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  Capítulo 1


  UML e modelos de linguagem


  
    O mercado de desenvolvimento de softwares está em constante evolução, o que torna a escolha da metodologia de gerenciamento e modelagem de sistemas, bem como a seleção da linguagem de desenvolvimento, uma decisão desafiadora para as organizações.


    Visando colaborar com essa tomada de decisão, neste capítulo serão apresentadas as principais metodologias de modelagem e gerenciamento de projetos utilizadas no mercado de softwares.


    Para concluir, serão abordados dados do mercado de softwares sobre o uso das principais metodologias e os motivos pelos quais softwares obtêm sucesso ou fracasso em seu desenvolvimento.


    O entendimento da UML e dos modelos de linguagem oferece maior clareza na escolha da metodologia de desenvolvimento de software, o que permitirá à organização e ao time de desenvolvimento alcançarem, de forma eficaz e precisa, os objetivos centrais do negócio.


    Boa leitura!


    1 Conceito de UML


    Antes da conceituação técnica das metodologias de projeto, é importante conhecer quais delas serão abordadas neste capítulo. Serão estudadas as principais características e conceitos da UML e dos métodos ágeis, seu funcionamento e sua abrangência mercadológica, com exemplos de como utilizá-las no mercado digital.


    No cenário atual dos métodos ágeis, abordaremos as metodologias Scrum, XP (Extreme Programming) e Kanban. Também apresentaremos um paradoxo entre o uso dos métodos ágeis e a UML.


    A UML (Unified Modeling Language ou linguagem unificada de modelagem) caracteriza-se como uma linguagem para representação gráfica dos processos de desenvolvimento de softwares orientados a objetos, incluindo processos de especificação, construção, visualização e documentação. É um padrão internacional gerenciado pelo Object Management Group (OMG), que conta com contribuições de diversas empresas de tecnologia.


    Essa linguagem surgiu como um esforço para simplificar e consolidar rotinas e processos para o desenvolvimento de softwares, possibilitando sua ampla utilização em diferentes áreas. Não é restrita a uma determinada linguagem de programação ou metodologia de projeto, permitindo que diferentes profissionais da área de tecnologia – como analistas de sistemas, engenheiros de software, desenvolvedores de soluções e usuários finais do sistema – trabalhem em conjunto com base em uma solução integrada e inteligente.


    A UML possibilita a visualização das diferentes etapas para construção de software (design, requisitos técnicos, rotinas de manutenção e controle de dados) de forma clara e objetiva, o que torna ágil o processo de tomada de decisão e o entendimento real da necessidade do negócio ao se construir um software, envolvendo todas as áreas estratégicas da solução, resultando em um investimento inteligente e preciso.
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          	     IMPORTANTE

          	

          	

          	

          	
        


        
          	

          	
            

            Diversas empresas oferecem ferramentas de modelagem UML com geradores automáticos de códigos que seguem as rotinas em seu diagrama. No entanto, é importante ressaltar que a UML não é uma linguagem de programação, mas sim uma representação gráfica e compreensível para construir softwares e integrar equipes de desenvolvimento.

          

          	
        


        
          	
            


          
        

      
    


    Dentre as principais particularidades da UML, destacam-se:


    
      	Notação semântica, para tratar grandes quantidades de modelos de softwares;


      	Integração semântica, para modelos de negócios que utilizem tecnologias emergentes como computação distribuída, frameworks e internet;


      	Possibilidade de extensão, permitindo futuras notações no diagrama;


      	Semântica e sintaxe, para facilitar a migração de ferramentas e modelos de diagramação UML.

    


    Os conceitos e modelos da UML podem ser agrupados em duas áreas principais: diagramas de estrutura e diagramas comportamentais.


    
      Figura 1 — Hierarquias da estrutura UML (versões original e traduzida)


      [image: ]


      [image: ]


      Fonte: uml-diagrams.org (2015).

    


    1.1 Diagramas de estrutura


    De acordo com Góes (2014), os diagramas de estrutura definem os conceitos e as características principais da estrutura do software. Incluem definições abstratas, que podem ser reutilizadas em qualquer contexto da aplicação, visando à solução de problemas (o porquê do desenvolvimento do software) e à implementação (rotinas e interações necessárias para o funcionamento do software), formando, assim, a visão estática da aplicação.


    Sua estrutura é composta pelos diagramas de classes, de objetos, de pacotes, de estrutura composta, de componentes e de perfil.


    1.2 Diagramas de comportamento


    Os diagramas de comportamento definem o papel dinâmico dos objetos de um sistema, descrito pelas mudanças em relação à variação do tempo. Os comportamentos são caracterizados pelas ações que os sistemas podem realizar em colaboração com um ou mais usuários externos da aplicação (GÓES, 2014).


