
aplicados nos sistemas A e B, explorando a atividade de planejamento de software;
e na Secado 6.4 sdo apresentados os estudos realizados nos sistemas B e C,

explorando a atividade de teste de software. Ressaltam-se dois pontos:
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(i) No sistema A, embora as atividades de teste também tenham sido realizadas,
como era a primeira vez que a equipe estava aplicando o processo de teste
juntamente com o uso das ferramentas, nem todas as informag¢des foram
registradas nas ferramentas. Apenas o tempo gasto na atividade de teste foi
registrado, como sera visto na seg¢ao seguinte. Assim, esse fato impediu que
fosse feita uma avaliacdo do processo de teste nesse caso.

(i) No sistema B, em que os dados de teste estdo analisados na subsecéo 6.4.1,
as atividades de teste foram aplicadas para avaliar o processo que estava
ainda sendo definido. Essas atividades foram aplicadas com a supervisao da
autora e anotadas conforme instruido pela estratégia. No entanto, quando a
equipe passou a aplicar as atividades de planejamento nesse sistema, as
atividades de teste foram negligenciadas pelo fato da equipe ainda nao estar
acostumada com o novo processo que estava em fase de implantacao. Esse
fato salienta a dificuldade tdo mencionada na literatura, referente a mudanca
cultural. Sabe-se que esse é um dos principais fatores que impedem, muitas
vezes, a implantacdo de um modelo de melhoria de processo em uma
empresa.

Para ficar mais claro como tudo aconteceu, de forma cronoldgica, esses fatos

estéo representados na Figura 6.1.

Definicdo da Estratégia Estratégia Definida

Equipe

| Estudo de caso 3 - Consulta Publica

Autora + Equipe -

Autora Estudo de caso 4 - Toalhas 530 Carlos -

Figura 6.1 — Estudos de caso realizados

O primeiro estudo realizado foi o estudo de caso 3, aplicado no sistema B

(Consulta Publica), ainda durante a definicdo da estratégia, contando com a
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supervisdo da autora e com o intuito de avaliar a aplicacdo das atividades de teste
em um sistema ainda em desenvolvimento.

O segundo estudo realizado foi o estudo de caso 1, aplicado no sistema A
denominado CondLink, somente pela equipe de desenvolvimento, com o objetivo de
avaliar a estratégia no planejamento e acompanhamento do trabalho a ser realizado.

O terceiro estudo realizado foi o estudo de caso 3, aplicado no sistema B,
pouco tempo depois do inicio do estudo de caso 1. Também realizado somente pela
equipe de desenvolvimento, assim como o estudo de caso 1, foi aplicado com o
intuito de avaliar a estratégia no contexto do planejamento de software.

Por fim, o estudo de caso 4, foi aplicado pela autora no sistema C,
denominado Toalhas S&o Carlos, apdés a definicdo da estratégia e com o objetivo de

avaliar o processo de teste da PW-PlanTe.

6.3 Resultados da aplicagcao das atividades de planejamento da
PW-PlanTe

A seguir, os resultados sao apresentados da seguinte forma: o estudo de
caso 1 refere-se ao acompanhamento do desenvolvimento do sistema web
A. CondLink na empresa Linkway, e o exemplo de aplicacdo 2 refere-se ao
acompanhamento do desenvolvimento do sistema web B. Consulta Publica

desenvolvido pela NBS.

6.3.1 Estudo de caso 1 — Empresa Linkway: Sistema CondLink

Esse estudo de caso representa o acompanhamento do desenvolvimento de
um sistema web para o gerenciamento e administragdo de condominios denominado
CondLink. Ele tem por objetivo permitir uma melhor comunicagao entre moradores,
funcionarios, sindicos, conselheiros e administradores de um condominio, sendo que
os problemas levantados por sindicos e administradores de condominios
residenciais e comerciais foram a principal fonte de levantamento de requisitos. O

sistema permite, além das funcionalidades convencionais como controle financeiro e
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registro de atas, melhorias na comunicagdo entre os usuarios do sistema, a
resolugao rapida das solicitagdes realizadas, a reserva dos espagos do condominio,
dentre outras funcionalidades.

O sistema, ainda em desenvolvimento, esta sendo construido na linguagem
Java, por uma equipe formada por um desenvolvedor, um testador, um gerente e um
Product Owner. Foi acompanhado o desenvolvimento de cinco iteragdes, com
duragcédo de uma semana cada. O planejamento das iteragdes foi realizado por meio
da estratégia PW-PlanTe, de forma que durante o desenvolvimento dos IWs houve o
constante controle e eventual ajuste do NDE do Time.

Por serem as primeiras iteracbes em que a equipe aplicou a estratégia PW-
PlanTe, o objetivo nesse momento, foi identificar qual era o NDE da lteragdo (ou
seja, o NDE da equipe), isto €, a relagdo entre o tempo realmente gasto para
desenvolvimento e o tamanho do trabalho realizado. Até o momento da aplicagao da
estratégia a equipe nao possuia um controle rigoroso do tempo gasto em
desenvolvimento e, portanto, ndo possuia uma base histérica bem formada que
permitisse que o NDE fosse calculado.

A equipe adotava anteriormente ao uso da estratégia, baseado em projetos
anteriores, que o valor de seu NDE era de 1 hora/UT. Entretanto, optou-se por
aplicar a estratégia durante algumas itera¢cdes de forma a obter valores mais reais.
Com esse valor de NDE estimado, se a equipe despende, em média, 8 horas de
trabalho por dia (5 horas em desenvolvimento e 3 horas em teste), o que resulta em
40 horas semanais, a capacidade de pontos a serem realizados em uma iteragao
seria de 40 pontos.

Nesse projeto usou-se, na aplicagdo da PW-PlanTe os métodos de estimativa
ageis Planning Poker em conjunto com a sequéncia de Fibonacci. A lista de IWs,
registrada na FireScrum no Uncommited Backlog, foi priorizada antes das reunides
pelo Product Owner, que colocou no topo da pilha os IWs que deveriam ser
desenvolvidos primeiro. Essa lista priorizada contava com 14 |IWs que foram
ordenados, da esquerda (maior prioridade) para a direita (menor prioridade), com os
seguintes pontos atribuidos a cada IW: {1, 3, 13, 2, 8, 8, 8, 2, 5, 13, 8, 3, 2, 2}.

Na Tabela 6.2, sao apresentadas cinco iteragdes realizadas para
desenvolvimento dos IWs do sistema. Cada linha da tabela corresponde a um dos

IWs que estao organizados em iteragoes.
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Ao aplicar a PW-PlanTe, a Tabela 6.2 deve ser construida iterativamente, a
medida que os IWs sdo desenvolvidos. Os valores da tabela correspondem aos
seguintes itens: lteragdo a ser desenvolvida (PW); Itens de Trabalho (IW — ltem of
Work); Pontos por IW (individual e acumulado); Tempo consumido em
desenvolvimento (individual e acumulado); Tempo consumido em teste (individual e
acumulado); Tempo total gasto em desenvolvimento e teste; NDE de
desenvolvimento obtido por meio da divisdo do Tempo acumulado em
desenvolvimento pelos Pontos por IW acumulados; NDE de testes obtido por meio
da divisdo do Tempo total acumulado em teste pelos Pontos por IW acumulados;
NDE Meédio obtido pelo calculo do Tempo total gasto dividido pelos Pontos por IW
acumulados; Pontos planejados para a iteragdo que corresponde a soma dos Pontos
por IW (individual); Pontos realizados na iteragdo que corresponde a soma dos
pontos referentes aos [IWs que foram concluidos naquela iteracdo; Pontos
Recomendados, correspondente a carga horaria padrao da iteragédo, geralmente de
40 horas, dividida pelo NDE da iteracao anterior; Pontos realizados acumulados que
corresponde ao somatério dos pontos realizados até o momento; NDE da lteragao
que corresponde ao Tempo total gasto dividido pelos Pontos realizados acumulados

até o momento.

Tabela 6.2 - Acompanhamento da aplicagao da Estratégia PW-PlanTe no sistema web

CondLink
Tempo Tempo Pontos

Iteracso Pontos por IW Desenv. Teste Tempo NDE NDE NDE Ponto_s Pont.os Pontos Realiz. NDE t{a

(PW) w indiv. | Acam. | ndiv. | Acam. | indiv. | Acum. total | Desen. | Teste | Médio | Planej. | Realiz. | Recom. Acum. Iteracdo
1 1 1 1,0 1,0 1,0 | 1,0 2,0 1,00 | 1,00 | 2,00

1 2 3 4 60| 70 | 20| 3,0 | 10,0 | 1,75 | 0,75| 2,50 19 19 19 19 1,79
3| 13 17 |13,0| 20,0 | 3,0 | 6,0 | 26,0 | 1,18 |0,35| 1,53
4 2 19 6,0 | 26,0 | 20 | 80 | 340 | 1,37 |0,42| 1,79
5 8 27 |10,0| 36,0 | 2,0 | 10,0 | 46,0 | 1,33 | 0,37 | 1,70

2 6 2 29 |15,0| 510 | 1,0 | 11,0 | 62,0 | 1,76 (0,38 | 2,14 18 10 | 22,34 29 2,14
7 8 29 00| 510 | 0,0 |11,0| 62,0 | 1,76 | 0,38 | 2,14
8 5 34 |50 | 56,0 (150 26,0 | 82,0 | 1,65 |0,76| 2,41

3 9 8 34 0,0 | 56,0 | 0,0 | 26,0 | 82,0 | 1,65 | 0,76 | 2,41 13 > 9,34 34 2,41
10| 13 47 |14,0| 70,0 |15,0| 41,0 |111,0| 1,49 | 0,87 | 2,36

4 11| 8 47 | 00| 70,0 | 0,0 | 41,0 |111,0| 1,49 (0,87 | 2,36 | 24 16 16,6 50 2,44
12| 3 50 80| 78,0 | 3,0 | 44,0 |122,0| 1,56 | 0,88 | 2,44
13| 2 52 8,0 | 86,0 | 50 | 59,0 |1450]| 1,65 | 0,94 | 2,60
14| 2 52 | 0,0 | 8,0 | 0,0 | 59,0 | 145,0| 1,65 | 0,94 | 2,60

> 15| 8 52 0,0 | 8,0 | 0,0 | 59,0 |145,0| 1,65 | 0,94 | 2,60 20 10| 1639 e0 2,52
16| 8 60 |14,5|100,5| 1,5 | 60,5 (161,0| 1,68 (0,84 | 2,52

Contrariando a estimativa inicial, de que seria possivel realizar 40 pontos em
cada iteracdo, dado que a equipe considerava que seu NDE era de 1 hora/UT,

durante a primeira reunido de planejamento, ao se deparar com um processo em
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que as etapas estavam bem definidas, a equipe resolveu selecionar 4 |IWs para
serem implementados na primeira iteracdo, somando um total de 19 pontos.

Ressalta-se que o simples fato de se tentar sistematizar a atividade de
planejamento, e exigir que o tamanho do IW fosse calculado com base em uma
técnica de estimativa, isso ja mostrou que a equipe fazia um planejamento
equivocado, pois ela assumia que seu NDE era igual a 1, mas, por outro lado, ndo
assumia um total de 40 pontos para serem implementados em uma iteragio.

O acompanhamento das iteracbes mostrado na Tabela 6.2 ocorreu da

seguinte forma:

— Iteragao 1:
o Alocagao dos IWs:

» Capacidade da iteragao estimada inicialmente: 19 pontos.

= A lista de IWs no momento era: {1, 3, 13, 2, 8, 8, 8, 2, 5, 8, 13, 3,
2, 2}.

= Selecionaram-se os IWs de 1 a 4 da lista que correspondiam aos
pontos 1, 3, 13 e 2, somando um total de 19 pontos.

o Desenvolvimento:

= |W 1: Ao terminar o primeiro IW o NDE Médio foi 2,0 hora/UT, o
que indica que para os 18 pontos restantes para a iteragao
(Pontos planejados — Pontos por IW acumulados = 19 — 1 = 18)
ainda seriam necessarias 36 horas de desenvolvimento (2,0 *
18). Mas, como o total de tempo da iteragdo era de 40 horas, e
att o momento tinham sido consumidas 2 horas
(correspondente ao “Tempo total” da Tabela 6.2), ainda
existiiam 38 horas disponiveis para a equipe gastar com o
desenvolvimento dos IWs que estavam faltando. Assim, o
gerente podia assumir que a situagao estava sob controle, pois
a quantidade trabalho a ser realizada na iteragdo ainda poderia
ser cumprida.

