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The Factory

Produzindo arte manufaturada
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Como organizar uma fábrica de software usando XP, PSP e PMBOK.
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1 INTRODUÇÃO

A indústria de software continua sendo desafiada por um mercado que cada vez. mais demanda por soluções com adequados níveis de qualidade, prazos e custos.

Prover soluções de software que atendam este mercado cada vez mais exigente é um contínuo desafio. Desafio este ampliado se consideradas as constantes inovações e mudanças tecnológicas, as mudanças do perfil dos clientes e usuários bem como a constante necessidade de convívio das novas soluções com um legado sempre presente. 

Na busca de respostas para estes desafios, empresas produtoras de software estão inovando e estabelecendo novas formas de organização da atividade de desenvolvimento de software. Um dos componentes cada vez mais presentes nestas novas organizações são estruturas funcionais orientadas a projetos, organizadas em forma de Fábricas de Software.

Uma fábrica de Software convencional constitui um processo de transformação da matéria prima (o Problema ou Processo) em produto final, isto é, o software.
2 CONCEITO DA FÁBRICA DE SOFTWARE

A Fábrica de Software é um processo de desenvolvimento de software inovador, organizado e criativo permitindo construir software de qualidade completamente ajustado às necessidades do cliente, utilizando tecnologias de vanguarda e oferecendo produtos robustos, expansíveis, adaptáveis, seguros e de qualidade.

O conceito de Fábrica de Software está baseado na idéia de prover uma linha de produção de soluções que atendam às necessidades específicas de cada cliente através da formalização de todas as atividades e seus produtos, trabalhando em linha de produção, com etapas e tarefas perfeitamente definidas para cada tipo de profissional, indo da produtividade da linha de produção a rotinas de controle de qualidade.

Com a alta especialização dos profissionais, cada um garante a produtividade da etapa de produção em que está engajado e a qualidade do artefato produzido na etapa que antecede a sua.
Este processo é totalmente direcionado às necessidades do cliente. A fábrica possibilita que cada integrante do projeto de software tenha uma visão geral do negócio e se especialize em sua área, buscando soluções que atendam aos objetivos globais e específicos.

Para que a fábrica funcione com sucesso, os resultados atendam às expectativas do cliente e os requisitos do sistema sendo produzido, é fundamental a adoção de um processo de desenvolvimento que facilite o gerenciamento, o entendimento, o acompanhamento de prazos e qualidade, bem como o levantamento de produtividade da equipe envolvida.

3 VANTAGENS DA FÁBRICA DE SOFTWARE

O desenvolvimento de uma solução, através de uma fábrica, poupa o cliente de todo um ambiente de produção, envolvendo recursos técnicos e humanos. O uso de uma linha de montagem especializada implica numa elaboração mais rápida e disciplinada que além de promover a redução de custos, aumenta a produtividade, contribuindo para o cumprimento de prazos. A qualidade é um outro benefício inerente a este processo, uma vez que, a fábrica possui todo um controle sobre as atividades e resultados a serem atingidos. 

A existência de uma equipe já treinada e capacitada a atender qualquer tipo de necessidade, bem como a transferência de know-how adquirido no desenvolvimento de sistemas, proporciona a habilidade de propor soluções que satisfaçam as necessidades do cliente com o menor tempo de desenvolvimento e qualidade.

Além disso, a Fábrica de Software possui uma Metodologia de Desenvolvimento que garante seus produtos após a entrega bem como uma equipe de retaguarda disponível durante todo o processo de desenvolvimento da aplicação encomendada pelo cliente. Ao contratar a Fábrica de software, o cliente não contrata apenas o desenvolvimento de sistemas, mas toda uma estrutura montada para garantir a entrega com a maior qualidade e no menor tempo possível.
4 FUNCIONAMENTO DA FÁBRICA DE SOFTWARE

Uma fábrica executa processos para a construção de um produto. Quanto maior o volume de produção menor é o custo do produto. Henry Ford que desenvolveu o processo de produção em massa demonstrou a eficiência da especialização de funções e o uso de processos padronizados. Uma fábrica de software utiliza os mesmos conceitos de uma fábrica modelo. A função de uma fábrica de software é maximizar a produção de software.