    Sua estrutura é composta pelos diagramas de casos de uso, de atividades, de máquina de estados e de interação (composto pelos diagramas de sequência, de comunicação, de tempo e de visão geral da interação).


    2 Programação estruturada e orientada a objetos


    No final da década de 1960, devido à expansão do uso de softwares no mercado computacional e à falta de metodologias de desenvolvimento, uma crise chamada de “crise do software” afetou o mercado de tecnologia, elevando os custos de desenvolvimento e ocasionando frequentes correções de bugs de aplicação.


    Com o objetivo de melhorar este cenário, várias metodologias de programação foram criadas, momento em que a programação estruturada, ganhou destaque devido a sua confiabilidade, flexibilidade, facilidade de uso e de manutenção.
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          	     IMPORTANTE

          	

          	

          	

          	
        


        
          	

          	
            

            A programação estruturada baseia-se na modularização do software, na qual, divide-se a solução em unidades menores. Em cada uma dessas unidades, programa-se uma determinada função, que pode ser reutilizada sempre que necessário.

          

          	
        


        
          	
            


          
        

      
    


    Tais funções podem receber diferentes valores de entrada (parâmetros), possibilitando seu reúso em diferentes circunstâncias no decorrer do desenvolvimento do software.


    Esta solução foi empregada durante anos pela indústria de softwares. No entanto, por mais que a modularização tenha contribuído para a evolução do desenvolvimento de sistemas, com o passar dos anos surgiram dois novos problemas para o mercado:


    
      	O alto custo de manutenção dos softwares, que representava cerca de 60% e passou a ser fator determinante para o desenvolvimento de softwares;


      	A falta de recursos para a reutilização de softwares. Os programas não podiam ser reaproveitados e compartilhados entre si, e as soluções eram executadas apenas em ambientes locais.

    


    
      Gráfico 1 – Custo de desenvolvimento de softwares


      [image: ]


      Fonte: Buyya (2009, p. 9).

    


    A solução para esses problemas surgiu no início da década de 1980 com uma nova metodologia de desenvolvimento: a programação orientada a objetos, ou POO. Este método ia além das dificuldades apontadas anteriormente, sendo focado na produção de softwares confiáveis, na redução de custos de desenvolvimento e manutenção, no desenvolvimento de módulos reutilizáveis e na redução do tempo de desenvolvimento.


    A forma como se pensa a solução de problemas é um dos principais itens que diferem a programação estruturada e a programação orientada a objetos.


    A programação estruturada está totalmente relacionada com a construção de algoritmos, sequências de etapas detalhadas para solucionar problemas, que ficam restritos a soluções únicas e privadas de cada software. Além disso, trata dados e funcionalidades como partes isoladas.


    Já na programação orientada a objetos, a resolução de problemas é delegada a agentes de software, interfaces programadas com soluções que visam resolver os problemas do mundo real, nas quais os dados e as funcionalidades de cada agente estão interligados e interagem em conjunto.


    2.1 Conceito de objetos


    Ter uma visão conceitual do problema e desvinculada da tecnologia a ser aplicada é fundamental para a construção de um software escalável. Para isso, basta enxergá-lo como um problema real, em que uma solução pode resultar na solução de vários outros problemas. Para solidificar essa solução baseada no mundo real, o entendimento do conceito de objetos é de suma importância.


    Se pensarmos em objetos reais, podemos concluir que eles são formados por atributos (as características que os definem), e que cada objeto exerce uma ou mais funções.


    Este conceito reflete-se na orientação a objetos. Os objetos programados são formados por estados (atributos) e comportamentos (métodos) que podem interagir entre si, compartilhando suas características e funções.
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          	     IMPORTANTE

          	

          	

          	

          	
        


        
          	

          	
            

            Em função das vantagens da programação orientada a objetos, modelagens visuais como a UML — que nos permite sistematizar os processos de desenvolvimento de software — foram criadas e são utilizadas para transformar a solução de problemas do mundo real em soluções computacionais.

          

          	
        


        
          	
            


          
        

      
    


    A utilização da UML para modelagem de software nos fornece uma visão das principais funcionalidades do sistema a ser desenvolvido, por meio da representação com textos e imagens nativas da UML.


    3 Arquitetura da UML


    Modelar significa representar de diferentes maneiras “algo” ou “alguma coisa” que se queira projetar ou construir. Além de detalhar as funcionalidades por meio de uma representação visual, este procedimento permite planejar custos e recursos para o desenvolvimento do projeto.