= |W 2: Ao finalizar o segundo IW o NDE Médio foi de 2,5 hora/UT,
o0 que indica que, para os 15 pontos restantes para a iteragao
(19 — 4 = 15), ainda seriam necessarias 37,5 horas (2,5 * 15).

Nesse caso, 0 gerente e a equipe precisariam ficar atentos, pois
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a produtividade da equipe caiu. Considerando esse novo NDE
igual a 2,5 para o restante da iteragao, a quantidade de trabalho
alocada ja nao poderia ser cumprida, pois ja haviam sido gastas
10 horas (Tempo total), restavam somente 30 horas e a equipe
precisaria de 37,5 horas, de acordo com a produtividade da
iteracao, que foi 2,5 hora/UT.

O IW 3 e o IW 4 foram realizados e produtividade da equipe
aumentou, o que fez com que, ao finalizar o IW 4, o NDE Médio
foi de 1,79 hora/UT e o tempo total gasto foi de 34 horas. Dessa
forma, o que aconteceu na realidade foi que, para concluir a
quantidade de trabalho elencada para a lteragdo 1, foram gastas

somente 34 horas das 40 horas disponiveis pela equipe.

o Planejamento da préoxima iteragao:

— lteragao 2:

Ao finalizar a lteracao 1 o NDE da lteracéo foi 1,79 hora/UT
(Tempo total + Pontos Realizados Acumulados = 34 + 19 =
1,79). Com esse valor a Iteragao 2 foi planejada.

Com a carga horaria de 40 horas determinada pela empresa
para cada iteracdo e o NDE de 1,79, o valor de pontos que
poderiam ser realizados na Iteragcao 2 seria de, em média,
22,34 pontos (40 horas / 1,79 hora/UT).

o Alocacao dos IWs:

Capacidade da iteragao: 22,34 pontos.

A lista de IWs no momento era: {8, 8, 8, 2, 5, 13, 8, 3, 2, 2}.

Para essa iteragdo os IWs seguintes na lista somariam um total
de 24 pontos (8 + 8 + 8). Mas, de acordo com o rendimento da
equipe na iteracdo anterior, NDE = 1,79, a capacidade dessa
iteragcdo seria de 22,34 pontos. Assim, a equipe decidiu por
selecionar o préximo IW da lista, de 2 pontos, e deixar o de 8
pontos para fazer na préxima iteracao.

Selecionaram-se os IWs com complexidade de 8, 8 e 2,

somando um total de 18 pontos.

o Desenvolvimento:
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Essa iteragao foi desenvolvida e o NDE da Iteragao foi de 2,14
hora/UT.

Nessa iteracdo sé foram desenvolvidos dois dos trés IWs
selecionados, somando 10 pontos em um tempo total de 28
horas. Essa situagao ocorreu pelo fato do desenvolvedor desse
Time ter sido remanejado em alguns momentos para outros

projetos da empresa.

o Planejamento da préxima iteragao:

— lteracgao 3:

Ao finalizar a Iteracdo 2 o NDE da Iteragao igual a 2,14 hora/UT
foi utilizado para estimar a quantidade de pontos que “caberia”
na proxima iteragdo, de acordo com o rendimento até o
momento, ou seja, 18,69 pontos (40 horas / 2,14 hora/UT).
Entretanto, como o desenvolvedor nado estaria presente na
empresa durante todo o periodo da préoxima iteragdo, e sua
disponibilidade seria apenas de 20 horas, a quantidade de
pontos que poderia ser alocada seria de 9,34 pontos (20 horas /
2,14 hora/UT).

o Alocagao dos IWs:

Capacidade da iteragao: 9,34 pontos.

A lista de IWs no momento era: {8, 5, 8, 8, 13, 3, 2, 2}.

Apesar da capacidade da iteracao ser de 9,34 pontos, a equipe
optou por alocar para a iteragao os dois IWs seguintes da lista,

somando um total de 13 pontos (8+5).

o Desenvolvimento:

Essa iteragao foi desenvolvida e o NDE da Iteragao foi de 2,41
hora/UT.

Nessa iteracdo s6 foi desenvolvido o IW de 5 pontos em um
tempo total de 20 horas. Como o NDE da equipe subiu para
2,41, um valor ainda maior que o da iteragao 2, isso mostra que
a produtividade da equipe diminuiu, pois ela demorou mais

tempo para realizar cada unidade de trabalho (cada ponto).

o Planejamento da préoxima iteragao:
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» Ao finalizar a Iteracdo 3 o NDE da Iteragao igual a 2,41 hora/UT
foi utilizado para estimar a proxima iteracdo que comportaria
entdo, 16,6 pontos (40 horas / 2,41 hora/UT).

— Iteragao 4:
o Alocagao dos IWs:
» (Capacidade da iteragao: 16,6 pontos.
= Alista de IWs no momento era: {8, 8, 8,13, 3, 2, 2}.
= Nesse momento, durante a reunido, a equipe considerou que
sua produtividade estava muito baixa e decidiu elencar para
essa iteracao 24 pontos, ao invés da capacidade de 16,6 pontos
determinada com base no NDE. Assim, foram selecionados os
IWs de 8, 13 e 3 pontos,
o Desenvolvimento:
» Essa iteracao foi desenvolvida e o NDE da Iteracéo foi de 2,44
hora/UT.
= Nessa iteracdo, dos trés IWs selecionados s6 foram
desenvolvidos dois, somando 16 Pontos realizados num total de
40 horas. Isso mostra que o que havia sido indicado pela
estratégia estava correto, ou seja, a equipe s6 tinha condigdes
de desenvolver os 16,6 pontos, compativeis com o NDE de 2,41
obtido na iteragao 3.
o Planejamento da préxima iteragao:
» Ao finalizar a Iteracdo 4 o NDE da Iteragao igual a 2,44 hora/UT
foi utilizado para estimar a iteracdo 5 que comportaria entao
16,39 pontos (40 horas / 2,44 hora/UT).
— lteracao 5:
o Alocagao dos IWs:
» Capacidade da iteracdo: 16,39 pontos.
» Alista de IWs no momento era: {8, 8, 8, 2, 2}.
= Assim como na iteragdo anterior, mais uma vez a equipe
considerou que estava entregando muito pouco para o cliente e
decidiu elencar para a préxima iteracdo 20 pontos, selecionando
os IWs da seguinte forma: 8, 8, 2 e 2.
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o Desenvolvimento:
» Essa iteracao foi desenvolvida e o NDE da lteracao foi de 2,52
hora/UT.
= Nessa iteragdo s6 foram desenvolvidos dois dos quatro IWs
selecionados, somando 10 Pontos realizados, o que indica que
a equipe, mais uma vez, nao seguiu o que estava sendo
indicado pela estratégia e errou novamente.
o Planejamento da préxima iteragao:
= Ao finalizar a Iteracdo 5 o NDE da Iteracado foi 2,52 hora/UT.
Esse valor seria utilizado para estimar a proxima iteragao, que
poderia conter 15,87 pontos (40 horas / 2,52 hora/UT).

Ainda restaram 3 IWs (8, 8, 2) da lista de IWs a serem feitos. No entanto, ndo
foi possivel coletar os dados do desenvolvimento desses IWs para esse estudo de
caso.

A Figura 6.2 resume o0 que ocorreu durante o uso da estratégia PW-PlanTe
nesse sistema. Como a empresa estava usando a estratégia pela primeira vez e isso
mudava um pouco sua rotina de trabalho, a equipe nado foi capaz de adotar a
estratégia sem acomodacgdes decorrentes de diversos fatores, inclusive imprevistos
ocorridos em outros sistemas que faziam com que os desenvolvedores tivessem que
se deslocar entre os projetos. Dessa forma, a analise que pode ser feita dos
resultados ficou prejudicada. O mesmo ocorreu com o segundo estudo, que sera

apresentado em seguida.
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Pontos: Recomendados X Planejado X Realizado

24

25 22,35 22,34

M Fontos Flanejados

M Pontos Realizados

Iteragdo 1 Iteragdo 2 Iteragdo 3 Iteragdo 4 Iteragio 5
Plan.40 horas Plan.40 horas Plan.20 horas Plan.40 horas Plan.40 horas
Gasto: 24horas Gasto: 28 horas  Gasto: 20 horas Gasto: 40horas  Gastc: 2%horas

W Fontos Recomendados

M Reestimativa com NDE
do dltimo W realizado

Figura 6.2 — Relagdo entre os pontos recomendados, planejados e realizados para o
sistema CondLink

NDE da Iteracao
3
241 2,44 2,52
25 2,14 —— —e
R 1,79 /""‘7
w /
a 15
=
1
0,5
0 T T T T 1
1 2 3 4 5
Iteragdo

Figura 6.3 — Crescimento do NDE da Iteragao

O primeiro fato a ser observado é que das 5 iteracbes acompanhadas,

somente na 3 e 4 foi usado o tempo previsto para a iteragdo. Nas demais, o tempo

usado nas iteragdes foi sempre inferior ao que estava planejado pela prépria

empresa.

Assim, analisando primeiramente as iteracbes 3 e 4 pode-se dizer que na

iteracdo 3, pela estratégia, a previsdo foi de que, com o rendimento da equipe na

iteracdo anterior, seria possivel realizar mais pontos do que os realizados. A



Capitulo 6 - Estudo de Caso 125

estimativa era de 9,34 pontos, enquanto foram realizados apenas 5 pontos. Além
disso, a prépria equipe tinha planejado um numero maior ainda (13 pontos) do que
os estimados pela estratégia. Observando-se a Figura 6.3, percebe-se que o NDE
da iteracdo 3 foi superior ao NDE da iteracao 2. Com base nesses fatos, uma
observacao que pode ser feita € que a equipe teve mais dificuldade para realizar os
pontos da iteragao 3 do que os pontos da iteragao anterior.

Fazendo a mesma analise para a iteragdo 4, segundo a estratégia, foram
sugeridos 16,6 pontos, a equipe considerou que poderia realizar 24 e, de fato,
realizou 16, valor este muito proximo do valor sugerido pela estratégia. Nessa
iteracdo 4 o NDE da equipe foi proximo ao NDE da iteragdo 3. Com base nesses
fatos, percebe-se que, nesse caso, a equipe “teve o rendimento” que se esperava
que ela tivesse, de acordo com o que aconteceu na iteragao anterior.

Assim, dessas duas iteracbes em que o tempo planejado para a iteragao foi
integralmente usado pela equipe, em uma delas, a equipe implementou
aproximadamente 53,53% do que foi estimado pela estratégia, enquanto que na
outra, ela implementou 96,38% do planejado. Embora tenham sido apenas duas
iteracbes, uma conclusdo a que se pode chegar é que esta havendo um problema
na caracterizacdo da complexidade dos IWs, isto €, na atribuicdo de pontos que a
equipe da aos IWs, durante a reunido de planejamento de uma nova iteragéo.

Ja na iteracdo 1, embora a equipe ndo tenha usado todo o tempo
determinado para a iteragao, a alocacao de IWs foi feita com base na experiéncia
anterior e os pontos dos IWs foram todos realizados. Lembra-se que de acordo com
a equipe, a sua proposta inicial era desenvolver quase o dobro de pontos. No
entanto, dado o uso da estratégia e o fato disso estar mudando a rotina de trabalho
e os desenvolvedores terem que assumir a responsabilidade de fazer uma previsao
factivel, eles proprios reduziram sua expectativa para quase 50% do que achavam
que poderiam realizar. Esse fato mostra, novamente, a inexperiéncia da equipe em
caracterizar a complexidade do trabalho a ser realizado, conforme o que foi,
posteriormente, sinalizado nas iteragdes 3 e 4 descritas anteriormente.