A equipe é dividida em estruturas funcionais, sendo que cada uma delas é responsável por uma parcela de trabalho ao longo do ciclo de desenvolvimento de software. Com cada equipe focada em sua área específica e no objetivo geral dos projetos, é formado um grande time de profissionais que unem forças para garantir um produto final de qualidade.

A execução e controle das atividades são guiados pelo Plano de Projeto, cujos principais objetivos são estabelecer a visão do projeto e seu escopo, identificar finalidades e objetivos do negócio, fatores-chave de sucesso, riscos e restrições, definir os processos e recursos necessários (equipe, produtos e tecnologias). O Plano de Projeto é elaborado na fase inicial, sendo retroalimentado com seu andamento.

A Fábrica de Software deve ter uma estrutura com: atendimento aos clientes, planejamento e controle de produção, produção e garantia e qualidade.
4.1 Organização da Fábrica de Software
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Comercial - é a unidade da Fábrica de Software acionada no início do projeto e responsável pela negociação e especificação das necessidades da área usuário, identificando a visão de negócio, visão tecnológica e os requisitos. A equipe Comercial estabelece um mapeamento de requisitos (funcionais e não funcionais) para a tecnologia proposta pelo cliente ou pela própria equipe com o objetivo de alcançar uma visão da complexidade e abrangência do software. Com base nestas informações é feito estudo de viabilidade, análise de riscos, estimativa de esforço do projeto e proposta técnica e comercial é elaborada. A equipe de qualidade revisa a proposta apresentada que é revisada pela equipe comercial, sendo em seguida validada pelo cliente. Os consultores mais experientes são envolvidos no entendimento da necessidade e na apresentação de alternativas de soluções de melhor relação custo x benefício

Gerência - é a unidade da Fábrica de Software responsável pelo planejamento e controle do projeto em suas diversas etapas (alocação dos recursos, gerenciamento de riscos, estimativa dos prazos de desenvolvimento).

Desenvolvimento - é a unidade da fábrica de software acionada após a coleta inicial de requisitos de software. É responsável por garantir a transição correta entre a visão de negócio e os requisitos para uma visão de realização, ou implementação. Uma equipe de analistas de sistema determina, produz e mantém: padrões de análise (analysis patterns), padrões de projeto (design patterns), soluções, reuso e componentização. É, também, responsável pelo processo de construção do software (implementação do produto conforme especificações) e por manter uma infra-estrutura de testes que suporte os projetos em desenvolvimento, ajudando a prever as necessidades de teste, executar testes e avaliar o resultado dos mesmos.

Qualidade - é a unidade responsável pelo controle de qualidade da fábrica em relação ao Processo de Desenvolvimento de Software definido verificando se o produto final atende as especificações exigidas.

Configuração - é a unidade responsável por garantir um ambiente operacional altamente funcional e também: suporte, atualização e manutenção da infra-estrutura tecnológica comum utilizada pela fábrica.

A comunicação entre as equipes faz parte de todo o ciclo de trabalho.
Todas as atividades são documentadas e permeadas por uma lógica geral que alinha todo o trabalho, permitindo que várias etapas do trabalho possam ser reutilizadas e que contribuam para maturidade e crescimento da Fábrica de Software.
Veremos no restante do documento os principais grupos de processos que compõem a fábrica.
5 Processo de Gerência de Projetos

O processo de gerência de projetos é parte integrante do processo de desenvolvimento de software, mas se distingue por ser um fluxo que permeia todos os demais, desde o início ao fim do projeto, com o objetivo de atender aos requisitos de escopo, prazo, qualidade e custo.
O PMBOK (Project Management Book of Knowledge) considera nove áreas de conhecimento na gerência de projetos: Integração, Escopo, Tempo, Custo, Qualidade, Recursos Humanos, Comunicações, Riscos e Aquisições. Estas áreas de conhecimento descrevem os conhecimentos e práticas em gerência de projetos em termos dos processos que as compõem. Estes processos podem ser organizados em cinco grupos, cada um deles contendo um ou mais processos:

· Processos de iniciação: autorização de projeto ou fase.
· Processos de planejamento: definição e refinamento de objetivos e seleção da melhor das alternativas de ação para alcançar os objetivos que o projeto estiver comprometido em atender.
· Processos de execução: coordenar pessoas e outros recursos para realizar o plano.
· Processos de controle: monitoração regular do progresso do projeto e tomada de ações corretivas se necessário.
· Processos de encerramento: formalizar a aceitação do projeto ou de uma fase e encerrá-la(o) de forma organizada.