    3.1 Modelos estruturais


    Modelos estruturais em UML significam a representação de classes e objetos, e como estes estão relacionados entre si. Objetos são representações de entidades do mundo real que se comunicam: já uma classe é um repositório de objetos. De acordo com Silva e Videira (2001, p. 165), “... uma classe é uma fábrica de objetos e um objeto é uma instância de uma classe”.


    A classe corresponde ao coração de um sistema com orientação a objetos, sendo vista como um repositório de objetos que compartilham dos mesmos atributos, operações, métodos, relacionamentos e comportamentos.
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          	     IMPORTANTE

          	

          	

          	

          	
        


        
          	

          	
            

            A principal característica de uma classe na modelagem UML é a de representar como o sistema está sendo modelado, de forma simples e com fácil compreensão.

          

          	
        


        
          	
            


          
        

      
    


    Objetos são instâncias de classes: herdam suas propriedades e atributos para reutilização. Portanto, de nada adianta uma estrutura robusta e concisa de classes e objetos se eles não se comunicarem entre si.


    3.2 Modelos comportamentais


    A modelagem comportamental caracteriza-se por permitir que objetos e classes se comuniquem pela troca de mensagens. Neste modelo, as comunicações são realizadas por meio dos seguintes elementos:


    
      	
Interações: especificam o comportamento das mensagens enviadas entre objetos e demais instâncias com o objetivo de realizar determinada ação após essa interação. Em um diagrama UML, sempre que duas instâncias estão interligadas, existe a possibilidade de atribuir uma interação;


      	
Mensagens: são disparadas sempre que ocorre a transmissão de informações entre objetos ou instâncias. A mensagem carrega a ação a ser realizada;


      	
Estados: o estado de um objeto corresponde a sua condição ou situação quando está ativo no diagrama, realizando uma atividade ou aguardando a realização de eventos;


      	
Atividades: correspondem à realização de uma ação que pode resultar na mudança de comportamento ou no retorno de algum valor para um objeto;


      	
Sinais: na troca de mensagens entre objetos, os sinais são os responsáveis pelo transporte dos parâmetros e atributos da comunicação;


      	
Eventos: pontos de interação entre a troca de estados entre duas instâncias de objetos. Eventos correspondem à “ponte” entre os sinais e as mensagens.

    


    4 Aplicabilidade da UML


    A modelagem UML pode ser aplicada nos mais variados segmentos de negócios. Para exemplificar sua utilização em negócios digitais, utilizaremos uma área em constante crescimento: o comércio eletrônico ou e-commerce.
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          	     IMPORTANTE

          	

          	

          	

          	
        


        
          	

          	
            

            O desenvolvimento de um sistema de e-commerce envolve a criação de diversos diagramas. Os exemplos citados a seguir compõem rotinas básicas de qualquer tipo de e-commerce. Além disso, é importante salientar que cada negócio terá mais ou menos fases de desenvolvimento, cabendo ao analista de negócios definir os requisitos necessários.

          

          	
        


        
          	
            


          
        

      
    


    Para exemplificar o uso da modelagem UML em processos de e-commerce, utilizaremos como base o fluxo do consumidor ao entrar no site até a finalização da compra, aplicando os diagramas de casos de uso, de classes e de interação.


    4.1 Diagrama de casos de uso aplicado a e-commerce


    No diagrama de casos de uso aplicado a um e-commerce, o processo é iniciado pelo cliente, definido como web customer. Ao acessar o site, o cliente será categorizado como novo (new customer) ou ativo (registered customer).


    Em caso de cliente ativo e devidamente identificado (logado), o sistema permitirá a visualização dos itens e a realização da compra. Caso contrário, o cliente poderá visualizar os itens, mas o processo de registro de usuário será obrigatório antes das demais etapas para finalização da compra.


    
      Figura 2 — Diagrama de casos de uso aplicado a e-commerce


      [image: ]


      Fonte: uml-diagrams.org (2015).

    


    O processo de visualização de itens (view items) estende-se e está interligado com outras etapas, como a busca, itens recomendados e lista de desejos. As etapas lista de desejos e a visualização de itens recomendados também incluem a autenticação do usuário, pois ambos os processos obrigam a identificação do usuário.


    O mesmo ocorre com o processo de finalização da compra (checkout). Este processo será expandido, contendo todas as etapas obrigatórias até a conclusão da compra.


    4.2 Diagrama de classes aplicado a e-commerce


    A seguir, temos a visão de um dos processos de e-commerce diagrama de classes. Resumidamente, este exemplo conta com a seguinte mecânica de funcionamento:


    
      	Ao utilizar o e-commerce cada consumidor terá um identificador relacionado com sua conta pessoal, possibilitando o acesso às compras, encomendas e situação cadastral.