Nas iteragdes 2 e 5, como o tempo despendido pela equipe para realizar as
iteragdes foi muito inferior ao que estava alocado para elas, ndo € possivel saber o
que teria acontecido se a equipe tivesse continuado o trabalho para finalizar os
pontos alocados para essas iteracdes. O que se pode dizer € que, conforme mostra

a Figura 6.2, na iteragao 2 a equipe teria conseguido realizar quase todos os pontos
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planejados por ela para essa iteracdo. Em relagdo ao que tinha sido recomendado
pela estratégia, a equipe nao conseguiria realizar. Isso se deve ao fato de que para
o planejamento de uma iteragdo assume-se o NDE da iteragdo anterior. Pela Figura
6.3, pode-se perceber que o NDE da iteracao 1 foi 83,64% do NDE da iteragdo 2, o
que quer dizer que a equipe se tornou menos produtiva na iteracado 2. Esse aspecto
deve ser investigado em outros estudos, de forma a se verificar se a maneira de usar
a informacao do NDE ao longo do desenvolvimento deve ser repensada.

Em resumo, o que se pode dizer, com certeza, € que a implantacido de
melhoria de processo € realmente uma mudanca cultural, por mais que se faca para

que o processo seja 0 menos intrusivo possivel.

6.3.2 Estudo de caso 2 — Empresa NBS: Sistema Consulta Publica

Esse estudo representa o acompanhamento do desenvolvimento do sistema
web Consulta Publica. Esse sistema, ainda em desenvolvimento, consiste de um
portal para a realizacdo de consultas publicas realizadas por prefeituras, com o
objetivo de auxiliar na coleta de opinides dos cidadaos sobre temas de importancia.
Dessa maneira é possivel permitir que a sociedade possa participar da formulagéo e
definigdo de politicas publicas.

O consulta publica foi construido na linguagem Java, por uma equipe formada
por um desenvolvedor, um testador, um gerente e um Product Owner.

Assim como no estudo anterior, foi acompanhado o desenvolvimento de cinco
iteracbes, com duragcdo de uma semana cada. Nesse projeto, o planejamento das
iteracbes também foi realizado aplicando a estratégia PW-PlanTe e o
desenvolvimento dos IWs do sistema foi acompanhado pelo ajuste do NDE do Time.
Para estimativa da complexidade do trabalho a ser desenvolvido, ou seja, dos IWs,
foi utilizada a atribuigdo de pontos por meio do Planning Poker aplicado com a
sequéncia de Fibonacci.

A lista de IWs, registrada na FireScrum no Uncommited Backlog, foi priorizada
antes das reunides, pelo Product Owner, que colocava no topo da pilha os IWs que
deveriam ser desenvolvidos primeiro. Essa lista priorizada era composta de 15 IWs
que foram ordenados da esquerda para a direita, dos mais prioritarios para os

menos prioritarios. Inicialmente, a lista tinha a seguinte configuragao
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{2,3,3,3,3,1,1,3,1,5,8,3,13,3,3}, sendo que os IWs estavam representados na lista
pelos pontos (complexidade) que lhes foram atribuidos.

O objetivo da aplicacdo da estratégia nesse projeto foi, além de fazer uma
avaliagdo da mesma, identificar o NDE de uma lteragao, permitindo saber qual a
quantidade de pontos que podem ser elencados para desenvolvimento em uma
iteracdo. A equipe de desenvolvimento também n&o possuia base de dados histérica
e, portanto, os membros da equipe determinaram, com base na experiéncia, que o
NDE incial deveria ser de 1 hora/UT. Além disso, a empresa determinou também
que a iteracao seria de uma semana, com 20 horas de trabalho por semana. Assim,
a quantidade de trabalho alocada para desenvolvimento deveria ser de 4 horas de
trabalho por dia (2 horas em desenvolvimento e 2 horas em teste), totalizando as 20
horas semanais. Portanto, com base nessas determinacdes, a capacidade de pontos
a serem realizados em uma iteragao seria inicialmente de 20 pontos (20 horas / 1
hora/UT).

Na Tabela 6.3, sao apresentadas as cinco iteracbes que foram

acompanhadas durante a realizacdo dos IWs do sistema.

Tabela 6.3 — Acompanhamento da aplicagao da Estratégia PW-PlanTe no sistema web
Consulta Publica

Pon r W Tem
(Fionsca) | _Desens. | Tempoteste | Tempo | op | NOE, | NOE | Pontos| pemtos | pontos | LT | WOE da
Iteragdo | IW | Indiv. | Acum. | Indiv. | Acum. | Indiv. | Acum. | Total | Desenv. Acum.

1 2 2 10| 10 | 00| 00 1,0 0,50 | 0,00 | 0,50
2 3 5 90 |100| 08| 08 | 10,8 | 2,00 | 0,16 | 2,16

1 3 3 8 1,0 | 11,0 | 0,2 1,0 | 12,0 | 1,38 | 0,12 | 1,50 1 1 11,0 1 118
4 3 11 05 |115]| 0,5 1,5 13,0 | 1,05 | 0,13 | 1,18
5 3 14 |00 |115|10| 25 | 140 | 0,82 | 0,18 | 1,00

i 6 1 14 0,0 |115| 00 | 2,5 140 | 0,82 | 0,18 | 1,00 5 4 8,47 15 1,01
7 1 15 0,0 115 1,2 3,7 | 152 | 0,77 | 0,24 | 1,01
8 3 18 |10 125|105 | 42 | 16,7 | 0,69 | 0,23 | 0,93
9 1 19 05 |130| 05| 47 | 17,7 | 0,68 | 0,24 | 0,93

3 10| 5 24 1200|330 0,5 5,2 | 38,2 1,38 | 0,21 | 1,59 17 17 19,80 32 121
11| 8 32 0,0 | 33,0| 0,5 5,7 | 38,7 1,03 | 0,18 | 1,21
12| 3 35 100(330(04 |61 [391]| 09 |017 | 1,12
13| 13 42 7,0 | 40,0 | 0,5 6,5 | 46,5 | 0,95 | 0,16 | 1,11

4 14| 3 42 | 0,0 {400 00| 65 |465| 095 |0,16 | 1,11 22 13 16,56 o 1,23
15| 3 45 | 90 ({49000 | 65 | 555 | 1,09 | 0,14 | 1,23
16| 3 48 1,6 | 50,6 | 0,5 7,0 | 57,6 | 1,05 | 0,15 | 1,20

5 17| 3 51 3,6 |542 | 05 7,5 | 61,7 1,06 | 0,15 | 1,21 7 7 16,21 52 1,21
18 1 52 00 |54,2| 10| 85 | 62,7 1,04 | 0,16 | 1,21

Nesse estudo, por ser também a primeira vez em que a PW-PlanTe estava
sendo aplicada, a equipe optou por n&o alocar para a primeira iteracao os 20 pontos

obtidos com o NDE = 1 hora/UT, pois ele correspondia a um valor estimado com
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base na experiéncia anterior. Assim, durante a reuniao de planejamento na primeira

iteracdo foram selecionados 4 IWs a serem realizados que juntos somavam 11

pontos.

Durante a aplicacdo da PW-PlanTe o acompanhamento das iteracbes esta

retratado na Tabela 6.3 e pode ser interpretado da seguinte forma:

— Iteragao 1:

o Alocagao dos IWs:

Capacidade da iteracao estimada inicialmente: 11 pontos.
A lista de IWs no momento era: {2,3,3,3,3,1,1,3,1,5,8,3,13,3,3}.
Selecionaram-se os IWs de 1 a 4 da lista que correspondiam aos

pontos 2, 3, 3 e 3, somando um total de 11 pontos.

o Desenvolvimento:

IW 1: Apds a conclusdo do primeiro IW o NDE Médio do
desenvolvimento foi de 0,5 hora/UT o que indica que para os 9
pontos restantes na iteracdo (Pontos Planejados — Pontos por
IW Acumulados = 11 — 2 = 9) seriam necessarias somente 4,5
horas de desenvolvimento (0,5 * 9) para concluir a iteragéo.
Como esse valor de NDE de 0,5 hora/UT foi muito baixo, o
gerente estava alerta para perceber se ele ficaria em torno
desse valor, pois em caso afirmativo, seria possivel acrescentar
mais IWs a iteracgao.

IW 2: Ao finalizar o segundo IW, o mesmo calculo foi efetuado, e
o valor de NDE 2,16 hora/UT foi encontrado, contrariando a
expectativa criada com a conclusdo do IW anterior.
Considerando esse novo valor de NDE e considerando que
ainda havia 6 pontos para serem implementados nessa iteracao,
isso implicava em mais 12,96 horas (2,16 * 6 pontos) de trabalho
pela frente.

Observa-se que como o total de tempo elencado para a iteragao
era de 20 horas, e até a conclusédo do IW2 ja tinham sido
consumidas 10,8 horas, o gerente ja sabia que se a
produtividade continuasse essa, os IWs alocados para essa

iteracdo n&o seriam realizados. Ainda eram necessarias 12,96
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horas de trabalho e existiam apenas 9,2 horas disponiveis.
Nesse momento, o gerente precisou alertar a equipe sobre o
possivel atraso.

IW3: Ao finalizar o IW 3, o NDE Médio foi de 1,50 hora/UT.
Considerando esse valor e os pontos que ainda faltavam ser
implementados (3 pontos), a equipe precisaria ainda de 4,5
horas para concluir o desenvolvimento. Como até entdo haviam
sido consumidas 12 horas de trabalho foi possivel perceber que
os IWs elencados para essa iteragao poderiam ser entregues
dentro do planejado.

IW 4: Ao finalizar o IW 4 o NDE Médio foi de 1,18 hora/UT e
foram consumidas em toda iteracido 13 horas das 20 alocadas

para a iteracao.

o Planejamento da préxima iteragao:

Iteragao 2:

Ao finalizar a lteracdo 1 o NDE da lteragcédo foi 1,18 hora/UT
(Tempo total + Pontos Realizados Acumulados = 13 horas / 11
pontos = 1,18). Esse valor foi utilizado para planejar o PW da
proxima iteracao.

Com a carga horaria de 20 horas para cada iteragdo e o NDE de
1,18, o valor de pontos que poderiam ser realizados na préxima
iteracao seria de 16,94 pontos (20 horas / 1,18 hora/UT).

Como na préxima iteracdo sabia-se que o desenvolvedor nao
poderia estar presente durante as 20 horas da iteragdo, foi
determinado que a iteracao teria 10 horas. Assim, a quantidade
de pontos que caberia nessa iteragao seria de 8,47 pontos (10
horas / 1,18 hora/UT).

o Alocagao dos IWs:

Capacidade da iteragao: 8,47 pontos.
A lista de IWs no momento era: {3,1,1,3,1,5,8,3,13,3,3}.

Os IWs selecionados para a iteragao foram {3,1,1}

o Desenvolvimento:

Para essa iteracao foram selecionados somente 3 IWs somando

um total de 5 pontos para serem realizados.
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= Ao final do desenvolvimento o NDE encontrado foi 1,01 hora/UT
(15,2 / 15) sendo que apenas 4 dos 5 pontos foram realizados
em um total de 2,2 horas.

o Planejamento da préxima iteragao:

= Com o NDE de 1,08 hora/UT e considerando o tempo de 20
horas da iteracdo, a sugestdo de pontos a serem realizados na
iteracéo 3 foi de 19,8 pontos (20 horas / 1,01 hora/UT).

= Com base na lista de IWs e na estimativa de pontos que
caberiam na iteracdo, de acordo com a produtividade refletida

pelo NDE, definiu-se que a proxima iteracao teria 17 pontos

— lteracao 3:
o Alocagao dos IWs:
» Capacidade da iteragcao: 19,8 pontos.
» Alista de IWs no momento era: {1,3,1,5,8,3,13,3,3}.
» Os IWs selecionados para a iteragcao foram {3, 1, 5, 8 } somando
um total de 17 pontos.
o Desenvolvimento:
= Os 17 pontos elencados para a lteracdo foram desenvolvidos e
foram gastas 23,5 horas.
»= O valor de NDE encontrado nessa iteracao foi de 1,21 hora/UT
(38,7 / 32).
o Planejamento da préxima iteragao:
= Com o NDE de 1,21 a préxima iteracao poderia comportar 16,56
pontos (20 / 1,21).
= Entretanto, como a equipe ndo estava satisfeita com seu
rendimento e com a quantidade de produto entregue ao cliente,
elencar uma quantidade de 22 pontos para serem realizados na
proxima iteragao.
— lteracao 4:
o Alocagao dos IWs:
» Capacidade da iteracdo: 16,56 pontos.
= Alista de IWs no momento era: {1,3,13,3,3}.
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» Os IWs elencados para a iteragao foram {3, 13, 3 e 3} somando
22 pontos. O IW de complexidade 1, mesmo sendo o proximo na
lista de prioridade foi deixado para a proxima iteragao.

o Desenvolvimento:

» Essa iteracao foi desenvolvida e o NDE da Iteracéo foi de 1,23
hora/UT (55,5 / 45).