Os grupos de processos se ligam pelos resultados que produzem – a saída de um grupo é entrada para outro. Em um grupo de processos, os processos individuais são ligados por suas entradas e saídas. Desta forma podemos descrever cada processo em termos de:

· Entradas – documentos ou itens documentáveis que influenciarão o processo

· Ferramentas e técnicas – mecanismos aplicados às entradas para produzir as saídas

· Saídas – documentos ou itens documentáveis resultantes do processo
6.1 Grupo de processos de iniciação

Iniciação: obter o comprometimento da organização para o início da próxima fase do projeto. Este processo será realizado através de uma reunião
 com a equipe da fábrica, onde será formalizado o início do projeto e designado o gerente do mesmo. Deverá ser gerada uma ata de reunião.
6.2 Grupo de processos de planejamento

Planejamento do escopo: desenvolver uma declaração escrita do escopo, como base para futuras decisões no projeto.

Detalhamento do escopo: subdividir os principais componentes do projeto em componentes menores e mais manuseáveis.

Definição das atividades: identificar as atividades específicas que devem ser realizadas para produzir os diversos subprodutos do projeto, gerando uma lista de atividades a partir do WBS.

Planejamento dos recursos: determinar que recursos (pessoas, equipamentos, materiais, etc.) são necessários para a realização das atividades do projeto. Para este fim será utilizada a ferramenta MS Project.

Seqüênciamento das atividades: identificar e documentar as dependências entre as atividades. Serão utilizadas a lista de atividades geradas e a ferramenta MS Project para este fim;

Estimativa de duração das atividades: estimar o número de períodos de trabalho que serão necessários para completar as atividades individuais. Esta estimativa será realizada com base em técnica definida e registrada na ferramenta MS Project.

Estimativa dos custos: estimar os custos dos recursos que serão necessários para completar as atividades do projeto. Para isto será utilizada uma planilha padrão de custos no Excel.

Desenvolvimento do Cronograma: criar o cronograma do projeto com base na ferramenta MS Project.

Desenvolvimento do plano de projeto: construir um documento coerente e consistente com os resultados dos outros processos de planejamento. O resultado da execução deste processo será o plano de projeto.

Planejamento das comunicações: determinar as necessidades de informação e comunicação das partes envolvidas no projeto. Será definido um plano de comunicação definindo como as partes envolvidas se comunicarão (meio e periodicidade).

Identificação e análise dos riscos: determinar os riscos prováveis do projeto. Os riscos e gatilhos identificados serão registrados do documento de riscos identificados. Uma vez identificados, os riscos e condições para priorizar os seus efeitos nos objetivos do projeto serão analisados, mensurando a probabilidade e impacto dos mesmos. Será gerado o documento de riscos identificados.

Planejamento de resposta aos riscos: utilizar procedimentos e técnicas para aumentar as oportunidades e reduzir ameaças de riscos para os objetivos do projeto. Será gerado o plano de resposta à riscos bem como a lista de riscos residuais.

6.3 Grupo de processos de Execução
Execução do plano do projeto: realizar as atividades previstas no plano de projeto. Para a execução do plano do projeto será seguido o cronograma definido, sendo as atividades distribuídas pelo gerente de projeto e acompanhadas periodicamente com e-mails de andamento das atividades dos membros da equipe. Além disso, será feito o acompanhamento das reportagens de tempo dos membros da equipe segundo template apropriado.
Garantia da qualidade: avaliar regularmente o projeto no intuito de garantir que o mesmo atingirá os objetivos propostos de qualidade. Esta avaliação será realizada por um engenheiro de qualidade alocado ao projeto, através de auditorias periódicas. Será gerado um relatório de auditoria;

