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Resumo

Desenvolvedores de sistemas sdo obrigados a enfrentar, no dia a dia, uma competi¢do no
mercado. Essa competi¢cdo muitas vezes envolve a diversidade das necessidades de mercado, o
crescente aumento e diversidade das features dos seus produtos, as rapidas mudangas de tecno-
logias sem contar com as pressdes na entrega do produto. Para se adequar a essas adversidades,
€ util um processo para mapear as features dentro de uma linha de produto, identificando as
features principais junto a seus dominios, da Silva [6] propde o uso de praticas do método 4gil
Scrum. Em um processo que envolve gerar um mapa de produto da LPS com o apoio das
interacoes das Sprints do Scrum.

Entretanto, as ferramentas disponiveis [7][8] ndo oferecem suporte completo a essa aborda-
gem. Esse trabalho apresenta o desenvolvimento de uma ferramenta chamada LiProMA (Linha
Produto e Metodologias Ageis) para oferecer o apoio a construcio de escopo de uma linha de

produto juntamente com a metodologia dgil Scrum.

Palavras-chave: Linhas de Produto de Software, LPS, Metodologias Ageis, Scrum, Escopo de

Produto.
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Capitulo 1

Introducao

1.1 Contexto

Linhas de produto de software (LPS) possibilitam o gerenciamento de um conjunto de siste-
mas similares por meio da anélise de similaridade e variabilidade [9] [2]. A engenharia de LPS
possui dois ciclos de desenvolvimento de software, um para o desenvolvimento para reuso, e,
outro para o desenvolvimento com reuso [2]. Como hd um processo de engenharia para e com
reuso, atividades como, engenharia de requisitos, arquitetura, implementagao, testes e evolucao
de artefatos estdo presentes para o desenvolvimento da linha.

A primeira atividade que deve ser realizada ao construir uma linha de produto de software é
o escopo. O escopo define as caracteristicas e os procedimentos que caracterizam os produtos
de uma linha em dominio [10]. Essa atividade define quais produtos de software serdo endere-
cados pela linha e especifica quais features (caracteristicas funcionais e ndo funcionais visiveis
pelo usudrio) formario esses produtos através da analise de similaridade e variabilidade. E tam-
bém uma atividade de tomada de decisdo referente aos produtos e features com a finalidade
de gerar um escopo de linha de produtos similares que seja economicamente otimizado para a
organizacdo [6].

Esses produtos e features estao dentro de um dominio, por exemplo, dominio médico ou do-
minio de telecomunicacdes. Muitos produtos e features podem ser identificados para o dominio,
mas somente os produtos e features que interessam ao negocio da organizagdo e que oferegcam
bom potencial de reuso devem ser especificados na atividade de escopo da linha.

Normalmente, ha muitas features que devem ser identificadas, analisadas e especificadas

gerando desmotivagdo e esfor¢o duplicado se o dominio ndo é tdo estavel e maduro ou se a



organiza¢do ndo tem bem definido como deve ser o escopo. Neste cendrio de instabilidade ou
imaturidade do dominio ou da falta de conhecimento da organizacdo das variabilidades que
devem ser implementadas na linha, € necessdrio o uso de técnicas que melhor lidem com este
tipo de contexto. Métodos dgeis t€m sido adotados com linhas de produto de software com
o objetivo de enderecar cendrios ndo tdo estdveis e maduros para aplicar engenharia de LPS

tradicional [11].

1.2 Motivacao e Problema

Linhas de produto de software desenvolvem um conjunto de assets de software e docu-
mentacao para reuso sobre os produtos que constituem a linha de produtos, na qual cada um
dos assets sao definidos como artefatos de qualquer natureza, gerados em qualquer momento
do processo de desenvolvimento e capturam conhecimentos que sd@o importantes para a orga-
nizacdo e, consequentemente, possuem um valor potencial [12] com uma andlise, projeto, im-
plementacdo e testes "up-front"[2]. Por outro lado, métodos ageis focam no desenvolvimento
de cdédigo enquanto reduz a andlise e projeto "upfront” reduzindo o overhead do processo de
desenvolvimento.

Algumas iniciativas estdo em desenvolvimento para incluir os processos dgeis em desenvol-
vimento em larga escala, incluindo linhas de produtos [13][14][15][16][17][18][19][20][21],
porém os resultados, embora tenham algum valor empirico, ainda precisam ser confirmados em
outros trabalhos de replicacio e novos estudos reais na industria. Da integragdo de LPS com
métodos dgeis espera-se beneficios como a reducio de tempo de entrega de produtos, melho-
rias na qualidade, reducdo no custo de desenvolvimento e manutencao, reducdo de barreiras de
adog¢ao de LPS, etc.

Em especial a redugdo da barreira de adog@o de LPS para pequenas e médias empresas, essa
integracdo pode ser fundamental. Essa integracao pode resultar em processos, com apoio ferra-
mental, mais leves e apropriados para um dominio ndo tdo maduro e com requisitos volateis.

Em um cenério na qual questdes de gestdo em LPS geram problemas para a adogdo, o mé-
todo Scrum pode fornecer estratégias que permitam um gerenciamento mais eficaz para lidar
com dominios nao tdo maduros e requisitos voldteis, bem como, para pequenas e médias em-

presas.



1.2.1 Ferramentas existentes

Dentro do cendrio apresentado nessa proposta, existem ferramentas que parcialmente co-
brem o método citado. Essas ferramentas sdo as mais ativas dentro do cendrio cientifico e
empresarial, no qual o seu objetivo € auxiliar a Engenharia de Dominio. A tabela 1.1, base-
ada no estudo feito em [8], aponta similaridades e diferencas entre elas, incluindo a ferramenta

LiProMA que é proposta nesse trabalho.

Tabela 1.1: Ferramentas existentes € um Funcionalidades
Funcionalidades/ |1 |2 (34|56 (7 |8/910 |11 1213 |14 (15|16 | 17

Ferramentas

Feature-IDE X | X|X|X X | X X
Pure :: Variants X | X|[X|X|X|X]|X]| X X
ToolDay X | X[ X[ X[ X|X|X|X|X| X | X | X
LiProMA X | X[ X[ X[X|[X|X|X|X X | X | X | X | X

1. Documentacao de analise de mercado: Armazenamento de informagdes do mercado
que buscam ajudar a identificacdo de quais caracteristicas fazem parte do dominio dentro

de uma LPS.
2. Definicao de escopo: Identifica as features que devem fazer parte do dominio.

3. Representacio do dominio: Representacido do escopo definido por meio de tabelas,

modelos arvores, entre outros.
4. Variabilidade: Representacdo da variabilidade que a feature pode assumir.
5. Feature Obrigatoria: Representa features que sempre irdo fazer parte do produto.

6. Feature Pai: Possibilidade de cadastrar hierarquicamente as features e subfeatures no

sistema.

7. Documentacao de dominio: Providencia a documentacdo para o dominio, normalmente
consistem em descri¢do, contexto, dependéncias entre o sistema e o dominio, entre outras.

Cada ferramenta tem um ponto de vista diferente para essa documentacao.



10.

11.

12.

13.

14.

15.

16.

17.

. Documentacao das features: Providencia uma documentagdo para cada feature dentro

do dominio, com informagdes a respeito de nome, descri¢do, prioridades, etc. Cada fer-

ramenta tem um ponto de vista diferente para essa documentacgao.

. Mapa de produto: Identifica quais features do dominio estdo relacionadas com o pro-

duto.

Modelo de feature em grafos: A existéncia de uma interface gréfica interativa que exibe
a hierarquia das features em forma de grafo. Faz da experiéncia mais intuitiva para os

usuarios.

Importacao e Exportacao de outras aplicacoes: Importar ou exportar documentos ge-

néricos para outros tipos de arquivos, como XML, XMI, PDF, XLS, JPG entre outros.

Geracao de codigo-fonte: Permite que, de acordo com a Engenharia de dominio seja

possivel gerar codigos fontes automaticamente de features cadastradas no sistema.

Dados em um Banco de dados: Os dados estdo armazenados em um Sistema Gerencia-

dor de Banco de Dados (SGBD).

Miuiltiplas LPS: E possivel cadastrar mais de uma LPS no sistema dentro da mesma base

de dados.

Integracido com o Scrum: Para o apoio no gerenciamento do escopo, a ferramenta for-

nece estrutura para trabalhar com o método 4gil Scrum.

Documentac¢io do Scrum: Documentacio do processo completo efetuado pela metodo-

logia agil Scrum, junto com as suas sprints, tarefas, responsdveis e etc.

Plataforma Web: A ferramenta ndo estd restrita a um tnico dispositivo e sim pode operar

em um servidor remoto e ser acessada por diversos usudrios.

Ao ser comparada com outras ferramentas em atividades, a ferramenta LiProMA possui

algumas limitacbes como nao conter geracdo de codigos fontes, falta um modelo de features

disposto em grafo e ser limitada a formuldrios e tabelas, importacdo de arquivos de terceiros

ou até mesmo ser limitada ao gerenciamento de escopo, todavia, a ferramenta proposta contém
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um conjunto interessante funcionalidades distintas. Essas funcionalidades foram pensadas para
suprir as necessidades de uma unica ferramenta de apoio ao método de LPS com o apoio do
método 4gil Scrum, tais como o gerenciamento e documentagdo das sprints vinculadas as fea-
tures e produtos cadastrados no sistema. A LiProMA também oferece como diferencial o fato
de ser uma ferramenta Web, ou seja, os dados cadastrados sdo armazenados em um servidor,
que podem ser acessados por diferentes computadores e em diferentes lugares, além de fornecer

uma centralizacdo da informacao.