= Nessa iteracdo s6 foram desenvolvidos dois dos trés IWs
selecionados, somando 10 Pontos. Entretanto, o IW de
complexidade igual a 13 pontos ndo pode ser concluido e a
equipe considerou que mais de 50% desse item foi cumprido, ou
seja, em torno de 7 pontos que, somando com o IW de 3 pontos
resultou em um total de 10 Pontos Realizados na iteragéo, em
um tempo total de 16,7 horas.

» Esse fato indica que a equipe errou em ter estimado o valor de
22 pontos para ser realizado na iteracgéo.

o Planejamento da préxima iteragao:

= Com o NDE da Iteragao igual a 1,23 hora/UT a préxima iteragao

poderia comportar 16,21 pontos (20 horas / 1,23 hora/UT).
— lteracao 5:
o Alocagao dos IWs:

» Capacidade da iteracao: 16,21 pontos.

= A lista de IWs no momento era: {1, 3, 3, 6}, sendo que o IW de
peso 6 corresponde a parte do IW de peso 13 iniciado na
iteragao anterior € ndo concluido.

» Foram selecionados os IWs {1, 3 e 3} para esta iteracdo e o
desenvolvimento do IW de 6 pontos ndo pode ser acompanhado
neste estudo de caso.

o Desenvolvimento:

» Completado o desenvolvimento o NDE da lteracao foi de 1,21
hora/UT, os 7 pontos elencados para a iteracdo foram
desenvolvidos em um total de 7,2 horas.

o Planejamento da préoxima iteragao:
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» Todos os IWs elencados para esta iteragdo foram desenvolvidos
e o total de pontos que poderia ser elencado para a proxima

iteracao seria de 16,52 pontos (20 horas / 1,21 hora/UT).

A Figura 6.4 resume o0 que ocorreu durante o uso da estratégia PW-PlanTe

nesse sistema. Assim como no estudo de caso anterior, a empresa NBS estava

usando a estratégia pela primeira vez e isso interferia na sua rotina de trabalho.

Dessa forma, a analise também ficou prejudicada uma vez que imprevistos como

deslocamentos de desenvolvedores entre os projetos também ocorreu e a analise

que pode ser feita dos resultados ficou prejudicada.

Pontos Recomendados X Planejado X Realizado

17,41

15,73 16,21 Pontos Recomendados

M Fontos Flanejados

77

® Pontos Realizados
M Reestimativa com NDE
do altimo W realizado

Iteragdao 1 Iteragio 2 Iteracdo 3 Iteragdo 4 Iteracgio b
Man.20 horas Man.10 horas Man.20 heras Man.20 horas Man.20 horas

Gasto:13horas  Gasto:2,2 horas  Gastn: 23,5 horas  Gasto:16,7 horas  Gasto: 7,2 horas

Figura 6.4 — Relacdo entre os pontos recomendados, planejados e realizados para o
sistema Consulta Publica
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NDE da Iteracao
L4 1,18 1,21 1,23 1,21
12 1,01 A e ¢
1 \/'
g 0,8
Z 06
0,4
0,2
0 | | | | |
1 2 3 4 5
Iteracao

Figura 6.5 — Acompanhamento do NDE da Iteracao

O primeiro fato a ser observado é que em nenhuma das 5 iteracdes
acompanhadas, foi usado o tempo previsto para a iteragdo planejado pela empresa,
exceto na iteracdo 3 em que o tempo inclusive extrapolou o previsto.

Nas iteracdes 1, 3 e 5, a equipe conseguiu realizar a quantidade de pontos
selecionados para a iteragao, entretanto, nas iteragdes 1 e 5 houve sobra de tempo.
Como o tempo despendido pela equipe para realizar essas duas iteragoes foi muito
inferior ao que estava alocado para elas, ndo é possivel saber o que teria acontecido
se a equipe tivesse continuado o trabalho nessas horas restantes. O que é possivel
dizer é que, caso o NDE da equipe, calculado ao finalizar o desenvolvimento dos
pontos nas iteragdes 1 e 5, fosse utilizado para calcular quantos pontos a mais seria
possivel desenvolver com as horas que restavam, essa quantidade de pontos seria
maior inclusive do que a quantidade recomendada pela estratégia, a qual estava
acima da quantidade que a equipe considerava viavel realizar.

Na iteracdo 3, a equipe conseguiu realizar a quantidade de pontos alocada,
entretanto extrapolou a quantidade de horas alocadas para a iteragcdo. O valor de
pontos realizado foi inclusive menor que o recomendado pela estratégia. Isso se da
pelo fato de que a capacidade em pontos a ser realizada na iteragdo é calculada
com base no NDE da iteragcdo anterior. Assim, como o NDE da equipe aumentou
(Figura 6.5) da iteracdo 2 para a iteragdo 3, € justificavel que a equipe tenha

conseguido fazer menos pontos que o recomendado.
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Com a analise dessas trés iteracdes, é possivel observar que a equipe ainda
nao possui uma maturidade na atribuicdo da complexidade dos pontos a serem
realizados em uma iteragdo. Em alguns momentos a quantidade de pontos
selecionada para a iteragdo € menor do que a equipe consegue fazer (iteragdes 1 e
5) e em outros momentos maior (iteragao 3).

Analisando as iteragbes 2 e 4 a quantidade de horas consumidas na iteragao
também foi menor do que o planejado pela empresa, e tanto a capacidade de pontos
planejados como recomendados pela estratégia ndo foram cumpridos. Entretanto, se
com a quantidade de horas que sobraram nas iteracbes fosse calculado a
quantidade de pontos que ainda caberia na iteracdo, com base no NDE do ultimo IW
realizado, é possivel notar na Figura 6.4 que caberiam mais pontos nessas
iteragdes. Na iteragao 2, com o NDE do ultimo IW realizado, caberiam inclusive mais
pontos do que o recomendado pela estratégia. Justifica-se tal fato pelo NDE da
iteragdo 2, usado para realizar este calculo com o tempo restante, ter sido menor
que o da iteracdo 1, usado como base para o planejamento inicial da iteragdo, como
pode ser visualizado na Figura 6.5. Na iteragdo 4, calculando quantos pontos
caberiam ainda na iteragdo com as horas restantes o valor encontrado € maior do
que o que foi realizado e menor do que o recomendado. Isso ocorre também devido
ao fato do NDE dessa iteracdo ser um pouco maior que o da iteracdo 3 anterior, ou
seja, a equipe teve mais dificuldade para realizar os pontos da iteragdo 4 do que os
pontos da iteracao 3.

Na iteragdo 4 aproximadamente 58,55% do que foi estimado pela estratégia
foi realizado. Assim como no estudo anterior uma conclusédo a que se pode chegar é
que esta havendo um problema na caracterizacdo da complexidade dos IWs, isto €,
na atribuicio de pontos que a equipe da aos IWs, durante a reunido de
planejamento de uma nova iteragao.

Com estes resultados, assim como discutido no estudo apresentado na
subsecao anterior, € possivel afirmar que a mudancga cultural € uma questdo que
torna a melhoria de processo dificil de ser realizada. Além disso, € possivel afirmar
também, que a qualidade dos resultados da aplicagdo da estratégia esta bastante
ligada a maturidade da equipe em estimar a complexidade do trabalho a ser

desenvolvido.



Capitulo 6 - Estudo de Caso 135

6.4 Resultados da aplicagcao das atividades de teste da PW-
PlanTe

Os estudos 3 e 4 referem-se a aplicacao da estratégia no que diz respeito ao
processo de teste criado, com o intuito de mostrar a sua efetividade em comparacao
aos testes realizados informalmente, antes da implantagdo da estratégia ou, em
alguns casos, comparados a completa auséncia de teste em alguns projetos. O
primeiro estudo refere-se a aplicagdo do processo no sistema web Consulta Publica,
desenvolvido pela NBS. O objetivo desse estudo foi realizar um comparativo entre os
dados de cobertura e defeitos coletados com a aplicacdo do processo de teste da
estratégia PW-PlanTe e o processo informal realizado na empresa. O segundo
estudo refere-se a aplicagdo do processo no sistema web Toalhas Sao Carlos,
desenvolvido pela Linkway. Esse estudo teve por objetivo mostrar a aplicagdo do
processo de teste em um sistema ja desenvolvido e ja no ambiente de produgéo,
mas que apresentou defeitos que sé foram descobertos durante a execugdo do

sistema pelo cliente.

6.4.1 Estudo de caso 3 - Comparagao entre o processo de teste

formalizado e informal

Este estudo foi realizado durante o desenvolvimento do sistema Consulta
Publica. Para realizar esse estudo foram preparadas duas versdes do sistema a ser
testado, instrumentadas por meio da ferramenta Cobertura. Em uma versao foram
aplicadas as atividades de teste propostas pelo processo de testes da estratégia
PW-PlanTe e na outra versdo foram realizados testes informalmente, da maneira
como vinham sendo realizados na empresa, de forma ad-hoc. Essa instrumentagao
do sistema permitiu avaliar a cobertura alcangada com o processo informal de teste
e com o processo de teste proposto na PW-PlanTe. Os resultados obtidos dessas
atividades foram comparados e divergem quanto a quantidade de linhas cobertas,
defeitos encontrados e numero de casos de teste aplicados.

O processo informal de teste consistia do informe, por e-mail, feito pelo

desenvolvedor a pessoa responsavel pelo teste, de que o sistema estava pronto
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para ser testado. Nesse e-mail eram descritas as funcionalidades que deveriam ser
testadas e também algumas informagdes para realizacdo dos testes, tais como:
logins, senhas, enderego para acesso ao sistema, etc.

Dessa forma, o responsavel por executar o teste, que na maioria das vezes
nao havia tido contato com o sistema ainda e n&do havia acompanhado o
desenvolvimento junto a equipe, seguia as instrucbes contidas no e-mail. Ele
executava 0s passos necessarios para testar as funcionalidades disponibilizadas e
reportava, também por e-mail, os problemas encontrados.

A atividade de teste conforme planejado (informal e pela PW-PlanTe) foi
aplicada em duas iteracbes do desenvolvimento do sistema Consulta Publica. As
funcionalidades referem-se ao moédulo de envio de mala direta que pode ser feito
pelos perfis dos usuarios Root e Administrador, os quais enviam a mala direta aos
usuarios Contribuidores das consultas publicas ja realizadas no sistema.

O processo de teste da PW-PlanTe refere-se ao processo automatizado de
teste descrito no Capitulo 5, realizado com o auxilio da ferramenta de automatizagéo
Selenium e das ferramentas FireScrum e Cobertura. Nesse processo, primeiramente
foi realizado o registro dos testes de aceitagdo para as funcionalidades a serem
testadas (Etapa A). Foram estabelecidos 10 cenarios de teste para a funcionalidade
relacionada ao usuario Administrador e 6 para a funcionalidade relacionada ao
usuario Root.

Para cada um dos cenarios de aceitagao foram criados scripts de teste
usando a Selenium (Etapa B) e, nesse momento, antes da execucgao dos scripts de
teste € que a instrumentacéo utilizando a ferramenta Cobertura foi realizada. Apés a
instrumentagao, os scripts de teste criados foram executados (Etapa C) e os defeitos
foram registrados (Etapa D). Uma vez executados os scripts os relatorios de
cobertura podem ser gerados e analisados (Etapas E e F).