Distribuição das informações: disponibilizar as informações necessárias em tempo hábil de acordo com o plano de comunicação.
6.4 Grupo de processos de controle

Controle integrado de mudanças: coordenar as mudanças através de todo o projeto. Para o controle de mudanças será definido um Comitê de avaliação de mudanças (CCB), formalizado por ata de reunião e que será responsável pela avaliação de toda mudança proposta (formalmente por e-mail) e eventual mudança do plano de projeto (formalizada por ata de reunião). Se for o caso, serão registradas as lições aprendidas (usando a base de conhecimento).
Verificação do escopo: aceitar formalmente os resultados do projeto, formalizada através de uma ata de reunião com o cliente.
Controle dos custos: controlar os custos do projeto com base na técnica EVM (Earned Value Management). Para isto será utilizada uma planilha padrão no Excel.
Controle e monitoração de riscos: acompanhar os riscos identificados e executar o plano de riscos. O plano de riscos deverá ser atualizado (inclusive em relação aos workarounds).
6.5 Grupo de processos de encerramento

Encerramento administrativo: gerar, reunir e disseminar informações para formalizar o término de uma fase ou do projeto. O cliente registrará o seu aceite formal através de uma ata de reunião. Serão geradas cópias de segurança de todos os artefatos gerados no projeto e um relatório de conclusão do projeto. As lições aprendidas serão registradas na base de conhecimento.
6 Processo de Qualidade

A qualidade da fábrica obtida através de processos maduros e bem definidos para atingir os objetivos dos stakeholders.
Qualidade hoje em dia, não é apenas um diferencial de mercado para a empresa conseguir vender e lucrar mais, é um pré requisito que a empresa deve conquistar para conseguir colocar o produto no Mercado Global. Segunda a atual norma brasileira sobre o assunto (NBR ISO 8402), qualidade é:

“A totalidade das características de uma entidade que lhe confere a capacidade de satisfazer às necessidades explícitas e implícitas.”

Para atingir esses objetivos a fabrica deve ter em mente os princípios de qualidade descritos na próxima seção.

6.1 OBJETIVO da qualidade
· Tentar previnir defeitos ao invés de consertá-los.

· Ter certeza dos defeitos que forem encontrados, serem corrigidos os mais rápidos possíveis.

· Estabelecer e eliminar as causas, bem como os sintomas dos defeitos.

· Pesando nisso o engenheiro de qualidade deve se preocupar com dois aspectos fundamentais para o sucesso de qualquer fábrica: A qualidade dos produtos e dos processos. Este documento descreve os procedimentos e artefatos que estão sob responsabilidade desse profissional.

6.2 QUALIDADE DO PRODUTO

A Qualidade de Pacotes de Software segundo ISO 12119 foi publicada em 1994 e trata da avaliação de pacotes de software. Um pacote de software está em conformidade com essa Norma Internacional se ele cumpre com todos os requisitos de qualidade relacionados à Descrição do Produto, Documentação do Usuário, Programas e Dados. 

· O Engenheiro de Qualidade deve a cada release verificar os itens de qualidade descritos pelo “CheckList de Qualidade de Pacotes de Software segundo ISO 12119”.

Para responder as perguntas, o engenheiro de qualidade deve acessar todos os artefatos produzidos para aquele release.

6.3 QUALIDADE DO PROCESSO

Como forma de garantia da qualidade do processo, sugerimos a adoção do PSP. O PSP (Personal Software Process) prove um método de trabalho que ensina um processo de software aos engenheiros, e o ponto de partida é fazer com que o engenheiro se envolva em seu próprio processo. O PSP é baseado nas mesmas práticas industriais encontradas no CMM da SEI, só que em uma escala menor para o uso individual. A idéia principal do PSP é criar módulos ou pequenos programas com alta qualidade.
Os objetivos principais do PSP são:

· Melhorar as estimativas

· Melhorar o planejamento e o acompanhamento de cronogramas

· Proteger contra o excesso de compromissos

· Criar um comprometimento pessoal para a qualidade

· Envolvimento do engenheiro na melhoria continua do processo.