1.3 Objetivo

Este trabalho tem o objetivo de apresentar uma proposta e implementacdo de uma ferramenta
que visa automatizar tarefas no método que integra a metodologia 4gil Scrum com LPS proposto
por da Silva[6], mais especificamente na etapa de gestdo escopo da LPS. A ferramenta visa

automatizar tarefas que sdo especificas da parte do escopo.



Capitulo 2

Linhas de Produto de Software

2.1 Introducao

Uma linha de produto de software (LPS) € um conjunto de sistemas de software formado
pela agregacdo de suas features em comum, as quais tem por objetivo acatar as necessidades de
um determinado segmento de mercado ou escopo que sdo desenvolvidos na mesma base (core)
[2].

Para Czarnecki e Eisenecker[22], uma feature € uma caracteristica funcional e nao funcional
visivel do sistema que possui grau de importancia para os stakeholders (compreende todos os
envolvidos em um processo [23]). Uma feature pode derivar em outras subfeatures visando o
seu melhor detalhamento, como por exemplo, temos uma feature "Gerenciamento de Paciente",
entretanto o especialista decide que essa feature por sua vez pode ser divida em outras subfeatu-
res como "Cadastro de Paciente", "Agendamento de Pacientes", entre outras, e cada uma dessas
subfeatures possui a feature "Gerenciamento de Paciente"como sua feature pai.

A abordagem LPS concentra-se na utilizacdo de técnicas da engenharia de software para
possibilitar a criagdo de um grupo de sistemas de softwares com features similares partindo de
um conjunto de features ja existentes.

E possivel, junto da andlise de similaridade e variabilidade das features dos sistemas, definir
e construir core com features comuns a todos os produtos estudados, de modo que possa ser
utilizado no desenvolvimento de todos os sistemas do grupo.

Segundo Clements[9], o objetivo das LPS € juntar semelhancas e gerir as variagdes, que ori-
ginam em melhorias na qualidade, tempo e esforco de desenvolvimento, custo e complexidade

reduzidos na criagdo e manutengdo dos produtos.



A LPS € vantajosa ao longo de todas as etapas da engenharia de software, entretanto ao
ser aplicada na andlise e especificacdo de requisitos, sendo que por sua vez, sdo elaborados
generalizando os requisitos para um grupo de sistemas em geral que serdo usados em um nivel
genérico de construgdo. Assim fica mais facilitado a tarefa de documentar as features comuns
e, por conseguinte, prover melhor similaridade e variabilidade nos sistemas e a reutilizacao
estratégica do software. A LPS pode € divida em dois subprocessos: Engenharia de Dominio e
Engenharia de Aplicacao [2].

Enquanto a Engenharia de Dominio (ED) trabalha com o processo de construcao de sistemas
pertencentes a uma familia de aplicacdes reusaveis em um dominio em particular de problema,
a Engenharia de Aplicacdo (EA) visa construir aplicacdes especificas em um dado dominio

reusando artefatos de software gerados da ED [24].

2.2 Engenharia de Dominio

A Engenharia de Dominio tem por objetivo prover e definir a simplicidade, a variabilidade e
o escopo de uma LPS e definir e construir artefatos reusdveis que possam gerar a variabilidade
desejada [2].

Os objetivos da engenharia de dominio sdo acompanhados por sub processos. Esses sub
processos existem para detalhar e refinar a variabilidade determinada pelo procedimento do
sub processo e prover feedback sobre a viabilidade de realizar a variabilidade requerida no sub
processo [2].

A ED € constituida por quatro sub processos: Andlise, Projeto, Cédigo e Teste de Domi-
nio. Através desses sub processos a engenharia de dominio gera os requisitos, a arquitetura, os

componentes e os testes no dominio do sistema [2]. Veja figura 2.1.



Engenharia de Dominio

| |

Gestdo de
Escopo do
>

Produto

Engenharia de Aplicagdo

Figura 2.1: O processo de engenharia de dominio [1].

Nesse trabalho vamos detalhar somente os sub processos de Gestdo de Escopo do Produto

por se tratar do foco da aplicagdo.

2.3 Gestao de Escopo do Produto

Durante todo o clico de vida de uma LPS, a gestdo de escopo do produto tem que lidar
com vdrios aspectos de desenvolvimento dentro do mercado, como as mudancas que o cliente
solicitar, o surgimento de novas tecnologias, competidores apresentando novas features e a troca
na demanda e precgos [23].

A gestao de escopo do produto lida com aspectos econdmicos das LPS, mais especifica-
mente com as estratégias de mercado, que sdo definidas e representadas pelo especialista de
negodcio. Seu objetivo principal € o gerenciamento do portfélio do produto da empresa ou uni-
dade de negdcio. Em linhas de produtos de software, a gestdo de escopo de produto se encarrega
de técnicas para definir o que estd dentro do escopo de linha de produto e o que esté fora [25].

Podemos observar a partir da figura 2.1 que a gestdo de escopo de produto € um processo que
ocorre antes da ED e trabalha em atividades como defini¢do de mercado e estratégia do produto,
defini¢do do produto, suporte ao produto, introducdo ao mercado, observacao do mercado e
controle do produto [22].

A gestdo de escopo do produto, baseado na organizacdo de mercado observada pelos espe-



cialista de negécio, define um portfélio de produto juntamente com um roadmap e sua maior
contribuicdo € a diversidade de features dos produtos planejados na LPS.

O maior resultado da gestdao de escopo do produto com respeito a LPS é o roadmap do
produto. O roadmap do produto apresenta toda uma LPS quanto as previsdes de produto, ele
define também as mais comuns e variaveis features em todas as aplicacdes da LPS [2].

As features especificadas no roadmap do produto afetam diretamente a anélise de dominio.

Veja figura 2.2.

[(2y Sugestdes para Adicionar ou alterar Features]

Froduto B L bl

Gestdo de —
I Escopo do [Anallse de l

[(1y Roadmap do Froduto, Lista de Arefatos Existentes]

Figura 2.2: Fluxo de informacédo entre Gestdo de Escopo do Produto e Andlise de Dominio.
Adaptado de [2].

A anélise de dominio (AD) € um sub processo que engloba todas as atividades para resumir
e documentar os requisitos comuns e variaveis da LPS. A AD utiliza da roadmap do produto
junto com a lista de artefatos existentes como informagdes de entrada para gerar como retorno
sugestdes da adicdo ou alteracao features na LPS [25].

A AD analisa os requisitos para identificar o quao eles sdo comuns entre todas as aplicagdes
e quais sdo especificos dentro de uma LPS. Existe entdo a possibilidade das escolhas a partir
de requisitos explicitamente documentados e como recebem informagdes da gestao de escopo
de produto, esta etapa pode antecipar possiveis futuras mudangas nos requisitos, tais como leis,

mudanca em tecnologias, padrdes e necessidade de mercado para uma aplicagdo futura [24].



2.4 Exemplo de uma Analise de Dominio/Engenharia de Es-
copo

A linha de produto Arcade Game Maker (AGM)! possui o interesse de criar uma série de
jogos do género arcade. Cada um desses jogos serd de um tnico jogador, no qual ele controla
alguns objetos de forma a pontuar ao embater em outros objetos estaticos. Os jogos estardo
disponiveis em diversas plataformas (consoles, PC e dispositivos moveis).

O contexto em que a LPS AGM se enquadra € ilustrado na figura 2.3. As quatros derivacdes
de jogos inclusos no circulo constituem no Dominio da linha de produto. J4 as que estdo fora nao
correspondem ao escopo de Dominio da linha, e por sua vez ndo sao consideradas na construcao

de assets para linha de produto.

Linha de Produto AGM

xadrez

Pong checlcers

Brickdes Pinball

poker Boliche

tic-tac-toe

Figura 2.3: Diagrama de Contexto. Adaptado de [3].

As principais diferengas de um produto para outro dentro da LPS da AGM consistem nas
variagdes das regras, tipo € nimeros de objetos envolvidos, comportamentos desses objetos e a
fisica ambiental com a qual o jogo opera.

O escopo das features envolve em que cada produto possa fornecer ao usudrio (jogador) a
habilidade de interagir com o jogo para controlar alguma parte da acdo. O produto ird operar de
acordo com as regras de cada jogo e resultard em uma representagdo gréfica do seu estado atual.
Os produtos controlam o hardware através de um sistema operacional existente € o tratamento
das variacdes de hardware € de responsabilidade do Sistema Operacional.

As descricdes acima deram uma primeira ideia da captura do escopo da linha de produto.

A tabela 2.1 refere-se a variagOes nas features de acordo com o mercado aplicado do produto,

'Para maiores detalhes e informacdes referencias, etapas e diagramas do exemplo utilizado nesse capitulo
acesse https://www.sei.cmu.edu/productlines/ppl/scope.html [3].
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por exemplo, a feature "Exibi¢ao"trabalha com bitmaps padrao quando o objetivo de mercado é

jogos de arcade gratuitos, mas, quando o objetivo de mercado € atingir os jogos comerciais PC

o foco dessa feature € disponibilizar graficos vetoriais.