      	As compras realizadas no e-commerce disponibilizam vários métodos de pagamento que, ao serem selecionados, estarão relacionados ao identificador da conta do cliente. Os pedidos realizados podem conter diversos produtos, no entanto, cada item do pedido estará relacionado a um único produto.

    


    
      Figura 3 — Diagrama de classes em processos de e-commerce


      [image: ]


      Fonte: uml-diagrams.org (2015).

    


    O diagrama de classes denominado On-line Shopping visa atender os procedimentos básicos no processo de compra, como identificação de usuários, seleção de produtos, formação de pedidos e métodos de pagamento. Esse modelo exemplifica apenas um dos diagramas de classes que compõem um processo de e-commerce.
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          	     PARA PENSAR

          	

          	

          	

          	
        


        
          	

          	
            

            Se você é o gestor de um projeto de e-commerce, quais outros diagramas de classe você acharia necessário desenvolver?

          

          	
        


        
          	
            


          
        

      
    


    4.3 Diagrama de atividades aplicado a e-commerce


    O diagrama de atividades exibe os possíveis fluxos comportamentais do usuário.


    
      Figura 4 — Diagrama de atividades com os possíveis fluxos comportamentais do usuário


      [image: ]


      Fonte: uml-diagrams.org (2015).

    


    Neste exemplo, o processo B corresponde ao fluxo de busca, seleção e visualização de produtos. Após a escolha do item, iniciam-se os processos de compra que envolvem os processos definidos no item A, passando pela visualização e confirmação do carrinho de compras, até a conclusão da compra definida no item C como processos de finalização e pagamento. Entre o processo de adicionar itens ao carrinho e finalizar a compra, é permitido ao usuário retornar ao item B, caso continue a comprar.
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          	     IMPORTANTE

          	

          	

          	

          	
        


        
          	

          	
            

            Com os diagramas citados neste exemplo, tem-se a visão geral das duas áreas que definem os modelos UML conceituados: os diagramas de estrutura, exemplificados pelo diagrama de classes; e os diagramas de comportamento, exemplificados pelos diagramas de casos de uso e de interação.

          

          	
        


        
          	
            


          
        

      
    


    5 Modelagem ágil


    Por mais que a UML seja uma metodologia de modelagem de software que atenda a todos os requisitos necessários para o desenvolvimento seguro, muitas vezes, o tempo é um fator determinante para a implementação da UML. Nesses casos, existe a possibilidade de se utilizar diferentes metodologias de modelagem, conhecidas como metodologias ágeis.
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          	     IMPORTANTE

          	

          	

          	

          	
        


        
          	

          	
            

            As metodologias ágeis correspondem a diferentes metodologias de construção de software destinadas a ajudar equipes de desenvolvimento a serem mais efetivas, a tomarem decisões assertivas e a promoverem uma integração entre as pessoas envolvidas no projeto de forma leve e objetiva.

          

          	
        


        
          	
            


          
        

      
    


    Essas metodologias visam atender às seguintes determinações:


    
      	Entregar projetos no prazo, é importante para equipes que já passaram pela experiência de longos projetos, documentações em atraso e orçamento ultrapassado;


      	Entregar softwares de alta qualidade;


      	Desenvolver códigos sustentáveis e bem construídos;


      	Equipes ágeis, que objetivam a satisfação de seus usuários;


      	Desenvolvedores de equipes ágeis têm qualidade de vida e horário normal de trabalho.

    


    Ser ágil significa ter foco em bons resultados, como:


    
      	Desenvolver melhores softwares;


      	Trabalhar com equipes unidas;


      	Satisfazer os usuários;


      	Trabalhar de forma leve e flexível.

    


    Outro ponto interessante abordado nas metodologias ágeis é a colaboração entre as pessoas. Equipes ágeis trabalham com transparência e compartilham informações com toda a equipe. E isso se reflete também no relacionamento entre cliente e fornecedor. Em vez de fornecedor e cliente “armarem-se” com contratos extensos com inúmeras cláusulas, valoriza-se uma relação de confiança e colaboração, com foco em agilidade e flexibilidade no decorrer do projeto.


    5.1 Valores e princípios dos métodos ágeis


    Os métodos ágeis são fundamentados em propostas de cinco valores e doze princípios, elencados por Prikladnicki, Willi e Milani (2014, p. 8-15):


    Os cinco valores dos métodos ágeis: comunicação, coragem, feedback, simplicidade e humildade


    Os doze princípios dos métodos ágeis:


    
      	Priorizar a satisfação do cliente, entregando antecipada e continuamente softwares de qualidade;


      	Mudanças são bem-vindas, mesmo após o desenvolvimento. Processos ágeis fazem das mudanças uma forma de obter vantagem competitiva para o cliente;


      	Entregar software funcional com frequência de semanas ou meses, priorizando o menor prazo possível;