Os resultados da aplicacdo do processo informal e do processo de teste da

PW-PlanTe podem ser visualizados na Tabela 6.4.
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Tabela 6.4 — Resultados da aplicagao dos testes segundo a PW-PlanTe comparado ao

processo informal

Linhas cobertas nos

Quantidade de | métodos (Qtd. de .
. . R Quantidade de | Tempo
Processo Funcionalidade casos de teste | linhas cobertas e .
. defeitos (horas)
qtd. de linhas
existentes)
Adml.nlst.rador: Enviar mala direta para 1 29 de 43 )
contribuintes de uma consulta
?ddmImStraii:SbEh:tar Z\alarilrlerta~para 1 29 de 47 0
Informal _ fodos os contribuintes de um 6rgdo 1:00
Root:.Enylar mala dlre,taNpara todos os 1 33 de 50 1
contribuintes de um drgdo
Root:.Enylar mala direta pzfra Ntodos os 1 26 de 40 0
contribuintes de todos os drgdos
Admini - Envi 2 di
dm|_n|st_rador nviar mala direta para 5 38 de 43 4
contribuintes de uma consulta
. Admlnlstradorf ErTwar mala dlrleta~para 5 47 de 47 0
Automatizadoltodos os contribuintes de um érgao
- - 15:44
(PW-PlanTe) [Root: Enviar mala direta para todos os
- o 6 45 de 50 4
contribuintes de um drgao
Root: Enviar mala direta para todos os 1 32 de 40 0

contribuintes de todos os drgdos

Como pode ser observado na Tabela 6.4 ha uma grande variagdo entre o

processo informal e o processo de testes da PW-PlanTe com relagdo a quantidade

de testes realizados (Figura 6.6), a quantidade de defeitos (Figura 6.7) encontrados,

e também a quantidade de linhas cobertas (Figura 6.8).

Enquanto que com o processo informal o testador aplicou somente um caso

de teste para cada funcionalidade, no processo formalizado a quantidade de casos

de teste foi bem maior exceto para a funcionalidade “Root: Enviar mala direta para

todos os contribuintes de todos os 6rgédos” como mostra a Figura 6.6.

P

v

Administrador: Enviar  Administrador: Enviar

mala dircta para mala dircta para todes

contribuintesde uma  os contribuintes de um
consulta [ -

Root: Enviar mala Root= Enviar mala
dircta para todos os dircta para todos os
confribuintesdeum  contribuintes de todos

érgdo ©s drglos

H Processo informal

H Proressn ida
PW-PlanTe

Figura 6.6 — Comparagao da quantidade de casos de teste elaborados para o médulo
Mala Direta do sistema Consulta Publica
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Na Figura 6.7 é possivel observar que a quantidade de defeitos identificados
pelo processo da PW-PlanTe foi maior do que a encontrada pelo processo informal.
Os defeitos identificados com o processo formalizado referem-se a situacdes que
nao foram exploradas pelo testador, no processo informal. Ressalta-se que como o
processo da PW-PlanTe requer que o testador cadastre os cenarios de teste na
FireScrum, esse fato forca o testador a pensar em diversas situagdes que no
processo informal ndo sdo exploradas pois neste ultimo caso o testador se baseia

apenas no e-mail recebido pelo desenvolvedor.

= Processo Informal

N Processo da
PW-PlanTe

A A~
4] T T f
il Enviar i Emvian Rool: Enviar maladirela  Rool: Enwvian miala direla
mala direta para maladireta para todos os paratodos os paratodos os
contribuintes de uma contribuintes de um contribuintesdeum  contribuintes de todos os
consulla Grgla digdo Gigdos

Figura 6.7 — Comparac¢ao da quantidade de defeitos encontrados no médulo Mala
Direta do sistema Consulta Publica

Na Figura 6.8 é possivel observar que em todas as situagdes houve diferenca
entre a quantidade de linhas cobertas com a aplicacdo do processo informal e do

processo da PW-PlanTe nos métodos referentes as funcionalidades avaliadas.
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Administrador: Enviar Administrador: Enviar Root= Enviar mala direta Reot= Enviarmala direta

H Processo Informal

¥ Processoda
PW-PlanTe

Tolal de inhas

mala direta para maladireta para todos os para todas os para todos os
contribuintes de uma [ ibui deumémgdo ibui de um drglo ibuil de todk
consulta org3os

Figura 6.8 — Comparac¢ao da cobertura dos testes realizados no médulo Mala Direta
do sistema Consulta Publica

O processo informal aplicado se caracterizou por ser realizado sem muito
planejamento, apenas com o responsavel pelos testes acessando o sistema e
verificando se a funcionalidade basica esperada estava funcionando. Dessa forma, o
numero de cenarios executados para cada uma das funcionalidades foi restrito
gerando, por vezes, uma cobertura e quantidade de defeitos menor em relagdo ao
processo formalizado. Considerando todas as funcionalidades testadas a diferenga
as coberturas foram de 90% no processo da PW-PlanTe e 61% no processo
informal.

Como exemplo, considerando o cenario “Root: Enviar mala direta para todos
os contribuintes de um 6rgédo” da Tabela 6.5 pode-se observar o seguinte: enquanto
no processo informal a quantidade de casos de teste e de defeitos foi igual a 1, e a
cobertura foi de 33 das 50 linhas do método, no Processo Automatizado de Teste
foram criados 6 cenarios de teste, que resultaram na descoberta de 4 defeitos e na
cobertura de 45 entre 50 linhas desenvolvidas.

Considerando o mesmo cenario relatado no exemplo anterior, o testador néo
registrou os casos de teste, mas somente anotou o problema ocorrido, informando o
fato para os desenvolvedores. Segundo o testador o problema identificado na
execugao dessa funcionalidade foi relatado da seguinte forma: “Ao enviar mala
direta para todos os contribuintes como root a resposta € muito lenta e ndo aparece

mensagem dizendo se o e-mail foi enviado ou nao”.



Capitulo 6 - Estudo de Caso 140

Ao finalizar a execugao dos testes no processo informal, foram gerados
relatérios de cobertura da execugédo dos testes para comparar com a execugao do
processo formalizado.

No processo de teste formalizado os cenarios de teste criados foram
registrados na FireScum, conforme pode ser visualizado na Tabela 6.6, na qual sao
exibidos os seis cenarios criados para a funcionalidade “Root: Enviar mala direta

para todos os contribuintes de um 6rg&o”.

Tabela 6.5 — Cenarios de teste para a funcionalidade “Root: Enviar mala direta para
todos os contribuintes de um dérgao”

Passo Acdo/Procedimento Resultado Esperado
1 Ao selecionar opgdao enviar e-mail para todos os Sucesso
contribuintes a interface de e-mail deverd ser aberta e os e-
mail deverdo ser enviados com sucesso
2 Tendo selecionado um dérgdo mostrado, ao selecionar a Sucesso

opc¢do mala direta sera mostrada interface para envio do e-
mail para os contribuintes daquele 6rgédo
3 Ao selecionar opg¢do enviar e-mail para todos os

Falha (para realizar esse teste, é

contribuintes a interface de e-mail devera ser aberta e os e-
mails ndo serdo enviados com sucesso

necessario falhar o servidor smtp
antes do primeiro e-mail ser enviado)

opgdo mala direta serd mostrada interface para envio do e-
mail para os contribuintes daquele 6rgdo e alguns e-mails
ndo serdo enviados com sucesso

4 Tendo selecionado uma érgdao mostrado, ao selecionar a Falha (para realizar esse teste, é
opg¢ao mala direta sera mostrada interface para envio do e- necessario falhar o servidor smtp
mail para os contribuintes daquele 6rgdo e os e-mails ndo | antes do primeiro e-mail ser enviado)
serdo enviados com sucesso

5 Ao selecionar opgdo enviar e-mail para todos os Falha (para realizar esse teste, é
contribuintes a interface de e-mail deverd ser aberta e necessario falhar o servidor smtp na
alguns e-mails ndo serdo enviados com sucesso metade do envio dos e-mails)

6 Tendo selecionado um d&rgdao mostrado, ao selecionar a Falha (para realizar esse teste, é

necessario falhar o servidor smtp na
metade do envio dos e-mails)

Para cada um desses cenarios foram criados scripts de teste na ferramenta
Selenium. O script elaborado para o cenario 1 pode ser visualizado na Figura 6.9.
Nesse script, um usuario do sistema com perfil de root foi utilizado para logar no
sistema (Figura 6.9 — A) e selecionar a opcao “Enviar e-mail para todos os
contribuintes de uma consulta” (Figura 6.9 — B). O resultado esperado era que a
interface de e-mail fosse aberta e os e-mails fossem enviados com sucesso exibindo

na tela a mensagem “E-mails enviados com sucesso!” (Figura 6.9 — C).



Capitulo 6 - Estudo de Caso 141

& root_opl_stepl - Selenium IDE 1.0.5 - e —os, [‘:' J:=) &
j.xrquivn (F) Editar QOpgdes Ajuda |
[ URL Base http://localhost:8080/ =
l snt Slow DE P'- I.P_‘I :--. G
Test Case Tabela | Codigo-Fonte
root_opl_stepl |
root_opl_step2 Comando Abve Valor
_opl_ SR X
root_opl_step3 jLegado como roct €...
roct_opl_stepd open fConsultafindexlogin,jsplid=22
roct_opl_step5 open /Consulta/faces/leginAdmAnalista,jsp
root_opl_steph type form:usuanologin ERE
tvpe form:senhal ogin o)
clickAndWait formienviar -
chickAndWait f&cl |
type fl:itl teste
type fl:tal teste
click fl:ebl
5 pause 200000
ewaitF orTextPresent E-mails enviados com sucesso!
Comando -
.m Ao - Procurar
Runs: o Valor
Failures: 0
Mensagens Reference Ul-Element Rollup Informacdess Limpar

Figura 6.9 — Script de teste registrado na Selenium IDE

Para executar esse teste o script foi gravado como uma sequéncia de passos
realizados na tela do sistema e repetido durante a Etapa C de Execucéo de Scripts
de Teste. Os defeitos encontrados por meio desse processo foram registrados pelo
testador, na FireScrum, no moédulo BugTracking, para corregao posterior (Etapa D —
Registro de Defeitos). Tais defeitos referiam-se ao ndo envio do e-mail, @ ndo
exibicdo de confirmagéo de envio do e-mail e a retengdo dos e-mails no servidor o
que impedia que os destinatarios recebessem os e-mails do endereco de e-mail
utilizado como remetente.

Apds a realizacdo desses testes, foi analisada a cobertura (Etapa E)
observando se os testes executados realmente exercitaram as instrucoes
relacionadas a funcionalidade testada. Na Figura 6.10 observa-se que a linha 162
(na primeira coluna da figura), que contém a instrugdo addSucessMessage(“E-mails
enviados com sucesso!”) esta marcada de verde, o que indica que essa instrugao foi

exercitada. As préximas instrugdes, também marcadas como executadas pela
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ferramenta de cobertura, exibidas nas linhas 164 e 166, representam instrugbes que
seriam cobertas respectivamente por meio dos cenarios de teste 4 e 5 da Tabela
6.5. Tais cenarios representam as situagdes nas quais as mensagens seriam “Erro!
Os e-mails ndo puderam ser enviados!” e “Erro! Alguns e-mails n&do puderam ser
enviados!”. Para exercitar esses cenarios foi necessario simular uma falha no
servidor de envio de e-mails SMTP. Por ser uma situagao atipica e pelo fato do
testador n&o visualizar no codigo que a instrugdo nao foi exercitada, esse cenario

acaba nao sendo cogitado num teste informal.