Tabela 2.1: Exemplo de Features por Necessidades de Mercado. Adaptado de [3]

Feature Jogos de Arcade Gratis | Jogos comerciais de PC | Jogos Comerciais sem-fio
Exibi¢ao bitmaps padrao graficos vetoriais protocolo de acesso sem
fio WAP bitmap
Interacdo mouse/botdes dispositivo de indicacdo botdes
Objetos do Jogo | icones simples icones dinamicos icones dinamicos
Placar recordes armazenados | armazenamento lo- | Placar salvo na inter-
localmente cal/armazenamento net/inscri¢do requerida
compartilhado com inscri-
¢do

N4 figura 2.4 € representado, em alto nivel, o modelo de features do dominio "Jogos de

Arcade". Esse modelo exibe as features dos produtos que sdo necessarias para um produto

ser completo no mercado e satisfazer os consumidores. Essas features existem em todos os

produtos da LPS.
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Para um novo produto ser criado usando os assets da LPS, o produto deve ser avaliado
de acordo com o escopo da linha. Esse processo depende de como formalmente o escopo foi
definido. Na LPS da AGM o escopo foi definido nas regras vistas acima.

Se esse novo produto se encaixa no escopo LPS, entdo ele é avaliado de acordo com a
descricdo de arquitetura para maiores detalhes técnicos. Entretanto, se 0 novo produto ndo se
enquadra completamente, mesmo que parcialmente, é efetuado uma nova anélise de mercado
para descobrir se existe a necessidade de expandir o escopo da LPS para poder incluir o novo

produto. Veja o fluxo grama 2.5.

Compare o produto
proposto com a
representacédo do
Escopo

Realizar andlise de
mercado incremental
para determinar se
deve-se expandir
escopo existente.

Ele se
encaixa?

Comparar o
produto proposto
com a descricao da
arquitetura

Figura 2.5: Fluxograma para a adi¢do de novos produtos na LPS. Adaptado de [3].
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Capitulo 3

Métodologias Ageis

3.1 Introducao

Nas décadas de 80 e 90, o foco do desenvolvimento era os sistemas complexos e com alto
grau de responsabilidade que levava a precisar de maior garantia de qualidade, uso refor¢ado
de varios métodos de andlise e projetos apoiados por ferramentas CASE, com uma supervi-
sdo e controle rigido do processo de desenvolvimento de software. Gerando um overhead de
informacodes necessario, por tratar-se de um sistema dito critico [5]

Entretanto, ao aplicar as mesmas metodologias em sistemas de médio e pequeno porte, nos
quais os requisitos iniciais do sistema podem sofrer grandes mudancas, o tempo necessario para
o desenvolvimento € considerado curto aos sistemas criticos. O mesmo overhead de informa-
cOes gerava descontentamento por parte da equipe ao analisar o tempo gasto com a documen-
tacdo contra o de desenvolvimento, na qual o primeiro era muitas vezes maior que o segundo
[26].

Essa insatisfacdo levou um grupo de desenvolvedores na década de 90 a propor os métodos
ageis. Esses métodos, como objetivo principal, direcionam o foco para o desenvolvimento de
sistema e menos para a documentacao.

Em geral, métodos 4geis contam com uma abordagem interativa para a especificacdo, de-
senvolvimento e entrega de software e foram concebidos principalmente para apoiar o desen-
volvimento de aplicagdes nos quais os requisitos de sistema s@o ditos mutdveis, ou seja, 0s
requisitos funcionais e ndo funcionais podem sofrer mudancas e adaptacdes com o decorrer do
desenvolvimento do sistema [5].

Existem vérios métodos ageis atualmente no mercado, entre os quais podemos citar o ex-



treme programming, Crystal, Adaptative Software Development, Feature Driven Development
e Scrum. Apesar de que estes métodos dgeis sejam todos baseados na inten¢do do desenvolvi-
mento 4gil e entregas incrementais, eles sugerem processos diferentes, entretanto, compartilham

de um grupo de principios. Esses principios podem ser observados na tabela 3.1.

Tabela 3.1: Principios dos métodos dgeis. Adaptado de Sommerville[5]

Principio Descricao

Envolvimento do Cliente. | Clientes devem ser profundamente envolvidos no processo de desenvol-
vimento. Seu papel € fortalecer e priorizar novos requisitos do sistema
e avaliar as iteragOes do sistema.

Entrega incremental. O software € desenvolvido em incrementos e o cliente especifica os re-
quisitos a serem incluidos em cada incremento.

Pessoas, ndo processos. | As habilidades da equipe de desenvolvimento devem ser reconhecidas
e exploradas. Os membros da equipe devem desenvolver suas proprias
maneiras de trabalhar em processos prescritos.

Aceite as mudancas. Tenha em mente que os requisitos do sistema vao mudar, por iSso pro-
jete o sistema para acomodar essas mudangas.

Mantenha a simplicidade. | Concentre-se na simplicidade do software que estd sendo desenvolvido
e do processo de desenvolvimento. Sempre que possivel, trabalhe ati-
vamente para eliminar a complexidade do sistema.
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O Scrum oferece préticas que sistematizam a gestao das atividades da engenharia de escopo
e LPS. Além disso, Srum € o método mais popular[27], e assim ele serd abordado adiante nesse

capitulo.

3.2 Scrum

O Scrum ¢ uma metodologia de desenvolvimento baseado em iteracdes incrementais fo-
cada no gerenciamento de projetos de desenvolvimento 4gil de sistemas. Desenvolvido por Ken
Schwaber e Jeff Sutherland [28], o Scrum ndo é um processo que descreve as agdes em cada si-
tuagdo dentro do desenvolvimento de software, entretanto, € usada para projetos com requisitos
complexos nos quais € praticamente impossivel prever seu desenvolvimento.

O objetivo do Scrum nio € prover uma técnica ou um processo para construir um produto,
entretanto, ¢ um framework onde € possivel empregar varios processos ou técnicas. Dentro
do Scrum € possivel observar a eficicia das praticas de gerenciamento e desenvolvimento de
produtos, de modo que os individuos envolvidos no projeto possam melhora-las [4].

Segundo Schuwaber e Sutherland [28], o Scrum € baseado nas teorias empiricas de controle
de processo, ou empirismo. O empirismo afirma através da experi€ncia e tomada de decisdes
baseadas no que € conhecido € possivel formar o conhecimento. Com as abordagens iterativas
e incrementais, o Scrum visa ao longo do processo aperfeicoar a previsibilidade e o controle de
riscos.

Existem trés pilares que amparam a pratica de controle empirico: transparéncia, inspe¢ao
e adaptagdo. No primeiro, todos os aspectos significativos do processo devem ser de conhe-
cimento de todos os responsdveis. Ja o segundo pilar, sugere que os usudrios Scrum devem,
frequentemente, vistoriar as ferramentas Scrum e o andamento em direcdo ao escopo, para que
seja possivel detectar variacdes indesejdveis. Por ultimo, o terceiro pilar sugere ajustes aos
aspectos que foram identificados pelo inspetor para que seja possivel contornar o problema
identificado [29].

O Scrum € um framework constituido por equipes associadas a papéis, eventos, artefatos e
regras. Cada componente dentro do framework incide a um propésito especifico e é essencial
para o uso e o sucesso do projeto. Os componentes do Scrum podem ser classificados Time

Scrum e a Sprint [28].
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3.2.1 Time Scrum

O Time Scrum € a equipe de pessoas que estdo trabalhando no desenvolvimento do sistema.
As principais caracteristicas do Time Scrum € a sua auto-organizagdo e sua multifuncionalidade.
As equipes auto organizdveis podem escolher a melhor forma de trabalhar e concluir determi-
nada tarefa. O Time Scrum € constituido pelo Product Owner, a equipe de desenvolvimento e o
Scrum Master [1].

O Product Owner (dono do produto) € o responsavel por aumentar ao maximo o valor do
produto e do trabalho em equipe de desenvolvimento. Ele é o responsavel por gerenciar o
backlog do produto, expressar claramente os itens do backlog, organizar os itens do backlog de
modo a alcancar melhor os objetivos, garantir que o backlog seja concreto e claro para todos e
mostrar o que o Time Scrum vai trabalhar a seguir e garantir que a equipe de desenvolvimento
compreenda os itens do backlog do produto [1].

A equipe de desenvolvimento é formada por aqueles que trabalham na construcdo do sis-
tema. Eles tém por objetivo principal entregar uma versdo usavel que potencialmente incre-
menta o produto pronto a cada final de uma Sprint (para saber mais sobre Sprint veja a 3.2.2).

As equipes de desenvolvimento sdo estruturadas e liberadas pela organiza¢do para montar e
gerenciar seu proprio método de trabalho. Eles s@o auto organizdveis, multifuncionais, qualquer
integrante da equipe de desenvolvimento possui somente o titulo de desenvolvedor, apesar da
individualidade de especializacdo de cada membro a responsabilidade pertente a equipe como
um todo e nao possuem subequipes dedicadas [28].