      	Manter a informação alinhada com toda a equipe por meio de conversas cara a cara, é o método mais eficiente e efetivo de comunicação;


      	Pessoas de negócios e desenvolvedores precisam trabalhar juntos diariamente no projeto;


      	Desenvolver projetos com pessoas motivadas, oferecendo bom ambiente de trabalho, equipamentos necessários, crédito e confiança para cada membro da equipe;


      	Desenvolver o software de forma funcional é a medida de progresso prioritária;


      	Métodos ágeis promovem o desenvolvimento sustentável. Investidores, desenvolvedores e usuários precisam manter ritmo constante no desenvolvimento;


      	Contínua atenção à excelência técnica e bom design aumentam a agilidade;


      	Ter simplicidade. Otimizar a quantidade de trabalho não realizado é essencial;


      	As melhores arquiteturas, requisitos e design surgem de equipes auto-organizáveis;


      	Em intervalos regulares, a equipe reflete sobre como pode se tornar mais eficiente, então, faz ajustes em seu comportamento para corresponder às expectativas.

    


    5.2 Metodologia ágil: Scrum


    Com foco em trabalhar com práticas objetivas e leves (com simplicidade no desenvolvimento), o Scrum visa entregar projetos de forma iterativa (cíclica) e incremental, facilitando a gestão dos processos de desenvolvimento.
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          	     IMPORTANTE

          	

          	

          	

          	
        


        
          	

          	
            

            A forma de gerenciamento do Scrum trata com naturalidade problemas comuns da área de desenvolvimento de software, como a variação de requisitos e as mudanças de escopo.

          

          	
        


        
          	
            


          
        

      
    


    Em seu plano de desenvolvimento, o Scrum resolve os problemas de grande magnitude primeiro e, em paralelo, avalia a necessidade ou não dos requisitos menos prioritários.


    5.2.1 Funcionamento do Scrum


    Existem diferentes fases de desenvolvimento no Scrum. A primeira (planning) e a última (closure) definem com exatidão o resultado esperado nos processos de desenvolvimento. Entre o planning e o closure, ocorrem ciclos chamados de sprints.


    Uma sprint corresponde a um ciclo de trabalho que segue uma lista de requisitos, definida como backlog de produto, que trabalha na priorização de atividades que valorizem a entrega esperada pelo cliente.


    
      Figura 5 — Ciclo do framework do Scrum


      [image: ]


      Fonte: Prikladnicki, Willi e Milani (2014, p. 23).

    


    Entre as principais características do Scrum, podemos citar:


    
      	As equipes trabalham de forma integrada e em ambiente aberto, visando produzir versões incrementais do software em um curto espaço de tempo;


      	As próprias equipes organizam-se para planejar e desenvolver o backlog de produto de cada sprint;



      	Existe um responsável na equipe (ScrumMaster) que impede a fuga dos objetos da sprint e reforça os pontos principais no desenvolvimento do produto;


      	As equipes trabalham com total comunicação e cooperação durante o desenvolvimento do produto.

    


    O alinhamento das equipes e dos processos é realizado em reuniões objetivas de:


    
      	
Planejamento de sprint: visa traçar os objetivos de uma nova sprint a ser desenvolvida;


      	
Reuniões diárias (Scrum diárias): discute o andamento de cada rotina do backlog de produto e visa integrar os times de desenvolvimento;


      	
Retrospectiva da sprint: análise e verificação dos processos desenvolvidos.

    


    São etapas de uma sprint:


    
      	
To do: ações a serem realizadas;


      	
InProgress: iniciado e em desenvolvimento;


      	
Done: entregue e finalizado.

    


    Uma observação importante é que, nem sempre todas as atividades estarão prontas no prazo determinado na sprint. Se mesmo após o término do prazo da sprint alguma tarefa estiver nas colunas To do e InProgress, será avaliado com a equipe responsável o porquê da não realização dessa tarefa, que será remanejada em um novo backlog de produto de uma nova sprint.


    5.3 Metodologia ágil: (XP) Extreme Programming


    XP ou Extreme Programming é uma metodologia ágil dirigida principalmente para facilitar o trabalho dos programadores. Seus objetivos principais são práticas, valores e princípios que permitam o desenvolvimento de softwares escaláveis e de fácil manutenção, e que também ajudem todas as áreas envolvidas no projeto a crescerem juntas, em um ambiente de constante mudança.


    Com isso, ao adotar a metodologia XP, a equipe garante ao cliente a entrega do que há de mais valioso na solução diariamente. O cliente, por sua vez, irá perceber se realmente seus requisitos obtêm o retorno esperado, podendo alinhar com a equipe de desenvolvimento mudanças e otimizações durante o curso do projeto.