122 1 // envia emsils pars todos of contribuintes cadastrados

123 1 public String paraContribuintesDolrgac()

124 11 if (idOrgaoc != null) { // se for trus, eh porgquse o metodo foi acessado da paginz maladirsts.jsp
125 i3 httpSession.setAttribute ("idOrgano”, idOrgao);

126 21 1

127 11 resetRtributos();

128 11 ConsultaCGontroller consultaController = new ConsultaController();

129 12 List<Consulta> listzDeConsultasAtivasEEncerradas = new ArraylList<Consulta>();
130 i1 List<Contribuicao> listaDeContribuicoes = new Rrraylist<Contribuicac>();

131 try {

132 12 listaDeConsultasitivasEEncerradas.add2]ll (consultaController. getConsultasitivasPorlrgac(l);
133 11 listaDeConsultasitivasEEncerradas.addill (consultaController getConsultasFinalizadasPorlrgacil);
134 1

135 12 for (Consulta consultas : listaDeConsultasAtivasEEncerradas) |

136 174 listaDeContribuicoes.add2ll (consultas.getContribuicoes());

137 1 1

138 1

139 11 List<String> emails = concatenaEmzils{listaleContribuicoes);

140 1

141 1 S4 loop para enviar os ite (" 1 ) da lista emails

142 12 for (String item :

143 2 try { // primeira tentativa de enviar os smails do item

144 51 enviarEm=il (item, getTituloi(), getTextol));

145 7 } catch (Exception ex) {

148 1 try { // segunds tentativa de enviar os emails do item

147 7 enviarEmail (item, getTitulo(), getTexto());

148 g } catch (Exception e) {

149 1 /4 =e nac for possivel envisr na segunds tentativa, gusrds os emsils gue nac foram enviados
150 7 listaNacEnviados.add{item);

151 8 setErroloEnviarEmails (true) ;7

152 i setEmailsNacEnviados (") ;

153 16 for (int i = 0; i < listaNaoEnviados.size(); it++) {

154 g setEmailsNaoEnviados (getEmailsNacEnviados () + listaNsoEnviados.get{i));
155 1

156 7 e.printStackTrace();

157 o i

158 7 ex.printStackTrace ()

159 a3 1

160 o 1

161 12 if {listaNacEnviados.size() == 0} {

162 ] addSuccessMessage ("E-mails enviados com sucesso!™);

163 1 } else if (listaMacEnviados.size|) = emails.size()) {

164 4 addMessage ("Zrrc! 05 e-mzils nic puderam ser enviadeos!");

165 1} else |

166 2 addMessage ("Erra! Alguns e-mzils ndc puderam ser enviades!™);

167 o 1

168 o } catch (Exception ex) {

169 o ex_printStackTrace();

170 o return null;

171 11 I

172 11 return null;

173 1

1
1

Figura 6.10 — Relatério de cobertura dos testes realizados com o processo
formalizado

Na Figura 6.11, que corresponde a execugao informal dos testes € possivel
observar que a instrugdo que exibe a mensagem “E-mails enviados com sucesso!”

foi executada (linha 152). As outras instrucdes relativas as demais possibilidades
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associadas ao envio do e-mail ndo foram exercitadas, como pode ser visto nas
linhas 154 e 156 marcadas em vermelho. Entretanto, como sé houve uma tentativa
de exercitar essa funcionalidade poucas instru¢cées foram exercitadas no método.
Outro ponto a se observar é que, situagdes que foram pensadas no processo
formalizado, como ser necessaria a parada do servidor de e-mails, para simular o

nao-envio de e-mails, no processo informal ndo foram nem sequer cogitadas.

112 /4 envia emsils pars todos os contribuintes cadastrados

113 public String paraContribuintesDolrgaci) [

114 1 if {idOrgaoc != null) { // s= for true, sh porgque o metodc foi zcessado dz pagina maladirets.jsp
115 1 httpSession.sethAttribute ("id0rgac”, id0rgao);

116 }

117 1 resetitributas();

113 1 ConsultaController consultaContraller = new ConsultaContraoller();

119 1 Ligt<Consulta> listaDeConsultasAtivasEEncerradas = new ArrayList<Consulta>();

120 1 List<Contribuicao» listaDeContribuicoes = new ArrayList<Contribuicac>();

121 try {

122 1 listaDeConsultashAtivasEEncerradas.addfl]l (consultaController.getConsultashitivasPorOrgaoills
123 1 listaDeConsultashAtivasEEncerradas.addfl]l (consultaController.getConsultasFinalizadasPorOrgacills
124

125 1 for (Consultz consultas : listaDeConsultasktivasEEncerradas) |

126 i9 listaDeContribuicoes.add®ll {consultas.getContribuicoes());

127 1

128

129 1 List<String> emails = concatenaEmails(listaDeContribuicoes);

130

131 A4 loop para iten ) da lista emails

132 1 for (String item :

133 try { 4/ primeirz tentativs de snvizr of emsils do item

134 1 enviarEmail (item, getTitule(), getTexto());

135 o } catch (Exception ex) {

136 try { // segunds tentativa de snviar os emails do item

137 0 enviarEmail (item, getTituleo(), getTexto());

138 1]

} catch (Exception e) {
139 /4 =2 nao for possivel enviar na segunds tentativa, guards o5 emsils gue nac forsm enviados

listaNacEnviados.add(item) ;

140 1]

141 0 setErrokoEnviarEmails (true) ;

142 0 setEmailsNacEnviados ("") ;

143 o for (int i = 0; i < listaNaoEnviados_size(); i++) {
144 L] setEmailsNacEnviados (getEmailsNaoEnviados() + listaNacEnviados.get(i));
145 }

146 0 e.printStackTIrace() ;

147 1] I

148 0 ex_printStackTrace() ;

149 2 }

150 }

151 1 if {listaNacEnviados._size() == 0) {

152 1 zddSuccessMessage ("E-mails enviados com sucessol™);

153 0 } elae if (listaMaoEnviados.gize() == emails_gize()) {

154 o addMessage ("Errc! 03 e-mails ndc puderam ser enviados!™);
155 } else {

156 o addMessage ("Erro! Alguns e-mails ndo puderam ser enviados!");
157 }

158 o 1} catch (Exception ex) {

159 0 ex.printStackTrace() ;

160 /] return null;

161 1 1

162 1 return null;

163 1

[

Figura 6.11 — Relatério de cobertura dos testes realizados de maneira informal

E importante ressaltar que as linhas ndo cobertas pelo teste informal eram de
extrema importancia para a avaliacdo da funcionalidade. Foi possivel observar
também, que estruturar o processo de teste dedicando um tempo maior para pensar
nos possiveis cenarios de teste para cada funcionalidade, permitiu alcangar uma

cobertura maior no cédigo desta funcionalidade ja na primeira vez que os testes
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foram realizados. Defeitos que nao seriam detectados com a execugao informal
foram identificados com o processo de teste da PW-PlanTe.

A discrepancia entre os resultados é grande também com relagdo ao tempo
de execucgao do processo de teste. A atividade de teste, por meio de um processo
formalizado como o proposto pela estratégia PW-PlanTe, tende a consumir mais
recursos do que um processo de teste realizado de maneira informal. Entretanto,
como esse estudo foi a primeira aplicagdo da estratégia na empresa, € o primeiro
contato do desenvolvedor com o processo e com as ferramentas, a diferenca de
tempo entre a aplicagdo da PW-PlanTe e do processo informal, refletem o tempo
gasto com a aplicacéo dos testes e com o aprendizado das novas atividades. Dessa
forma, o processo estruturado com a sequéncia de passos descritos anteriormente,
naturalmente levou mais tempo que o processo informal. Faz-se necessario realizar
outros estudos de caso para analisar o tempo de aplicagdo da estratégia
considerando somente a realizagao das atividades de teste, sem considerar o tempo

empregado no seu aprendizado.

6.4.2 Exemplo de aplicagcdao 4 — Aplicagdo do processo de teste em

sistema web ja desenvolvido

Esse estudo foi realizado em um sistema de gerenciamento de paginas web
desenvolvido pela empresa Linkway para o sistema web Toalhas Sdo Carlos. Esse
sistema compreende um portal web de uma industria de toalhas, que necessita
gerenciar o conteudo inserido em seu web site tais como: contatos, vagas
disponiveis na empresa, curriculos cadastrados e representantes autorizados a
vender o produto. Esse sistema, na época do estudo de caso, ja se encontrava
desenvolvido e em uso no ambiente da empresa.

Os resultados aqui apresentados foram obtidos por meio dos testes
realizados somente no modulo de gerenciamento de representantes, no qual é
possivel listar todos os representantes cadastrados e realizar o cadastro de um novo
representante. O objetivo desse estudo foi verificar se com o processo de teste da
estratégia seria possivel identificar defeitos nao identificados com o teste ad-hoc.

Na falta de documentacdo sobre o sistema, baseou-se em conversas com
desenvolvedores a fim de entender quais seriam os campos obrigatorios e a

funcionalidade associada a esse modulo. Para a realizacdo dos testes foram
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inicialmente definidos os casos de teste a serem aplicados de forma manual (Etapa

A). Foram estabelecidos para isso 16 casos de teste registrados na FireScrum, que

se resumiam aos cenarios descritos na Tabela 6.6.

Tabela 6.6 — Cenarios de teste para o modulo “Gerenciamento de Representantes”

Cendrio Definigdo Resultado
Esperado

1 Verificar se sdo exibidos na tela de cadastro as seguintes areas para preenchimento | Sucesso
de informagdes: Informagdes Pessoais, Informagdes Profissionais, Informagdes do
Enderego e InformagGes de Publicagdo.

2 Verificar se no “combo” da pergunta “Deseja aparecer na area publica do site” Sucesso
aparecem as duas opg¢des: SIM e NAO. Verificar se ao marcar SIM o representante
serd exibido na area publica do site

3 Verificar se no “combo” da pergunta “Deseja aparecer na area publica do site” ao | Sucesso
marcar NAO o representante n3o sera exibido na area publica do site

4 Verificar se no “combo” do Estado sdo exibidos os 27 estados brasileiros Sucesso

5 Criar um novo representante preenchendo todos os dados Sucesso

6 Criar um novo representante preenchendo somente os dados obrigatdrios Sucesso

7 Criar um novo representante preenchendo todos os dados obrigatérios menos e-mail Falha

8 Criar um novo representante preenchendo todos os dados obrigatérios menos Nome Falha

9 Criar um novo representante preenchendo todos os dados obrigatérios menos Falha
Empresa

10 Criar um novo representante preenchendo todos os dados obrigatérios menos Falha
Telefone

11 Criar um novo representante preenchendo todos os dados obrigatdrios menos Bairro Falha

12 Criar um novo representante preenchendo todos os dados obrigatérios menos Falha
Cidade

13 Criar um novo representante preenchendo todos os dados obrigatérios menos Falha
Estado

14 Criar um novo representante preenchendo todos os dados obrigatérios menos Pais Falha

15 Criar um novo representante preenchendo todos os dados obrigatérios menos Falha
Telefone Celular

16 Inserir quantidade de caracteres superior ao permitido no campo CNPJ Falha

Na Etapa B, foram executados todos os casos de teste exibidos na Tabela

6.6, com o sistema ja instrumentado pela ferramenta Cobertura, e diversos defeitos

foram encontrados. Esses defeitos foram registrados na FireScrum (Etapa C) no

modulo Bug Tracking, a cobertura foi verificada e os relatorios de cobertura gerados

e analisados (Etapas D e E).

Os defeitos identificados com os casos de teste executados podem ser

visualizados na Tabela 6.7.
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Tabela 6.7 — Defeitos encontrados no médulo “Gerenciamento de Representantes”

- N Resultado Defeitos
Cenario Definigdo
Esperado

1 Verificar se sdo exibidos na tela de cadastro as seguintes areas Sucesso Na drea Endereco, é exibido:
para preenchimento de informagdes: InformagGes Pessoais, “Informagdes Informagdes do
Informagdes Profissionais, Informagdes do Endereco e Enderec¢o”

Informagdes de Publicagdo.

3 Verificar se no “combo” da pergunta “Deseja aparecer na area Sucesso Mesmo marcando NAO o
publica do site” ao marcar NAO o representante n3o serd representante  inserido  é
exibido na area publica do site exibido na area publica do site

4 Verificar se no “combo” do Estado sdo exibidos os 27 estados Sucesso Falta o estado “Parand”
brasileiros

5 Criar um novo representante preenchendo todos os dados Sucesso O campo Telefone Celular ndo

é marcado como obrigatorio

6 Criar um novo representante preenchendo somente os dados Sucesso O campo CPF sé permite a
obrigatdrios insercao de 10 caracteres

15 Criar um novo representante preenchendo todos os dados Falha O sistema gera uma excegdo e
obrigatérios menos Telefone Celular nao exibe nenhuma mensagem

a0 usudrio

16 Inserir quantidade de caracteres superior ao permitido no Falha O teste falha, entretanto ndo é

campo CNPJ

exibida mensagem ao usuario
somente a excegao.