E por ultimo temos o papel de Scrum Master: garantir que o Scrum seja compreendido
e executado de maneira correta desde sua teoria até as préticas e regras. Ele tem o papel de
integrar os acontecimentos a todos os membros do Time Scrum e gerenciar as iteragdes para
que seja maximizada sua execugdo [29].

O Scrum Master interage com o Product Owner para auxiliar a constru¢do de backlogs
de forma sucinta, entender em longo prazo a idealizacdo do produto no ambiente empirico e
simplificar os eventos Scrum conforme determinados ou necessarios [28].

A interagdo com a equipe de desenvolvimento € exigida para treinar o auto gerenciamento
e interdisciplinaridade, ensinar e liderar na criacdo do produto, remover quaisquer empecilhos

no progresso de desenvolvimento e simplificar os eventos Scrum conforme determinados ou

17



necessarios [28].

3.2.2 Sprint

O coracdo do Scrum é a Sprint, uma reserva de tempo de um més ou menos, na qual o
produto, em uma versdo incremental potencialmente utilizavel, € criado. O inicio de Sprint

ocorre logo apds o termino de outra [1]. Veja figura 3.1.
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FReunido de Revizdo e Reunido I.-' // \ Y
de Restrospectiva da Sprint | l"' Sprint . ’I
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| I 7l /5

L" Backlog da Sprint Demonstracdo das

To, persocnalizado pelo Time novas
funcionalidades
adicionadas na Sprint

Backlog do
Produto

Figura 3.1: Scrum. Adaptado de [4]

Durante a execucao de uma Sprint ndo sao efetuadas mudangas que podem resultar de forma
negativa no objetivo previsto da Sprint. Os arranjos de equipes permanecem os mesmos. O
escopo pode ser reavaliado e renegociado entre o Product Onwer e a Equipe de desenvolvimento
ao decorrer do aprendizado do produto [28].

A divisdo do desenvolvimento do produto € dividida em vérias Sprints, nas quais € fornecido
um plano flexivel de construciao do produto que pode ser visto como um projeto, ndo maior que
um més, e que tenha como resultado ir incrementado para o produto final [28].

O Scrum prescreve cinco eventos para inspe¢do € adaptacdo de uma Sprint: reunido de
planejamento da Sprint, reunido didria (daily Scrum), reunido de revisao da Sprint, retrospectiva

da Sprint e entrega do produto [4].
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Na reunido e planejamento da Sprint o Product Owner junto ao Scrum Master decidem qual
€ a por¢do do backlog do produto sera adicionada no backlog da Sprint. Esse backlog tera como
finalidade servir de objetivos para a Sprint que vird em seguida [4]. A reunido didria ocorre a
cada 24 horas dentro de uma Sprint. Dentro dessa reunido sdo informados o que cada integrante
das equipes estd fazendo e quais dificuldades, se existirem, estd passando. E nesse momento
em que podem ser adicionadas novas tarefas no backlog da Sprint e identificar problemas que
impecam a conclusdo dos objetivos tracados no planejamento [1].

A revisdo Sprint ocorre no inicio do ultimo dia. Nesse evento € discutido, com todos os
envolvidos na Sprint, o que cada um construiu e como foi o andamento da Sprint [28].

No final do dltimo dia tem-se a retrospectiva da Sprint. E efetuada uma nova reuniio como
o Time Scrum onde sdo capturados o feedbacks positivos ou negativos gerados na ultima Sprint.
Esse feedback é necessario para evitar que determinados problemas voltem a ocorrer em ou-
tras Sprints ou para avaliar se determinadas adaptagdes nas rotinas serviram para melhorar o
progresso de construc¢do do produto [1].

Logo ap6s acabar a Sprint é efetuada a sua entrega. E disponibilizado aquilo que foi con-
cluido, construido e planejado no inicio da Sprint. Esse conjunto de eventos dentro do Scrum
fornece uma rotina e minimizam a necessidade de reunides imprevistas. Esses eventos sdo ba-
seados em reserva de tempo. A ndo inclus@o de um dos eventos resultard na diminuicdo da

transparéncia e da perda de chance para inspecionar e adaptar o processo [28].
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Capitulo 4

Proposta

4.1 Modelagem

Para o desenvolvimento da ferramenta, foi necessério coletar requisitos e expressi-los na
forma de documentos. Nessa sessdo iremos abordar a documentagao inicial do sistema através
da modelagem criada na etapa andlise e pré-construcdo da ferramenta LiProMA. Essa etapa
foi importante para rastrear as features da ferramenta bem como assegurar o desenvolvimento

correto da ferramenta.

4.1.1 Modelagem Organizacional I*

A modelagem organizacional I* adotada nesse trabalho facilita o entendimento dos atores
(especialistas) no processo e a relagdo de dependéncia com as tarefas dentro da ferramenta.

No diagrama de dependéncias estratégicas (SD), veja figura 4.1, podemos observar os re-
lacionamentos entre os especialistas e a ferramenta proposta. Existem cinco especialistas no
processo e cada um interage com a ferramenta buscando a gestdo do escopo da LPS, por exem-
plo, podemos citar o especialista de escopo que € responsavel por aplicar critérios de potencial
de reuso, gerenciar o mapa de produto e gerenciar o backlog de escopo, entretanto ele espera da
ferramenta uma boa experiéncia em usabilidade e que a ferramenta fornega a centralizacdo de

informacdes sobre a gestdo do escopo da LPS.
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Figura 4.1: Modelo Organizacional SD

O diagrama a seguir exibe o detalhamento das estratégias internas (SR), veja figuras 4.2
e 4.3, dos especialistas em termos dos elementos do processo, das alternativas e das decisdes
por trds do processo na ferramenta. Por exemplo, o objetivo de gerenciar backlog de escopo,
descrito no digrama SD (figura 4.1), € dividido em quatro tarefas: identificar dominios da LPS,
gerenciar os responsaveis do backlog de escopo, gerenciar backlog das Sprints do backlog de

escopo, e identificar features principais para trabalhar no backlog de escopo.
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4.1.2 Diagramas de Casos de Uso

O diagrama de casos de uso, veja imagem 4.4, foi construido visando descoberta e registro
dos requisitos do sistema. Com esse diagrama foi possivel identificar cendrios que pareciam
confusos na primeira coleta de requisitos. Esse diagrama tem propdsito similar aos digramas
apresentados na sessao 4.1.1. Entretanto, foi construido para elucidar os requisitos das funcio-

nalidades principais que a ferramenta LiProMA deve conter.
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Figura 4.4: Diagrama de Casos de Uso

4.1.3 Diagramas de Classe

Diagrama de classes da fase de andlise (figura 4.5) € o comego para definicdo de um futuro

meta-modelo que representard a rastreabilidade entre os conceitos adotados na ferramenta Li-

PriMA. Logo abaixo no digrama 4.5 uma descricao breve da constru¢do de cada entidade nesse
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- nome : String - descrican : String - descricao - String

- descricao : String - prioridade : String
+inserir]) : void

+gerarMapaProduto() : void
+inserirf) : void
+ deletar() : void

[ feature_iproduto
P

- hinding_time : String

+inserir() : void
+listar() : void

featura eriterio P>
I

+ deletar() : void
+listar() : void

+ deletard) void

feature_criterio

- grau_impacto :int
- comentario : String

feature_produto

< reature_prgduto_backiog:gscopo

feature_produto_backlog_escopo

- estimativa : int

hacklog_sprint

backlog_escopo it
-id:int - objetiva : String
+inserir() : void +inserir) : void
+ deletar() : void + deletar() : void
+listar() : void +listar() : void
tarefa_responsavel
i tarefa
responsavel |
i int ! -idzint
-Lonlﬂne'strm } - descricao : String
A=TNg - - status : String
) ) < tarefa_rasponsavel
+inserir) : void + inserirg - vaid
+ deletar : void +de\ela|0. void
| +listar) void | + listar() ; void
LclistarQ void ]

Figura 4.5: Diagrama de classes da fase de analise
4.1.3.1 Classe analise_mercado

A entidade analise_mercado representa os dados efetuados da andlise de mercado sobre os

dominios da LPS. Seus atributos sdo uma representacao do formulario 4.6.
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Imagem exemplo da andlise de mercado.
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4.1.3.2 Classe dominio

A entidade dominio representa os Dominios cadastrados no sistema. Nao existe um unico
formulario em que foi baseado para criacdo dos seus atributos, entretanto, faz-se necessdrio seu
mapeamento como uma entidade, pois, € um termo presente em grande parte dos documentos

do processo.

4.1.3.3 Classe feature

A classe feature corresponde as features dos produtos ou dos dominios existentes no sistema.