    O XP é fundamentado em quatro categorias: programação, integração, planejamento e time.


    5.3.1 Programação


    Tem por objetivo permitir a escrita de códigos funcionais pela realização de testes e pela programação em pares.


    
      	
Testes: testar uma aplicação antes de colocá-la em uso permite ao programador, além de entregar softwares funcionais, que se aprimore os conhecimentos em desenvolvimento. Ao estabelecer uma rotina de testes, o programador cria um sistema de testes automatizado conhecido como unit testes, uma rotina composta por unidades de verificação de integridade de código;


      	
Programação em pares: corresponde a ter dois programadores desenvolvendo a solução em uma máquina. A vantagem desse método é a constante discussão de melhores práticas para se chegar à solução, além da prevenção de problemas e resolução de bugs.

    


    5.3.2 Integração


    Duas práticas estendem-se à integração:


    
      	
Construção em 10 minutos (10-minute build): as equipes precisam executar toda a codificação em até 10 minutos, incluindo testes e relatórios de falhas. Essa verificação tem o objetivo de economizar tempo de desenvolvimento, pois se a execução do software ocorrer em mais de 10 minutos, as equipes tenderão a executá-los menos vezes, tornado o software vulnerável a falhas;


      	
Integração contínua: corresponde à prática de desenvolver soluções com ferramentas de controle de versões, que permitam aos times compartilhar o desenvolvimento de arquivos simultaneamente.

    


    5.3.3 Planejamento


    Equipes de XP utilizam, para gerenciar seus projetos, ciclos iterativos de desenvolvimento, que são divididos em etapas temporais: ciclos semanais (weekly cycle) ou quinzenais (quarterly cycle).


    Os ciclos começam com uma reunião de planejamento, em que os times analisam a progressão do projeto e trabalham na definição de novas iterações, e de releases curtos, um conjunto reduzido de funcionalidades, que podem ser desenvolvidas de forma rápida e implementadas na solução do cliente, permitindo seu uso em pouco tempo.


    Em cada ciclo ocorrerão diversas atualizações do sistema, todas com novas funcionalidades, trabalhando sempre na melhoria contínua.


    5.3.4 Equipe


    “A informação é para toda a equipe, não apenas para gerentes ou líderes de projeto.”(STELLMAN; GREENE, 2015, p. 182)


    Muito além de métodos produtivos de desenvolvimento, o XP trata de pessoas. Neste aspecto, o uso de dois métodos de trabalho colabora para a produtividade e o bem-estar da equipe:


    
      	
Sentar juntos (sit together): além de sentarem em pares, os times trabalham melhor se estão próximos. Além de resolverem problemas juntos, cria-se um alto nível de sociabilidade, em que problemas e soluções são compartilhadas;


      	
Trabalho informativo (informative workspace): corresponde ao envolvimento e à notificação do andamento do projeto entre todos os membros da equipe, o que leva a melhores tomadas de decisão.

    


    5.4 Metodologia ágil: Kanban


    O Kanban não se trata de um método de gerenciamento de projetos, mas sim de uma metodologia que visa melhorar processos de construção e entrega de softwares.
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            Kanban é uma palavra japonesa que significa “cartão visual” ou “sinalização”. Foi inicialmente utilizado pela Toyota para controlar sua linha de produção no final da década de 1940, por meio da metodologia de pull systems, que consiste primeiro em vender o produto ou serviço, para então acionar os processos de desenvolvimento, evidenciando as necessidades de cada etapa de produção.

          

          	
        


        
          	
            


          
        

      
    


    Essa metodologia atua na gestão de mudanças e auxilia equipes na melhoria do desenvolvimento de softwares. Equipes que utilizam Kanban tem uma visão clara das ações e dos objetivos na construção do software, bem como uma maior interação entre si.


    Os processos de utilização do Kanban ocorrem com a definição de um kanban board (quadro kanban), dividido em fluxos de trabalho com limitações de atividades – o mesmo que limit work in progress (WIP), limite de progressão de trabalho. Após definidos os limites do WIP, coloca-se os cartões visuais com as etapas a serem concluídas. A cada finalização, move-se a etapa para o próximo processo.


    Ao visualizar um quadro Kanban, é possível conceber o fluxo de trabalho de toda a equipe, permitindo melhores tomadas de decisão em caso de atrasos ou dificuldades de conclusão.