Por meio dos relatérios de cobertura foi possivel verificar o cédigo, avaliando

se as funcionalidades testadas foram realmente exercitadas. Na Figura 6.12, por

exemplo, pode ser observado o trecho de codigo exercitado para o cenario de teste

4 (Tabela 6.6). Nesse cenario, deveria ser selecionado no “combo box” existente no

cadastro, o estado do representante que esta sendo cadastrado no momento. Nesse

trecho de codigo é possivel notar o defeito encontrado por esse caso de teste, que

se refere a falta de exibicdo do estado Parana como um dos 27 estados brasileiros.
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100
167
168
169
170
171
172
173
i74
175
176
177
178
179
180
181
182
183
134
185
186
187
188
189
190
191
192
193
194
195
196
197
198
199

Figura 6.12 — Relatério de cobertura dos testes realizados com o processo

public SelectItem[] getEstados() [

53 SelectItem[] items = new SelectItem[Z7];
53 int i = 0;
53 items[0] = new SelectItem("", "---");
53 items[l] = new SelectItem("&C", "RAcre");
53 items[2] = new SelectItem{"&L", "Rlagocas");
53 items[3] = new SelectItem("RP", "Amapi");
53 items[4] = new SelectItem("AM", "Amszonzs");
53 items[5] = new SelectItem{"BA", "Bahia");
53 items[&] = new SelectItem{"CE", "Ceara"™);
53 items[7] = new SelectItem( ., "Distritoc Federszl");
53 items[B] = new SelectItem| ", "Espirite Santeo™);
53 items[9] = new SelectItem{"Z0", "Goias™);
53 items[10] = new SelectItem|"MAR", "Maranhio");
53 items[11l] = new SelectItem({"MT", "Matoc Grosso™);
53 itemsa[12] = new SelectItem|("M5", "Matc Grossc deo Sul");
53 items[13] = new SelectItem("MEZ", "HMinas GFerais");
53 items[1l4] = new SelectItem("PA", "Pari");
53 items[15] = new SelectItem|("PR", "Paraiba™);
53 items[18] = new SelectItem("FE", "PFernambuco™);
53 items[17] = new SelectItem("FI"™, "Pizui");
53 items[18] = new SelectItem|("RJ", "Ric de Janeiro™);
53 items[13] = new Selectltem("EN", "Ric Grande do Neozte™);
53 items[Z20] = new SelectItem("R5", "Rioc Grande do Sul™);
53 items[21] = new SelectItem("R0", "Ronddénia");
53 items[22] = new SelectItem|("RR", "Boraima™);
53 items[Z3] = new SelectItem("S5C", "Sznts Catarina™);
53 items[24] = new SelectItem("SE", "S52c Paulo™);
53 items[25] = new SelectItem|("SE"™, "Sergipe");
53 items[Z&8] = new SelectItem{"IC", "Tocantins");
53 return items;
}

formalizado

Os outros defeitos identificados e apresentados na Tabela 6.7, ndo puderam

ser visualizados nos relatérios de cobertura, pois devido a arquitetura de software

utilizada, os trechos de cddigo exercitados estavam nos arquivos jsp da aplicagao

que nao podem ser cobertos com a ferramenta Cobertura. Entretanto, mesmo nao

sendo possivel visualizar essa cobertura, alguns trechos de cédigo java permitem

visualizar evidéncias de que o codigo relativo a funcionalidade deve ter sido

executado. Nas Figura 6.13 e Figura 6.14 é possivel visualizar diferentes trechos de

cbdigo que evidenciam, por exemplo, a execugao do cadastro do representante. Na

Figura 6.13 € exibido um trecho da classe relacionada a criagdo do usuario

representante e na Figura 6.14 & exibido trecho da classe relacionada ao cadastro

de usuarios e endereco.

219
220
221
222
223
224
225
226
227
228
229
230
231
232
233

LW
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we 8o www

w

public String preparaCadstroClientelUsuariofdmin() throws Exception {

cliente = clienteB0.setDadosClienteFronllsuario{usuaric, cliente);
ecommerceEnderscoEntrega = clienteB0.setDadosEnderecoEntregaFronmEnderecolsuario (ecommerceEnderecoEntregs, enderecolsuario);
try {

}

cliente = clienteBO.cadastrarNoveCliente (cliente, ecommerceEnderecoEntrega);
usuaric = usuaricBO.cadastrarUsuaricusuaric);
enderecoUsuaric = usuarioB0.cadastrarEZndereccDoUsuaric{enderecoUsuario, usuaric);
} catch (Exception e) {
String msg = "Mic foi pessivel realizar o cadastro";

throw new Exception{mag, e);

return "SUCCE3S";

Figura 6.13 — Relatério de cobertura da classe de criagdo de representante
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1/4

175 public Usuario cadastrarUsuario(Usuario usuario) throws Exception {
176

177 3 EntityManager em = getEntityManager();

178

179 try {

180 3 em.getTransaction () .begin();

181 3 usuaric.setDataCriacac(new Date());

182 3 usuaric.setDataltuzlizacac (new Datel));

183 3 em.persist(usuariol;

184 3 em.getTransaction() .commit();

185

186 0 } catch (Exception e) {

187 0 String msg = "N&c foi possivel realizar o cadastro do Usuario";
188 0O throw new Exception(msg, e);

189 3 }

190 3 return usuario;

191

182 }

193

194 public EnderecoUsuarioc cadastrarEnderecoloUsuario(EnderecoUsuaric enderecoUsuario, Usuarioc usuario) throws Exception |
195 3 EntityManager em = getEntityManager();

196 try {

197

188 3 em.getTransaction () .begin();

199 3 enderecolUsuario.setUsuario(usuario);

200 3 enderecolUsuario.setUsuariold (usuaric.getId());

201 3 em.persist(enderecolsuario);

202 3 em.getTransaction() .commit{);

203

204 0 } catch (Exception e) {

205 0 String msg = "N8c foi possivel atualizar o enderecc do usuario”;
206 0 throw new Exception (msg, e);

207

208 3 }

209 3 return enderecoUsuario;

210

211 }

LR

Figura 6.14 — Relatorio de cobertura da classe relacionada ao cadastro de usuario e
de enderego de usuario

Com estes resultados é possivel perceber, que mesmo com atividades simples
de teste de software é possivel identificar defeitos no software produzido. Como o
sistema foi todo desenvolvido com a auséncia da atividade de teste no processo de
desenvolvimento os erros foram repassados para o ambiente do cliente o que
acrescenta atividades de manutengdo no momento em que esses defeitos sejam

descobertos.

6.5 Consideracgodes finais

Neste capitulo foram apresentados 4 estudos de caso dos quais dois deles
exploraram a aplicagao da estratégia PW-PlanTe no planejamento de software e os
outros dois exemplificaram a aplicagao do processo de teste da PW-PlanTe.

Como esses foram os primeiros estudos realizados, a avaliagdo da estratégia
como um todo ndo pode ser realizada conforme havia sido planejado no inicio do

desenvolvimento deste trabalho. Com a insercdo de novas atividades, e por ser a
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primeira vez que as equipes aplicavam a estratégia juntamente ao uso das
ferramentas, nem todas as informagdes foram registradas nas ferramentas,
principalmente relacionadas a teste. Dessa forma, nao foi possivel obter uma analise
mais significativa entre o tempo gasto em desenvolvimento e em teste, de maneira
que seja possivel planejar melhor essas duas atividades no processo de
desenvolvimento.

Por modificar a rotina de trabalho da empresa, a resisténcia a realizagao das
atividades propostas, mesmo que selecionadas com o objetivo de acrescentar pouco
esforco ao processo como um todo, foi grande. Tais problemas mostram a
dificuldade em realizar a implantacdo de melhoria de processo em empresas €
também a dificuldade em realizar estudos em um ambiente real de desenvolvimento,
no qual o objeto de estudo esta em constante modificagéo.

Entretanto mesmo com essas limitagdes foi possivel observar com os estudos
de caso que o uso da estratégia é viavel e que, se corretamente aplicada pode vir a
auxiliar no planejamento e também na verificagdo da qualidade do software
desenvolvido.

Como pbéde ser observado nos dois primeiros estudos de caso, as atividades
de planejamento permitem a equipe planejar e reavaliar o planejamento efetuado de
maneira que grandes discrepancias na produtividade da equipe sejam identificadas
em tempo habil de corrigi-las. E a aplicagdo do processo de teste, mostrada nos
dois ultimos estudos de caso, permitiu observar que a introdugcao de atividades de
teste formalizadas permite a captura de defeitos antes que o sistema seja entregue
ao cliente, agregando qualidade ao produto desenvolvido.

No préximo capitulo serdo apresentadas as conclusdes obtidas com o

trabalho realizado, suas contribui¢cdes e limitagdes e possiveis trabalhos futuros.



Capitulo 7

CONCLUSOES

Neste trabalho foi apresentada a Estratégia PW-PlanTe, que combina
atividades de planejamento e teste com o objetivo de auxiliar na melhoria da
qualidade do software desenvolvido e no planejamento e gerenciamento do
software.

A Estratégia PW-PlanTe foi definida com base em um processo constante de
observagéo e evolugdo, por meio do qual foram realizadas melhorias na Estratégia
PCUl|psp, a qual da suporte ao planejamento e 0 acompanhamento do planejamento
de software, com o apoio da técnica de estimativa PCU (Pontos por Caso de Uso) e
do processo PSP (Personal Software Process).

A estratégia PW-PlanTe foi definida no contexto da mesma empresa para a
qual foi definida a estratégia PCU|psp, Dando continuidade ao constante objetivo da
empresa em implantar melhorias em seu processo de desenvolvimento, o principal
alvo de melhoria a ser tratado era o processo de teste.

No entanto, como a empresa passou a adotar o framework agil Scrum, e
como a PCU|psp era muito aderente a ele, fez-se também uma melhoria nessa
estratégia, no que diz respeito a atividade de planejamento. Essa melhoria
correspondeu a considerar como suporte ao planejamento, outras técnicas de
estimativa, além do PCU, técnicas essas mais utilizadas no contexto dos métodos
ageis. Essa evolugdo permite agora que a empresa trabalhe com a unidade de
trabalho PW — Piece of Work, ao invés de casos de uso. O PW corresponde a uma
‘porcao de trabalho” que cabe em uma iteragdo; isso tornou a estratégia mais
genérica e mais facil de ser adotada por qualquer empresa.

A PW-PlanTe conservou o controle do planejamento ja existente na PCU|pgsp,

realizado por meio do constante ajuste da quantidade de trabalho a ser desenvolvida
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em cada iteragdo. Esse ajuste é realizado com base nas medidas de tempo
coletadas com o uso do PSP, que sao utilizadas no calculo do Nivel de Esforgo
(NDE), que retrata a produtividade da equipe em cada iteragdo. Com isso, o gerente
pode acompanhar o desenvolvimento do trabalho e saber se existe a chance de
ocorrer atrasos na entrega do software. Esse acompanhamento € de grande
importancia no contexto dos métodos ageis no qual os prazos sao mais curtos e as
entregas devem ser realizadas de forma rapida.

No que diz respeito a atividade de teste, a PW-PlanTe definiu um processo de
teste com o objetivo de causar o menor impacto possivel, permitindo a sua aplicagéao
em um ambiente de empresas de pequeno porte, no qual as equipes sao geralmente
pequenas e conta-se com poucos recursos.

Dessa forma, foram selecionadas atividades de teste que pudessem melhorar
a qualidade do produto de software desenvolvido, com base em critérios de teste
mais simples e que s&o considerados como o minimo de qualidade desejavel em
uma atividade de teste, a saber, os critérios todos-nds e todos-ramos. Para tanto as
atividades de teste que compdem o processo correspondem a criagao de cenarios
de teste que exercitem o software desenvolvido com o objetivo de revelar defeitos; a
execugao desses cenarios; a analise da cobertura; e o registro de defeitos.

Para dar suporte a todo processo, foi realizada uma busca por ferramentas
livres, que pudessem apoiar a realizagdo dessas atividades, de forma a ndo gerar
custos para a empresa. Essa busca resultou na selegcao das ferramentas FireScrum,
Selenium e Cobertura. A FireScrum foi selecionada devido ao fato de permitir o
planejamento e o gerenciamento do trabalho da equipe no contexto de métodos
ageis, e também por permitir o registro e planejamento dos casos de teste e dos
defeitos encontrados. A Selenium, por sua vez, foi selecionada por permitir a
execugcdo automatizada de teste, considerando que, em alguns momentos, a
execugao dos testes repetidamente se faz necessaria, como no teste de
desempenho. E, por fim, a ferramenta Cobertura, que permite verificar o
cumprimento dos critérios de teste. Esse conjunto de ferramentas permitiu
estabelecer um processo de teste com um custo reduzido e que pode ser aplicado
em qualquer empresa que desenvolva aplicativos para web em Java.