Seus atributos foram baseados na figura 4.7.
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Lista de Features (dominio, features principais, sub-features)

Dominio Features principais

Sub-features

Desricdo

Dados Geofisicos

Respansavel por adquirir, tratar e avaliar
aos geofisicos

Obtenc3o Dados Geofisicos

Gerencia o processo de obtencdo dos dados
peafisicos

Processamento Dados Geofisicos

Gerencia as técnicas e atividades envolvidas
N0 processamento dos dados peofisicos
obtidos

Exploracio Petroleo/Gés

Oportunidades Exploratorias

Avaliar Carteira Prospectos Exploratdrios

Selecdo Prospectos para Avaliagdo

Pogos Exploratarios

Perfuracdo Pogos

Testes de Formacdo

Plano Desenvolvimento Concessdo

Projeto/Planejamento

Projeto/Planejamento Pogos

Projeto/Planejamento Sistemas

Sistemas Elevagio

Desenvolvimento Producdo

Sistemas Coleta

Sistemas Injecdo

Implantacdo

Construgdo Pogos

Construgdo Sistemas Elevacdo

Implantagdo Instalagdes Producdo

Comissionamento

Figura 4.7: Imagem exemplo da lista de dominio das features
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4.1.3.4 Classe produto

A entidade produto corresponde ao cadastro de produtos da LPS. Pode ser utilizado para
cadastro tanto dos produtos existentes como dos produtos pretendidos. Seus atributos foram

baseados na figura 4.8.

Template para lista de produtos

Produto Descricio
Hospital sistema de gerenciamento de hospitais
Laboratério sistema de gerenciamento de laboratérios
Clinica sistema de gerenciamento de clinicas
Consultorio médico sistema de gerenciamento de consultdrios médicos

Figura 4.8: Imagem exemplo da Lista de Produtos

4.1.3.5 Classe backlog_escopo

A entidade backlog_escopo € responsével por gerenciar e indexar os processos de gestiao do

escopo através do método 4gil Scrum na Ferramenta LiProMA.

4.1.3.6 Classes backlog_Sprint, tarefa e responsavel

A Entidade backlog_Sprint foi criada para organizar as Sprints do processo de gestdo do
escopo. Para a construcao de cada Sprint € necessario cadastrar as tarefas e designa-las aos seus
respectivos responsaveis, sendo assim, foi modelado as entidades de tarefa e responsavel. Os
atributos e comportamento das classes backlog_Sprint, tarefa e responsdvel foram baseados na

figura 4.9.
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Figura 4.9: Imagem exemplo do backlog de uma Sprint

O diagrama de classes da fase de design, figura 4.10, foi elaborado para elucidar o com-

.

E

1 observar o fluxo de cadastro de Produto onde é nitido

z

possive

portamento a arquitetura.

a arquitetura MVC do sistema, tanto na camada légica quanto na camada de visdo. Esse fato

ocorre porque a implementagao da camada de visao (web) é baseada no desenvolvimento padrao
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de aplica¢des web do framework ExtJs [30].

+ selecionarProduto : void

+

] Weh Content
app
——
view
—
produto
Formulario.js
model
+InitComponent() ; void
GridJs | Produto,js
+1id : String
+initComponent) : void +nome : String

descricac : String

controller

e

Produto.js

+initQ : void

+ editarProduto(grid : int, record : Record) : void

[ 1

store

1

.

S

resources

A
ex(-(héqe-neptune

ext-theme-neptune-all-debug.css

org.json

+ atualizarProduto(button : Button) : void
+ deletarProduto(button : Button) : void ] N
+ listarProdutos( : void \_ Podin
il [ +created) : void
+ update() : void
app.is + destroy( void [
+read() :void
+ Ext.application() : void
+ Ext.Loader.setConfig() : void
i
resources
css

Figura 4.10: Diagrama de classes pertencente a fase de design - parte 1

32



7 Aed - usisap op ase) v uadudIad SIsSe[d op vwRISRI(] (][ { vINS1]

BuoT: Opnab +

eae-apepnuIl
<<30BpEUI>>

PIoA: (BULLS © 0B3IISEP)0EILISAYES +
Buins : (oeauasaqyed «

ploa: (BUNS | BLIOU)BLUONIES +

6uis - 2WoNE6 +

ploa: (ol : ppREs «

BUIS | CBJLISEP -
BuLg - awou -
Buoj:pi-

AR

eApfoIpold

apepnua

epow

1517 (Buins - opce) Buig - odwes)arsyMpuL +
UBS/00q . (BAB[SPEPRUT| : SOEPRUSIIERGN +
uEaj00q : (BAE[9pEIUT) : SPERLUS)AIAP +

1807 (OUIRS T oRPUOINESTTIES +

1817 QUiybult +

UBBj00q  (eABf8pEPqUT, | SPEPRUBIIBSUT +

Ropeduoissas : AojEJU0ISSas -

eacfoeq

3
——
eaefoeqoinpold

oep

|

eAe[ 0BGOPOI : (0EQEINPOIAD +

—
enef122ONOST

uosktizo

ploA: d: H © asuodsal jsanb 1op +
PIoA: d AH : asuodsal jsanh +
eAR[1BjAIBS 0IPOIG 1BI1)
proa d dpH : asuodsa b .
PloA: d AH : asuodsal jsanb +
eAR[japIRSOMIPOIdICZIR Y
ploA dyH : 8suodss. b jop +
pioa dsay dnH - asuodsal ‘jsanbaya . —
eAEl1aIAIBS 0INPOId 1RYB|B0
pion K - asuodsal jsanb. d .
pIoa: ouH : asuodsal jsanb + \\\
eARIIBIAIBSOMPO.IGIRIST
onpoid
MalA [

enefdioedoeqirensoy

enefAiopejoeq

Aiopoey

UE3|00q : (BABT 0JNPOI | 0JNPOIdMIN[IXa +
I 1817 (Buins ol ‘Buils | odwiea)iodieasny +
UEB|00 © (UB[D0] © DAOU 'BAR[OINPOId : 0JNPOIO)IEARID +

eAfI91I0.1U0D0MPOId

TelloIN0d

al0s

| I

BWOI||"3}S20MITIG

| I

| I

33



4.1.4 Diagramas de Sequéncia

Esse diagrama exibe o comportamento da troca de mensagens da ferramenta LiProMA. O
diagrama de sequéncia foi dividido em duas partes: diagrama de sequéncia do cliente, veja di-
agrama 4.12, que exibe o comportamento do processo de troca de mensagens entre 0s Scripts
Javascript executado no navegador do cliente e o digrama de sequéncia do servidor, veja di-
agrama 4.13, que explana o fluxo do processo de trocas de mensagens entre as classes Java
no servidor de aplicacio Web. Os dois diagramas sdo unidos pelo objeto JSONObject cuja
responsabilidade na comunica¢do dos dados entre o cliente e servidor.

No diagrama de sequéncia cliente, veja diagrama 4.12, foi utilizado um exemplo de requisi-
cdo da listagem de produto por meio do especialista do produto, a requisi¢do ativa o controller
que envia uma requisicao de leitura para a camada de sfore. A camada store converte a requisi-
cdo em um objeto Json e envia para o servidor web e espera como retorno uma lista de models
de produto e, por sua vez, envia a camada de controller. Com a lista de models, o controller

instancia o script Grid.js que exibe para o especialista do produto.

CLIENTE

controller store
| :Produto js | | 1 Gridjs | | :Produto js | 1 JSOMObjectjava
: Espec.‘P\Udulu T T
| \ |

| 1:listarProdutosQ :void | 1.1:|‘ead&) void s 11.1: converterRequisicacParaJsong .
i ] el

k2 ntComponent) vy — — — — | o
\
[

Figura 4.12: Diagrama de sequéncia cliente

O diagrama de sequéncia servidor, veja diagrama 4.13, comec¢a com a requisi¢do efetuada
pelo cliente e enviada como objeto Json ao servidor. O servlet ListarProdutoServlet.java re-

cebe essa requisicdo, traduz o objeto Json os pardmetros campo e texto e os envia ao objeto
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ProdutoControllerjava, que pertence a camada controller.

O objeto ProdutoControllerjava valida essa requisicdo e solicita ao AbstractDaoFac-
tory.java uma instancia do DaoFactory.java, para que este ultimo produza o Data acess object
(Dao) da entidade do banco produto chamado ProdutoDao.java. Assim, o controlador acessa
o ProdutoDao.java, com os parametros campo e texto, e requisita a busca. o ProdutoDao.java
acessa o banco, por meio do drive Java Data Base Conector (JDBC), executando a consulta
construida a partir dos parametros campo e texto. O resultado dessa consulta € enviado ao Pro-
dutoController.java que delega a tarefa ao Servlet ListarProdutoServlet.java converter a lista de

objetos consultados em objetos Json e, por fim, envia ao cliente.
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4.2 Ferramentas utilizados no desenvolvimento da LiProMA

Nessa secao serd abordada as ferramentas e as principais tecnologias envolvidas no desen-

volvimento do sistema.

4.2.1 Linguagens

No sistema apresentado neste trabalho foi utilizado o padrdo JSON para a comunicacio
entre o cliente (linguagem Javascript) e o servidor (linguagem Java). JSON € uma formatacao
leve de troca de dados baseado em um subconjunto da linguagem de programacdo JavaScript.
Esse formato foi padronizado por Douglas Crockford [31], que por conta por sua simplicidade

e eficiéncia foi difundindo como solucdo para o antigo padrao Xml [32] .

4.2.2 Framework Sencha Ext]Js 4.2

ExtJs € uma biblioteca em Javascript pertencente a Sencha sobre a licenca GPL para a cons-
trucdo de aplicativos web com interfaces ricas. Atualmente sobre a versao 4.2., esse framework
fornece uma enorme biblioteca de componentes em uma estruturacdio MVC (Model View Con-
trol). Além disso, possui boas pratica de uma boa usabilidade, seus componentes oferecem um

leque de iteracOes e facilitagdes no desenvolvimento de sistemas complexos [30].