    De acordo com David Anderson (apud STELLMAN; GREENE, 2015, p. 328), que foi um dos primeiros engenheiros de software a projetar o uso do Kanban para o desenvolvimento de sistemas, o fluxo de trabalho sugerido para cobrir as áreas necessárias no desenvolvimento de softwares corresponde a:


    
      	
Input Queue: fila de processos;


      	
Analysis (In Prog /Done): análises dos processos;


      	
Development (In Prog/Done): desenvolvimento;


      	
Build Ready: processo pronto;


      	
Test: fase de testes;


      	
Release Ready: publicação.
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            É importante salientar que essas áreas não são padronizadas, sendo possível estruturar o fluxo de processos de acordo com a necessidade do projeto e da equipe.


            E para você, existe algum fluxo a ser acrescentado no modelo de David Andersons?

          

          	
        


        
          	
            


          
        

      
    


    Tendo esse fluxo como base, o uso do Kanban permite:


    
      	Melhorar o desempenho das atividades;


      	Limitar o desenvolvimento em estágios;


      	Gerenciar o fluxo de trabalho para melhores tomadas de decisão;


      	Identificar oportunidades e eliminar atividades que não produzem valor para a equipe.

    


    As práticas e princípios a seguir, adotados pelo Kanban para estabilizar e melhorar o desenvolvimento de software, foram fundamentadas pelo Grupo Kanban Yahoo! (2007) e consistem em:


    
      	Princípios:

        
          	Iniciar os processos com aquilo que você pode fazer agora;


          	Concordar em prosseguir com mudanças incrementais e evolucionárias;


          	Respeitar os processos atuais, responsabilidades e cargos.

        

      


      	Práticas:

        
          	Visualizar as atividades do projeto;


          	Gerenciar o fluxo de trabalho;


          	Tornar as políticas de processo explícitas;


          	Implementar loops de feedbacks;



          	Melhorar a colaboração entre a equipe.

        

      

    


    6 UML e as metodologias ágeis


    Por mais que existam processos “burocráticos” no desenvolvimento de modelos UML, não há como negar que existe uma profunda relação entre a sábia frase do pensador chinês Confúcio e os diagramas UML: “Uma imagem vale mais que mil palavras”.


    É baseado nesta premissa que enquadramos o uso da UML nas metodologias ágeis. A representação visual do UML permite que toda a equipe, incluindo os stakeholders, gestores, usuários e clientes, tenha uma visão clara e um entendimento comum sobre todas as etapas e funcionalidades do projeto, bem como a dimensão do que precisa ser desenvolvido.


    Os modelos UML ajudam a explicar como o software vai realmente funcionar e permitem que clientes e usuários integrem-se com a equipe de desenvolvimento, resultando em um software mais próximo de suas reais necessidades, além da possibilidade de identificar ambiguidades e inconsistências do projeto, evitando retrabalhos.
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            Tratando-se de elementos-chave em metodologias ágeis como a iteração e incremento de software para entrega antecipada ao cliente, será que com o uso da UML e das ferramentas que geram códigos executáveis com base nos diagramas modelados não teremos um protótipo funcional em menos tempo?


            Então imaginemos um cenário ainda mais preocupante de um projeto em andamento. Um dos desenvolvedores mais experientes da equipe sai e um novo membro é contratado. O que é mais fácil para que ele se integre ao projeto: visualizar diagramas em UML ou ler (quando houver) documentações técnicas?

          

          	
        


        
          	
            


          
        

      
    


    Essas questões servem para mostrar que não existe uma única forma de modelar e gerenciar projetos de software.


    7 O mercado de TI e as metodologias de modelagem e gerenciamento de software


    A escolha de uma metodologia envolve diversos fatores, e um indicativo a ser seguido é a tendência de mercado. De acordo com o resultado do Chaos Report da Standish Group (empresa especializada em acompanhar e avaliar mais de 50 mil projetos de software ao redor do mundo), em 2015 somente 29% dos projetos de software obtiveram sucesso; 52% ficaram na zona de objeções (houve problemas para sua conclusão como atrasos, orçamentos estourados, falta de requisitos, bugs, etc.); e 19% fracassaram. (HASTIE; WOJEWODA, 2015)


    
      Tabela 1 – Chaos Report 2015: resultados no desenvolvimento de projetos


      
        
          
            	

            	
              2011

            

            	
              2012

            

            	
              2013

            

            	
              2014

            

            	
              2015

            
          


          
            	
              Sucesso

            

            	
              29%

            

            	
              27%

            

            	
              31%

            

            	
              28%

            

            	
              29%

            
          


          
            	
              Objeções

            

            	
              49%

            

            	
              56%

            

            	
              50%

            

            	
              55%

            

            	
              52%

            
          


          
            	
              Fracassos

            

            	
              22%

            

            	
              17%

            

            	
              19%

            

            	
              17%

            

            	
              19%

            
          

        
      


      Fonte: Hastie e Wojewoda (2015).

    


    Inúmeros fatores determinam estes resultados, como a complexidade do projeto, tamanho, equipe, metodologias, entre outros.