A parceria com duas empresas de desenvolvimento web de pequeno porte, a

Linkway e NBS, permitiu a realizagdo de atividades de observagao e definicdo da
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PW-PlanTe, bem como a realizagdo de estudos de caso que permitiram avaliar a
estratégia proposta.

Nos estudos de caso realizados foi possivel observar como a estratégia pode
ser aplicada no processo de desenvolvimento no contexto de planejamento e teste
de software. Ressalta-se que, pelo fato da estratégia estar sendo definida e
implantada ao mesmo tempo e que isso implica em uma mudanga cultural na
empresa, a analise desses estudos ficou prejudicada. Como a estratégia ainda n&o
se tornou rotina no dia a dia da empresa, houve algumas adaptagdes durante o seu
uso, 0 que nao permitiu avaliar com maior seguranga as contribuicbes que podem
ser obtidas do seu uso constante.

No primeiro e segundo estudos de caso explorou-se a atividade de
planejamento e controle da PW-PlanTe em dois projetos de sistemas web que
estavam ainda em desenvolvimento: o CondLink e o Consulta Publica. Nesses
estudos os resultados encontrados mostraram que, para realizar corretamente a
aplicacao da estratégia, € necessario que a equipe amadurega a rotina de trabalho
proposta pela PW-PlanTe. Foi possivel observar que, um fator que influenciou nos
resultados, foi o fato das equipes ainda ndo conseguirem realizar a correta atribuigao
de pontos, ou seja, a correta caracterizacdo da complexidade dos itens de trabalho.
E necessario que a equipe, com o decorrer do tempo, consiga observar os
resultados do seu trabalho e formar uma base de dados histérica que possa ser
usada para estimar outros projetos. Com isso, sera possivel ao atribuir a
complexidade do trabalho, levar em consideragdo essas informacdes histéricas
permitindo maior acerto nas estimativas. A variacdo do NDE entre os dois estudos
de caso confirma o fato de que a produtividade é uma medida que deve ser coletada
individualmente e calculada para cada equipe, pois o nivel de conhecimento técnico
e de rendimento varia de individuo a individuo.

No terceiro e quarto estudos de caso explorou-se a aplicagdo das atividades
de teste da PW-PlanTe em dois projetos de sistemas web: o Consulta Publica e o
Toalhas Sao Carlos. O Consulta Publica ainda estava em desenvolvimento e o
processo de teste foi aplicado com o objetivo de compara-lo com a forma ad-hoc que
era adotada pela empresa. O Toalhas Sdo Carlos € um sistema web que ja estava
desenvolvido e o processo de teste foi utilizado com o objetivo de investigar se
outros defeitos seriam encontrados com sua aplicacéo, que nado o foram com o teste

ad-hoc que ja havia sido aplicado quando de seu desenvolvimento.
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Nesses dois ultimos estudos de caso foi possivel observar que, com a
introducao de atividades de teste formalizadas, a chance dos defeitos inseridos no
processo de desenvolvimento chegarem ao ambiente do cliente fica reduzida. Pode-
se perceber isso pela diferenga da quantidade de defeitos encontrados na realizagao
dos dois estudos de caso. Nota-se que o simples fato de solicitar que os cenarios de
teste fossem pensados antes da execugao dos testes, ja possibilitou que situagdes
nao exploradas no processo informal, fossem identificadas, provocando, portanto a
criacdo de mais casos de teste e aumentando, consequentemente, a cobertura do
cbédigo. Com uma quantidade maior de cenarios testados, foi possivel exercitar mais
linhas de coédigo e identificar mais defeitos que n&do foram encontrados com a
execugao dos testes ad-hoc. Essa identificacdo de defeitos, ainda no ciclo de
desenvolvimento, permite que as corre¢cdes sejam realizadas antes do sistema estar
em uso no ambiente do cliente. Isso reduz a quantidade de retrabalho para a
correcao dos defeitos, quando comparada com o sistema em fase operacional.

A aplicagdo das atividades de planejamento, acompanhadas pelo controle
constante do tempo gasto individualmente, permite que a equipe adquira um
aprendizado maior quanto ao tempo consumido e passem a caracterizar melhor a
complexidade do trabalho a ser desenvolvido. Além disso, a aplicacéo da estratégia
auxilia na identificagado da real produtividade, o que permite estimar o trabalho que
devera ser realizado de forma mais ajustada.

O gerente deve atuar durante o processo de desenvolvimento como um
treinador, tornando visivel a equipe o0 progresso do trabalho realizado,
acompanhando a descoberta e resolugcdo de defeitos, alertando para a baixa
produtividade e incentivando o Time a melhorar cada vez mais seus processos.

Com os resultados obtidos com a utilizacdo do processo de teste foi possivel
observar que com a aplicagdo das atividades propostas e das ferramentas
selecionadas, a empresa de desenvolvimento pode sair de um estado em que tais
atividades séo realizadas de forma cadtica a um estado mais formalizado. Assim, as
atividades de garantia da qualidade se tornam mais visiveis a todos os envolvidos e

influenciam na qualidade do produto final.
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7.1 Contribuicoes e Limitagoes

As principais contribui¢des deste trabalho sao:

Generalizagdo da Estratégia PCU|psp quanto aos métodos de
estimativa empregados, possibilitando que a estratégia possa ser
utilizada em diferentes contextos de desenvolvimento;

Estabelecimento de uma medida de produtividade que deve ser obtida
em cada equipe, de forma que seja possivel mensurar a capacidade de
trabalho que pode ser alocada nas iteracdes de desenvolvimento;
Definicdo de um processo de teste que apodia a realizagdo de
atividades de teste com baixo custo no ambiente de empresas de
pequeno porte;

Aproximagado maior da estratégia ao framework agil Scrum e aos
principios ageis;

Avaliagdo da Estratégia por meio de estudos de caso em ambiente

real, no qual ela também foi definida.

Limitacdes:

Por se tratar de uma pequena empresa, os estudos foram realizados
em equipes com somente dois membros do time de desenvolvimento —
um desenvolvedor e um testador. Assim, nao foi possivel verificar o
funcionamento da estratégia em equipes com mais de um
desenvolvedor ou testador trabalhando em paralelo na mesma equipe.

A mudancga cultural foi um fator limitante a aplicacdo da estratégia
como um todo, pois, quando o processo de teste deveria ser aplicado
juntamente com as atividades de planejamento, a equipe passou a se
preocupar somente em registrar o tempo para realizacdo das
atividades de planejamento, negligenciando o registro das atividades

de teste da forma como a Estratégia propde.
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7.2 Trabalhos Futuros

Dentre as atividades que podem ser realizadas como continuidade deste

trabalho podem-se citar:

1.

Aplicar a PW-PlanTe em projetos de equipes com mais do que um
desenvolvedor, com o objetivo de examinar a estratégia em equipes maiores;
Amadurecer a estratégia com a insergcdo de outros tipos de atividade de
garantia da qualidade tais como testes unitarios e inspe¢des de software;
Realizar estudos de caso comparando as atividades de planejamento da
estratégia com diferentes tipos de métodos de estimativa, verificando se para
0 mesmo projeto, com a aplicagdo de métodos diferentes existiriam variagcoes
nos resultados encontrados;

Verificar a conformidade da estratégia como facilitadora da implantagdo de
modelos de qualidade como o CMMI e o MPS.BR;

Realizar experimentos controlados com o objetivo de medir os beneficios da
aplicagcao da estratégia em uma equipe com desenvolvedores e testadores

experientes.
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Anexo A

COMO UTILIZAR A FERRAMENTA
COBERTURA

A ferramenta Cobertura pode ser utilizada de forma integrada com a
ferramenta para automatizacdo da construgdo de software o Apache Ant ou
diretamente por linha de comando.

Para utilizar a ferramenta por meio de linha de comando € necessario seguir
uma sequéncia de agdes tais como instrumentar o cédigo, executar testes e gerar
relatérios de cobertura.

Para entender melhor o funcionamento a seguir estdo descritos passos
detalhados de como usar a ferramenta.

Recomenda-se que caso esteja sendo utilizada uma instancia do Tomcat
juntamente com a IDE de desenvolvimento, utilizar outra instadncia do Tomcat. Caso
ocorra algum problema durante a execu¢do dos passos abaixo apagar o contexto

guardado na pasta C:\apache-tomcat-versao\work.

1. Preparar cédigo para instrumentagao
1.1.Para que seja possivel instrumentar o codigo deve ser gerado um arquivo
compilado da aplicagao “.war”.
1.2.Ap0Gs gerar o .war da aplicagdo copiar o arquivo .war para a pasta \apache-
tomcat-versao\webapps
1.3.Inserir o jar do cobertura (cobertura.jar) dentro da pasta WEB-INF\lib do .war.
Para executar esta acdo pode ser utilizado um software compactador

de arquivos como por exemplo o WinZip. Abra o arquivo .war utilizando o
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WinZip, navegue até a pasta WEB-INF\lib e arraste o arquivo cobertura.jar
para esta pasta.
1.4.Novamente usando o WinZip, extrair do .war as classes da aplicagcéo
armazenadas na pasta WEB-INF\classes
2. Instrumentar codigo

2.1. Abrir o prompt de comando e entrar no diretério do Cobertura

EX Administradeor: C\Windows\system32icmd .exe |£‘E|é,|

C:>cd cobertura—-1.9.4.1

C:scobertura—1.9.4.1>

2.2.Inserir a instrugéo elaborada segundo o seguinte formato:

cobertura-instrument.bat [--basedir dir] [--datafile file] [--
destination dir] [--ignore regex] classes [...]

Exemplo:

cobertura-instrument.bat --datafile=C:\apache-tomcat-

versao\bin\cobertura.ser C:\diretorio-usado-passo-1.4\classes

Este comando identifica que as classes presentes no diretério C:\diretorio-
usado-no-passo-1.4\classes foram instrumentadas e as informacdes serializadas
sobre tais classes foram armazenadas no arquivo cobertura.ser armazenado no

diretdrio C:\apache-tomcat-versao\bin\cobertura.ser.

2.3.Usando o WinZip inserir classes (ja instrumentadas) no .war no diretorio
WEB-INF\classes

3. Executar testes
3.1. Executar o tomcat:
3.1.1. Por meio do prompt de comando entrar em C:\apache-tomcat-
versao\bin

3.1.2. Executar o comando
java -Jjar -Dnet.sourceforge.cobertura.datafile=C:\apache-

tomcat-versao\bin\cobertura.ser bootstrap.jar
3.2.Executar testes na aplicacdo de maneira manual ou utilizando uma

ferramenta para execucao de testes como por exemplo o Selenium
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3.3. Parar servidor apds testes finalizados.
4. Gerar relatérios de cobertura

4.1.Por meio do prompt de comando entrar no diretorio do cobertura:

BN Administrador: CAWindows\system32icmd.exe |5E|i:—h,|

C:~>cd cobertura-1.%7.4.1

C:scobertura—1.9.4.1>

4.2.Inserir a instrugédo elaborada segundo o seguinte formato:

cobertura-report.bat [--datafile file] [--destination dir]
[--format (html|xml)] [--encoding encoding] source code directory

[...] [--basedir dir file underneath basedir ...]

Exemplo:
cobertura-report.bat --datafile C:\apache-tomcat-
versao\bin\cobertura.ser --destination C:\diretorio-

relatorios _de testes C:\diretorio-arquivos-javalsrc\java

Este comando determina que as informacdes sobre a execugao dos testes
armazenadas no arquivo cobertura.ser sejam utilizadas, juntamente com o
codigo fonte da aplicagdo armazenado em C:\diretorio-arquivos-java\src\java,
para geragao dos relatorios de cobertura. Tais relatérios serdo armazenados no
diretdrio C:\diretorio-relatorios_de_testes.

Mais informacdes sobre os comandos da ferramenta cobertura podem ser
encontradas na pagina da ferramenta no endereco

http://cobertura.sourceforge.net.