4.2.3 Banco de dados

O banco de dados foi desenvolvido seguindo o diagrama de classe de andlise (veja sessao
4.1.3). Os atributos e as relagdes contida nas entidades foram construidos segundo os diagramas

de classe. O diagrama de entidade-relacionamento resultante € exibido na figura 4.14.

37



analise_mercado
£ INTEGER
estrategia_mercado TEXT
necessidade_mercado TEXT
dominio_analise_mercado concorrencia TEXT
tecnologia_desenvolvimento TEXT
Lu INTEGER ! )
ambiente_computacional TEXT
id_dominio INTEGER
perfil_cliente TEXT
id_analise_mercado INTEGER 3
nivel_habilidade TEXT
restricao_cultural TEXT
tempo_entrega TEXT
objetivo_negocio TEXT
objetivo_reuso TEXT
feature_dominio . Al
R ——————— dominio backlog_escopo_dominio
iteri £ e L INTEGER L INTEGER
| . <
chiieno id_dominio INTEGER T ™ P (T TECER
nome lominio
INTEGER id_feature  INTEGER 3 =
descricao  TEXT id_backlog_escope INTEGER
descricao TEXT T
A [
|
|
/
|
|
|
|
|

£

id_criterio_grupo INTEGER
|

descricao TEXT
A
Y
|
|
|

. feature
feature_criterio
L INTEGER $u INTEGER
id_feature_pai INTEGER -
id_criterio INTEGER » nome T < produto_dominio |
id_feature  INTEGER dosercan ToxT P - ) ¥
comentario - TEXT prioridade INTEGER id_produto  INTEGER backlog_escopo
grau_impacto  CHARACTER VARYING(20)
binding_time  TEXT id_dominio INTEGER | £ INTEGER
A f A
|I I”
Y [ [
/ /
feature_produto produto /
|
tarefa_responsavel L INTEGER 5 & ia INTEGER / f
P INTEGER id_produto INTEGER nome TEXT | /
id_responsavel INTEGER |\ id_feature INTEGER descricao  TEXT .I J-“
id_tarefa INTEGER \\ ? | /
\ |
T \ / ,‘
\ / |
\\ feature_produto_backlog_escopo _7_7,_,_7-—-*-" {
\ & a INTEGER - /
A\ id_feature_produto INTEGER | /
\\ id_backlog_escopo INTEGER responsavel {
| i /
\ estimativa TEXT [y v ——
\ - nome INTEGER | |
\\ o /
tarefa \\ - — /
L INTEGER | — —
id_backlog_sprint INTEGER T —
status INTEGER T
T backlog_sprint
=P INTEGER
id_backlog_escopo INTEGER

Figura 4.14: Modelo Relacional do Banco de dados

4.2.3.1 Postgres
Todo o desenvolvimento da ferramenta foi baseado no Sistema de Gerenciamento de Banco

de Dados Postgres [33], por tratar-se de uma ferramenta livre e robusta. Entretanto, o sistema é
independente de um SGBD especifico.
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4.2.3.2 Hibernate

O Hibernate ¢ uma ferramenta para o mapeamento objeto-relacional escrito na linguagem
Java. No sistema LiProMA ele tem por objetivo facilitar o mapeamento dos atributos entre uma
base tradicional de dados relacionais € o0 modelo objeto de uma aplicacdo (DAO), mediante o

uso de arquivos (XML)[34].

4.2.4 Servidor Tomcat

Desenvolvido pela Apache Software Foundation, o Tomcat € um servidor Web de aplicagdes
Java de cddigo aberto, entretanto, ndo chega a ser um EJB. No sistema LiProMA, o Tomcat
serve de conteiner para os arquivos servlets da aplicacio. E nele que é efetuada a camada 16gica

e estratégica.

4.2.5 Sistema Operacional

Como visto nos tépicos anteriores, o LiProMA foi desenvolvido pensando na independéncia

de plataforma, ou seja, o sistema desenvolvido € independente S.O. do cliente.

4.3 Prototipo

Como j4 discutido nos capitulos anteriores, a ferramenta LiProMA o processo de gestao agil
de escopo da linhas de produtos. Na figura 4.15 podemos analisar mais claramente o fluxo do
método proposto da Silva [6]. O método consiste em duas etapas: Estudo e andlise do escopo
da LPS e a gestdo do escopo da LPS e suas features através de iteragdes do Scrum.

Primeiramente, na primeira etapa, o especialista de negdcio e o especialista de dominio
efetuam a pré-andlise da LPS, isso pode envolver um estudo sobre o mercado do dominio a ser
explorado ou documentado resultando no documento de andlise de mercado. Com os dados
coletados por esses dois especialistas, € tarefa do especialista de escopo elucidar o mapa de
aplicacdes da LPS, ou seja, desenhar em uma matriz os produtos existentes e pretendidos na
LPS junto com a identificacdo de suas features e subfeatures. Com o mapa de produto e a
pré-andlise feita pelos especialistas anteriores, € tarefa do especialista de dominio separar e
enfatizar quais as features dentro do mapa de produto sdo as principais (qual features devem ser

prioridades dentro da andlise da LPS).
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A andlise de escopo gerada é seguida pela etapa de gestdo do escopo da LPS. Essa gestao
¢ efetuada levando em conta o método Scrum e suas caracteristicas de gestdo, na qual, o pro-
prietario do escopo, que faz o papel de product owner, tem a fungdo principal de gerenciar o
backlog de escopo, no qual € definido quais das features principais identificadas na etapa ante-
rior vai fazer parte da gestdo. Com o backlog de escopo definido € possivel gerenciar o escopo
por meio de iteragdes incrementais, conhecidas dentro do Scrum como Sprints.

Cada comeco de Sprint é realizada uma reunido de planejamento com o proprietario do es-
copo e o Scrum master, tendo por objetivo criar o backlog da Sprint. Dentro de cada backlog de
Sprint € inserido um conjunto de features, que pertencem ao backlog de escopo, e sdo vincula-
das tarefas para cada uma dessas features tarefas para ser executadas, como por exemplo refinar
features, inspecionar modelos, especificar subfeatures, entre outros que sejam planejados pelos
especialistas. Para cada resolver as tarefas € direcionado um ou mais responsavel(is).

As etapas de reunido didria, reunido de revisdo e reunido de retrospectivas acontecem con-

forme a metodologia dgil Srum prescreve, como ja abordado no capitulo 3.
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Negécio Dominio

Pré-Analise documento analise
mercado
=
Desenvolver
E Mapa el mapa
Especialista  Aplicacdes aplicagcoes

Escopo
« 4

Priorizar Reunides
£ st features Reviséao,
specialista . . g
Dominio rincipais Retrospectiva

§

) " Backloa | Definir Analisar Lista Features
Backlog Sac _°t9 sub- similaridade e - ,
propMiaro Escopo _OPNRt-. " features | variabilidade Modelo

Features &

Escopo |/ .
o o
Reuniio \ Mapa
Planejamento Aplicagdes
Scrim -

Sprint X
Time  master

Figura 4.15: Ciclo do processo de LPS com Scrum

Nas sessOes a seguir iremos trabalhar o exemplo da LPS da empresa AGM inserido na
ferramenta LiProMA e explicando os passos e o seu funcionamento. O exemplo € o encontrado

na sessao 2.4.

4.3.1 Gerenciamento de Dominios

Primeiro € necessdrio o cadastro dos dominios da LPS na ferramenta. A tela simples onde é
necessario somente o nome e uma descri¢do do dominio a ser cadastrado. Na AGM possui um

unico dominio "Jogos de Arcade".Veja figuras 4.16 ¢ 4.17
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@ Adicionar @ Excluir [ Editar

Fage 1 af1 C Mastrando Dominiols) 1-1 de 1
NOME DESCRICAQ
Jogos de Arcade Série de jogos do género Arcade. Cada u...

Figura 4.16: Captura da tela de dominio no sistema LiProMA.

B Editar/Criar Dominio

Mome:

Jogos de Arcade

Descricdo:

Série de jogos do género Arcade. Cada um desses jogos serda ™
e um unico jogadaer, no qual ele controla alguns objetos de
forma a pontuar aoc embater em outros objetos estaticos. Os

wmrae actardn dicmaniuaie s divareace mlatafarmaae feanealae

= swar ] © cocor

Figura 4.17: Captura da tela do formulério de cadastro/edi¢ao de dominio no sistema LiProMA
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4.3.2 Analise de Mercado

Com o dominio cadastrado é possivel o especialista de negdcio inserir a anélise de mercado
no sistema. No cadastro de andlise de mercado na ferramenta possibilitar o engajamento de
dominios na analise de mercado. As figura 4.19 e 4.18 exibem como foi implementado no

LiProMA essa tabela e o exemplo dentro do contexto da empresa AGM.

g Editar/Criar Andlise de Mercado

Dominios

1 Jogos de
Arcade

Estrategidas de Marketing:

Alinha de produto Arcade Game Maker (AGM) possui o interess:
série de jogos do género arcade.