    Fica evidenciado que quanto menor o projeto, maior a previsão de sucesso, conforme os dados da tabela 2:


    
      Tabela 2 – Chaos Report 2015: status de projetos em relação ao seu tamanho


      
        
          
            	

            	
              Sucesso

            

            	
              Objeções

            

            	
              Fracassos

            
          


          
            	
              Projetos muito grandes

            

            	
              2%

            

            	
              7%

            

            	
              17%

            
          


          
            	
              Projetos grandes

            

            	
              6%

            

            	
              17%

            

            	
              24%

            
          


          
            	
              Projetos médios

            

            	
              9%

            

            	
              26%

            

            	
              31%

            
          


          
            	
              Projetos moderados

            

            	
              21%

            

            	
              32%

            

            	
              17%

            
          


          
            	
              Projetos pequenos

            

            	
              62%

            

            	
              16%

            

            	
              11%

            
          


          
            	
              Total

            

            	
              100%

            

            	
              100%*

            

            	
              100%

            
          

        
      


      *Dados arredondados para equivalência de valores.


      Fonte: Hastie e Wojewoda (2015).

    


    Apesar de a escolha da metodologia não ser o fator determinante no sucesso ou fracasso de um software, percebe-se que as metodologias ágeis vêm ganhando destaque e obtendo melhores resultados, com 39% de sucesso contra 11%, quando comparado às metodologias estruturais (cascata); assim como seu índice de fracasso, que está em 9% contra 29% das metodologias estruturais.


    
      Tabela 3 – Chaos Report 2015: status de projetos em relação ao modelo de planejamento entre modelagens ágeis e estruturadas


      
        
          
            	
              Tamanho

            

            	
              Método

            

            	
              Sucesso

            

            	
              Objeções

            

            	
              Fracassos

            
          


          
            	
              Projetos de todos os tamanhos

            

            	
              Ágil

            

            	
              39%

            

            	
              52%

            

            	
              9%

            
          


          
            	
              Cascata

            

            	
              11%

            

            	
              60%

            

            	
              29%

            
          


          
            	
          


          
            	
              Projetos grandes

            

            	
              Ágil

            

            	
              18%

            

            	
              59%

            

            	
              23%

            
          


          
            	
              Cascata

            

            	
              3%

            

            	
              55%

            

            	
              42%

            
          


          
            	
              Projetos médios

            

            	
              Ágil

            

            	
              27%

            

            	
              62%

            

            	
              11%

            
          


          
            	
              Cascata

            

            	
              7%

            

            	
              68%

            

            	
              25%

            
          


          
            	
              Projetos pequenos

            

            	
              Ágil

            

            	
              58%

            

            	
              38%

            

            	
              4%

            
          


          
            	
              Cascata

            

            	
              44%

            

            	
              45%

            

            	
              11%

            
          

        
      


      Fonte: Hastie e Wojewoda (2015).

    


    Considerações finais


    Neste capítulo foram apresentadas as metodologias ágeis e estruturais para modelagem e gerenciamento de projetos de software.


    Nas metodologias estruturais, destacamos a UML e sua facilidade de representar visualmente as etapas do projeto, tornando-as claras e objetivas a todos os envolvidos no desenvolvimento, além de ilustrar todas as etapas necessárias para sua conclusão.


    As metodologias ágeis, que tem como objetivos a fácil comunicação entre os times de desenvolvimento, a entrega parcial do software por etapas e a agilidade no desenvolvimento, foram devidamente apresentadas neste capítulo em três metodologias: Scrum, Extreme Programming e Kanban, cada uma com sua particularidade de funcionamento.


    Finalizamos o capítulo com exemplos de uma possível junção entre UML e metodologias ágeis, mostrando que é possível tirar proveito das duas metodologias para modelagem e gerenciamento de projetos de software. O uso das metodologias ágeis pode acelerar os processos de desenvolvimento de software, os quais podem ser orientados através da representação visual de fácil compreensão oferecida pelos diagramas UML.


    Além da contextualização das metodologias, exibimos dados mercadológicos da área de desenvolvimento de software, mostrando que atualmente o uso das metodologias ágeis tem obtido melhores resultados quando comparados às metodologias estruturais.


    Após o estudo desses dados e das principais metodologias de gerenciamento e modelagem de projetos de software, uma pergunta deve estar na sua cabeça:


    “Qual dessas é a melhor? Qual devo utilizar em meus projetos?”


    A resposta é simples:


    Use as metodologias com as quais você e sua equipe tenham mais facilidade em trabalhar e que gerem os melhores resultados. Assim como pessoas, metodologias podem se comunicar e serem integradas, gerando melhores resultados para você, sua equipe e sua organização.
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