Mecessidades de Mercado:

Jogos de um Unico jogador, no qual ele controla alguns objetos d
ao embater em outros objetos estaticos. Os jogos estardo dispor
diversas plataformas (consoles, PC e dispositivos maveis).

Concorréncia:

PopCap, Rovio, Atari, Travellers Tales, EPIC Games e Bandai Na

Tecnologias de Desenvolvimento:

Plataforma Java. IDE Eclipse. Framework e engine grafica prdpri

*

Figura 4.18: Captura da tela do formulério de analise de mercado do sistema LiProMA
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4.3.3 Gerenciamento de Features

Préxima etapa para a gestdo de escopo na ferramenta LiProMA € o cadastro de features
na LPS. As features sdo cadastradas levando em conta se ela € principal, quais sdo os seus
dominios, em caso existir uma feature pai, ou seja, ela pertence a uma drvore de derivacdes
de uma feature, é selecionado, caso ndo exista basta deixar a caixa de texto em branco. A
prioridade de uma feature varia de 0 (Muito alta) até 4 (Muito baixa), esse campo € necessario
para o especialista que estiver criando uma Sprint para o processo identificar quais as features
devem ser processadas primeiro.

Na empresa AGM as features cadastradas sdo diversas, e podem ser visualizadas nas ima-

gens 4.21 e 4.20.
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B Editar/Criar Feature

»" Principal
»" Obrigatoria

| | Feature Pai:

|| Ponto Variagdo:

Mome:

Regras

Descricdo:
O jogo deve possuir regras claras.

Prioridade:
Muito Alta -

Binding Time:
3

= s

Figura 4.20: Captura da tela do formuldrio de cadastro/edi¢do de uma feature no sistema Li-
ProMA
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@ Mdicionar @ Excluir | Editar
Fage 1 of 1 Mostrando Feature(s) 1- 22 de 22

DOMINIOS NOME PRIORIDADE DESCRIGAO FEATURE PAI BINDING TIME
[Jogos de Arca..  Maovimento Alta Descriciode comooéai..  Agdo 4
[Jogos de Arca.. Colisdo Alta Descrave como a colisdo .. Acdo 5
[Jogos de Arca..  Colisdo Elastica  Alta Calculo para colisdes elas...  Colisdo A
[Jogos de Arca.. Colisdo inelastica  Alta Céalculo para colisdes inel...  Colisfo 5
[Jogos de Arca.. Drver de Teclado  Média DOriver do teclado que esta..  Configuracao 1
[Jogos de Arca..  Driverdo mouse  Média Oriver do mouse que estd .. Configuracéo 1
[Jogos de Arca.. Display grafico Alta Display grafico que estar..  Configuracao 1
[Jogos de Arca..  Movimentoem ... Alta Descreve como deve funci...  Movimento 4
[Jogos de Arca.. Algoritmo funci... Alta Calculo de como é efetua...  Movimento 4
[Jogos de Arca...  Gualidades Alta (ualidade necessaria par...  Mdo possuifea... 1
[Jogos de Arca...  Senigos Muito Alta Funcdes principais que 0 ]...  Nio possuifea... 2
[Jogos de Arca.. Regras Muito Alta O jogo deve possuirregra...  Mao possuifea.. 3
[Jogos de Arca..  Acdo Muito Alta Acdo disponivel no jogo. Mo possuifea.. &
[Jogos de Arca.. Configuragéo Alta Configuracdes necessdria .. Mo possuifea.. 1
[Jogos de Arca...  Interacdo natural  Média Interacdn do jogador com ... Qualidades 1
[Jogos de Arca..  Realistico Wedia Afisicacontidanojogod..  Qualidades 1
[Jogos de Arca..  Brickles Wedia Regra do tipo Brickles. O ]...  Regras 3
[Jogos de Arca..  Baoliche M&dia Regra do tipo Boliche. O ... Regras 4
[Jogos de Arca.. Pong Wédia Regra do tipo Pong. O jog...  Regras 4
[Jogos de Arca...  Jogar Muito Alta O jogador deve poder joga...  Semvigos 1
[Jogos de Arca..  Interromper Alta O jogador pode interrompe... Senvigos 2
[Jogos de Arca..  Salvar Alta Funcéo salvar o placar. Senvigos i

Figura 4.21: Captura da tela da listagem de features no sistema LiProMA.

4.3.4 Gerenciamento de Produto

ApOs cadastrar as features da LPS e seus dominios, a proxima etapa € o gerenciamento de

Produto. Seu cadastro € constituido campo nome, descri¢cao, qual dominio o produto pertence
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e quais as features estao inclusas no produto. No exemplo da AGM, nessa etapa € cadastrado o

jogo "Pong Supremo"como visto nas imagens 4.22 e 4.23.

@ Adicionar @ Excluir [} Editar
Page 1 of1 C Mostrando Produto(s) 1-1de 1

DOMINIOS FEATURES NOME DESCRICAO

[Jogos de Arcade]  [Display grafico Interromper Driver do .. Pang Supremo Joga de Pang que possui niv...

Figura 4.22: Captura da tela de Produto no sistema LiProMA.

B Editar/Criar Produto

Dominios

W Jogos de
Arcade

T Qualidades 7 Acgdo
7 Interagdo natural ~1 Mavimento
! Realistico T Movimento em Linha Reta
) w7 Algorntmo funcional de
~7 Senicos movimenta.
W Jogar T Colisdo
~ Interromper " Colizdo Elastica
|| Colisdo inelastica
1 Salvar T Configuracéo
~ Regras T Driver de Teclado
|| Brickl
- r“:t =S T Driver do mouse
|| Boliche
+ Pong T Display grafico
Mome:

Fong Supremo

Descricdo:

hakilidades de acordo com o decorrer das fases.|

(= sovar ] © cancotar

Figura 4.23: Captura da tela do formuldrio de cadastro/edi¢ao de Produto no sistema LiProMA



4.3.5 Gerenciamento do Backlog de Escopo

Com as features e os produtos devidamente cadastrados no sistema pode-se entdo gerenciar
o escopo da LPS através da metodologia 4gil Srum. Seu cadastro envolve os campos de descri-
cdo, identificar qual € o escopo que esta sendo trabalhado, e a selecdo das features principais.
Também € possivel selecionar um produto no cadastro de backlog de escopo, essa a¢do adiciona
todas as features principais vinculadas ao produto selecionado.

Ainda no exemplo da LPS da empresa AGM, criamos um backlog de escopo com 0 nome
de "Estudo sobre o produto "Pong Supremo, nele é adicionado o produto "Pong Supremo", com

isso todas as features principais sdo automaticamente selecionadas. Veja figuras 4.24 e 4.25.
@ Adicionar @ Excluir [ Editar

Fage 1 of 1 Mostrando Backlog Escopois) 1-1de 1

DESCRIGAO FEATURE

Estudo sobre o produto "Pong Supremo” [Interromper,Acdo. Jogar, Senvicos, Qualidades. ..

Figura 4.24: Captura da tela de backlog de Escopo no sistema LiProMA.
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E Criar Backlog Escopo

Descrigdo:

v| Pang Supremao

+T Qualidades +" Regras
+ Senigos I Acdio

v Jogar +' Configuracéo

+ Interromper
= o [ © corcon

Figura 4.25: Captura da tela do formulério de cadastro/edi¢io de um Backlog de Escopo no
sistema LiProMA

ApOs criar um backlog de escopo € possivel acessar a tela de Feature Backlog de Escopo.
Nessa parte da ferramenta existe uma combo box, onde o especialista pode selecionar o es-
copo desejado. Apds selecionar o escopo, o sistema exibe todas as features juntamente com
seus dominios e prioridades e ao clicar em uma feature é possivel definir suas estimativas. As
estimativas sdo dados baseados em "pontos de histéria"e por sua vez sdo definidos por um es-
pecialista adequado.

Trabalhando no escopo do nosso exemplo da LPS AGM, nessa etapa sdo definidas as esti-
mativas para cada uma dessas features da seguinte forma: em uma reunido, a equipe decide que
a feature Servigos tem maior impacto, riscos e dificuldade de desenvolvimento se comparada
a outras features, sendo assim tem maior peso. Entdo, é sugerido um peso 50 fixo para essa
feature. As demais features sdo ponderadas comparando os esfor¢os de desenvolvimento, quan-
tidade de riscos e impacto se comparada a feature Servigos. Os resultados podemos observar

nas figuras 4.26 e 4.27.
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Selecione Backlog Escopo:

Estudo sobre o produto "Pong Suprema” -
EE Features do Backlog de Escopo

Page 1 of 1 C Maostrando Feature(s) do Backlog Escopo 1-7 de 7
FEATURE DOMINIOS PRIORIDADE ESTIMATIVA
Interromper [Jogos de Arcade,] Alta ! 20
Acédo [Jogos de Arcade,] Muita Alta ’ 15
Jogar [Jogos de Arcade.] Muito Alta ! 10
Senigos [Jogos de Arcade,] Muito Alta ! 50
Qualidades [Jogos de Arcade ] Alta ! 14
Regras [Jogos de Arcade,] Muito Alta ’ 30
Configuracdo [Jogos de Arcade.] Alta - 5

Figura 4.26: Captura da tela da listagem de features pertencentes ao backlog de Escopo no
sistema LiProMA.

B Criar Backlog Escopo

Estimativa:
30

(= sovar ] © cacer

Figura 4.27: Captura da tela do formulério de edi¢cao de uma estimativa para uma feature contida
no Backlog de Escopo no sistema LiProMA

4.3.5.1 Gerenciamento do backlog de Sprints

Com o backlog de escopo todo definido, a préxima etapa € criar e gerenciar as Sprints. Para
definir e criar uma Sprint é necessario preencher os campos de descri¢do da prépria Sprint,
definir e descrever o local de reunides, as datas de inicio e término da Sprint e quais as features
do backlog de escopo que fardo parte dessa iteragdo. O funcionamento da listagem de Sprint
ocorre da mesma forma da especificacdo Feature Backlog de Escopo, uma combo box com o0s

backlog de escopo cadastrado, que quando selecionando exibe a lista de Sprints cadastradas
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para o backlog de escopo.

Tendo em vista nosso exemplo da LPS da AGM, cadastramos uma Sprint identificada pela
descricao "Sprint 1 - Analisar feature A¢do"que ird trabalhar a feature "A¢do". As reunides irdo
acontecer na Sala de Reunido da empresa. E essa Sprint tem as datas de comeco como dia 8
de novembro de 2013 e encerramento em 22 de novembro de 2013. Conforme imagens 4.28 e

4.29.

Selecione Backlog Escopo:
Estudo sobre o produte "Pong Supremo” -

B Backlog Sprint

@ Adicionar [ Editar

FPage 1 af1 C" Mastrando Tarefais) 1-1de 1
DE SCRIt;ﬂD FEATURES PRINCIE LOCAL REUNIAO | DATA INICIO DATA FIM
Sprint 1-Anali...  [Acdo,] Sala de reunido. 2013-11-23 2013-11-23

Figura 4.28: Captura da tela de backlog de uma Sprint no sistema LiProMA.
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B Criar Backlog Sprint Q
Descrigdo:
Sprint 1 - Analisar feature Acdo.

Local Reunido:

Sala de reunido.
Data Inicia:
11/08/2013 H

Data Fim:
11/22/2013 FEH

| Qualidades _ | Regras
| Senicos v Agéo
| Jogar | Configuracdo

| Interromper
™ saar

Figura 4.29: Captura da tela do formuldrio de cadastro/edicdo de uma Sprint no sistema Li-
ProMA

4.3.5.2 Gerenciamento dos Responsaveis

A criacdo e gerenciamento de responsdveis dentro da ferramenta LiProMA podem ocorrer
a qualquer momento, ou seja, sem a necessidade de outras etapas vistas nas sessdes anteriores.
Seu cadastro na ferramenta € somente inserir o nome completo em um formulério simples. Os
responsdveis sdo aqueles individuos que o Srum Master definiu na reunido como "responsavel
por determinada tarefa"dentro da Sprint.

No exemplo da LPS da AGM, os responsdveis pelas tarefas atribuidas nas Sprints sao: Elder,

Henrique, Ivonei, Tharle e Victor. Veja as imagens 4.30 e 4.31.
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@ Adicionar @ Excluir [ Editar
Fage 1 of 1 C" Maostrando Responsavel(is) 1-5de 5

NOME
Tharle

[vonei
Elder
Victor

Henrigue

Figura 4.30: Captura da tela de listagem de responsdveis no sistema LiProMA.

& Editar/Criar Responsavel

Mome:
Tharle

Figura 4.31: Captura da tela do formuldrio de cadastro/edi¢cao de um responsavel no sistema
LiProMA

4.3.5.3 Gerenciamento das Tarefas

As tarefas s@o descrides de atividades existentes na Sprint. Para criar uma tarefa na fer-
ramenta LiProMA ¢ necessdrio preencher sua descri¢do, detalhando brevemente uma agao ou
objetivo. A tarefa € vinculada ao selecionar o backlog de escopo desejado e, consequentemente,
o backlog da Sprint desejado. Por ultimo sdo selecionados quais sdo os responsaveis por essa
tarefa. As novas tarefas sao automaticamente setadas com o status igual a "Nova".

As tarefas cadastradas sdo exibidas em uma listagem. Ao editar uma tarefa, ndo se pode
alterar os campos ja cadastrado, entretanto, abre-se uma tela de didlogo para edicdo do status:
Nova, A Fazer, Em Andamento, Feita e Cancelada. Nao € possivel excluir uma tarefa, para isso

€ necessdrio alterar o status da mesma para cancelada.
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A Sprint "Sprint 1 - Analisar feature A¢ao"LPS da AGM ¢ divida em 3 tarefas: tarefa
"Verificar se as subfeatures de A¢do podem ser principais."responsabilidade do Ivonei, tarefa
"Verificar se existe uma subfeature candidata para a feature de Acao."responsabilidade do Hen-
rique, Tharle do Victor e a tarefa "Documentar o Processo da feature Ac¢ao dentro do produto

Pong Supremo'"responsabilidade do Tharle e do Elder. Veja figuras 4.32, 4.33 e 4.34.

@ Adicionar [ Editar

Fage A1 of1 C Mostrando Tarefa(s)1-3de 3
BACKLOG ESCOPO BACKLOG SPRINT DESCRICAO RESPONSAVEIS STATUS
Estudo sobre o produto "Pon... Sprint 1-Anali...  Verificar se as sub-features de Ag.. [lvonei,] Mova
Estudo sobre o produto "Pon...  Sprint 1 - Anali... Verificar se existe uma subfeature .. [Tharle Elder Victor,Henrigue, ] A Fazer
Estudo sobre o produto "Pon...  Sprint 1 - Anali... Documentar o Processo da feature...  [Tharle.Elder.] Em Andamento

Figura 4.32: Captura da tela de listagem de tarefas no sistema LiProMA.

B Editar/Criar Tarefa

Descricdo:

Supremo

Backlog Escopo:
Estudo sobre o produto "Pong Suprema” -

Backlog Sprint:
Sprint 1 - Analisar feature Acdo. -

Responsaveis

+I Tharle ~Elder _ Henrigue
_Ivonei | Victor

Figura 4.33: Captura da tela do formuldrio de cadastro/edicdo de uma tarefa no sistema Li-
ProMA
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VWCHH-Ql 2T ad JURTICALuIco uc J_\"s-... LI‘JUIIEI.,J 14y a

Anali... Verificar se existe uma subfeature . [Tharle Elder Victor Henrigue, ] A Fazer
Anali... B Editar/Criar Tarefa % Indamento

Status:
Em Andamenta|

Mova
A Fazer

Em Andamento
Feita

Cancelada

Figura 4.34: Captura da tela do formulério de alteracdo de status de uma tarefa no sistema
LiProMA
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Capitulo 5

Conclusao

Trabalhar com uma linha de produto junto as metodologias dgeis possui varios beneficios
para os especialistas em escopo e de dominio, como ter uma estrutura consolidada como uma
metodologia 4gil para a gestao de seu escopo. Entretanto, ao explorar essas duas abordagens de
desenvolvimento de sistemas juntas resulta uma diversidade de informagdes com forte ligacao
entre si dispersas em vdrias ferramentas e documentos separados.

A ferramenta proposta LiProMA busca integrar a documenta¢do da andlise de escopo e ED
com o método 4gil Scrum. Contudo, a ferramenta proposta ndo abrange toda engenharia de
dominio, ndo possui um mapa de feature interativo e outras funcionalidades se comparada com
ferramentas que trabalhem com escopo e LPS ativas no mercado e no ambito cientifico.

Todavia, a LiProMA contém seu diferencial das outras ferramentas, como a possibilidade de
aplicar varias LPS concorrentemente, integrar todos padrdes de gestdo de escopo de uma LPS
com a metodologia 4gil Scrum e ser uma ferramenta de ambiente Web, na qual tanto o sistema
quanto sua base de dados pertencem a um servidor web e seu acesso pode ocorrer de forma
remota gerando assim uma base de dados rica em informag¢des que podem ser aproveitados para

estudos ou relatérios.

5.1 Trabalhos Futuros

Esse trabalho teve seu foco na construcdo da base para ferramenta LiProMA e suas funcio-
nalidades em relacdo a gestdo de escopo de uma LPS. Esse trabalho € somente o primeiro passo
dessa ferramenta, ainda existem muitas funcionalidades a ser implementadas e melhoradas no

LiProMA, tais como:



Gerar relatério de similaridade;
Utilizar de cédigo fonte legado dos produtos;

Avaliacdo Empirica da ferramenta em laboratdrios e em industrias de software (cendrio

real);

Criar/Manipular diagramas, na forma de interface para melhorar a usabilidade e experi-

éncia do usudrio.

Trabalhar as outras etapas da ED.
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Glossario

Overhead

Backlog do Produto

CASE

Um processamento ou armazenamento em excesso, seja de tempo, de
materiais, de informacdes ou condi¢des impeditivas para executar uma
determinada tarefa. Como consequéncia, pode piorar o desempenho
organizacional.

€ um conjunto de requitos e features elaborados previamente que,
quando satisfeitos durante as Sprints, geram o produto pronto.

€ uma classificacao que abrange todas ferramentas baseadas em compu-
tadores que auxiliam atividades de engenharia de software, desde ana-
lise de requisitos e modelagem até programacao e testes.
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