6.4 Os Níveis de PSP
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O engenheiro da qualidade deve acompanhar para garantir que toda a fábrica esteja seguindo as recomendações do nível 3 do PSP.

6.5 MÉTRICAS

Um processo de software bem definido deve prever a coleta de dados ao longo do tempo de seu desenvolvimento - tempo usado para realização de cada tarefa ou atividade envolvida no processo - como também o controle do número de defeitos que são introduzidos e removidos em cada etapa do processo. Esses dados deverão ajudar-nos entender nossas falhas e, portanto, eliminá-las. 

No processo de qualidade da fábrica o SQA utilizará um relatório periódico com métricas e indicadores da qualidade tanto do produto quanto do processo. 
As métricas que serão usadas são:

· Quantidade de itens abertos por SQA durante auditorias;
· Esforço por ponto de caso de uso;
· Esforço por fluxo do processo de desenvolvimento;
· Custo do projeto;
· Numero de bugs encontrados em testes integrados;
Os Indicadores de qualidade usados são:

· Esforço planejado x esforço realizado;

· Número de bugs encontrados por 1000 linhas de código (a partir de versão alfa)

· Variação de cronograma
· Variação de custo
· Satisfação do cliente
· Taxa de evolução da quantidade de itens abertos por SQAs durante auditorias
6.6 O PROCESSO DE INSPEÇÃO

As inspeções devem ser feitas para todos os documentos importantes e o engenheiro de qualidade deve garantir que:

· A versão de cada documento deve ter o seguinte formato: x.xx

· Toda versão x.00 é uma versão inspecionada e aprovada.

· Todos os documentos devem seguir o padrão deste documento. Isto é, devem ter essa capa, o índice e a tabela de controle de alterações.

7 Processo de Desenvolvimento

Um processo de desenvolvimento de software é um conjunto de passos que devem ser seguidos para obtenção de um produto de software novo ou a evolução de um existente.

7.1 Papel dos participantes

Os colaboradores podem assumir mais de um papel no processo. Os diferentes papéis são os seguintes:

· Gerente de Projeto

· Analista de Sistema

· Engenheiro de Software

· Arquiteto de Software
· Gerente de Configuração
7.3.1 Gerênte de Projeto

Responsável pelas seguintes atividades:

· Definir e gerenciar os planos de releases e de iterações, juntamente com a orientação do analista de sistemas;

· Atualizar os planos de releases e de iterações;

· Acompanhar andamento das iterações;

· Marcar e liderar as reuniões.

Para maiores detalhes sobre esse papel e os artefatos gerados veja o Processo de Gerência de Projetos
 da fábrica.

7.3.2 Analista de Sistemas

Responsável pelas seguintes atividades:

· Ajudar a levantar Casos de Uso e requisitos não-funcionais junto ao cliente.
· Descrever as funcionalidades desejadas (descrição de Casos de Uso e levantamento de requisitos não-funcionais), estando disponível para pequenas interrupções a qualquer momento para refinar os Caso de Usos e tirar dúvidas que surgirem durante o desenvolvimento.
· Descrever o Modelo Conceitual, o Modelo de Classes e o Diagrama de Seqüência do sistema baseado nos Casos de Uso e requisitos funcionais e não-funcionais, podendo para essas tarefas pedir orientação ao(s) arquiteto(s) de software.
· Descrever os testes de aceitação de cada Caso de Uso.
· Descrever os testes de unidade.
· Escolher Caso de Usos para cada iteração.
· Elaborar o esquema lógico dos dados inicial do projeto..
· Elaborar a modelagem do sistema.
· Estimar com relativa precisão o tempo de desenvolvimento de tarefas juntamente com o arquiteto de software.
7.3.3  Engenheiro de Software

Responsável pelas seguintes atividades:

· Desenvolver a codificação baseada nos templates de codificação feitos a partir da convença da Sun MicroSystems
.

· Utilizar os artefatos fornecidos pelo analista de sistemas e arquiteto(s) de software como recurso para início do desenvolvimento.
· Realizar check-in e check-out de códigos fonte do sistema.
· Implementar e realizar testes de unidade.
· Cumprir os prazos estimados pelo gerente de projeto.
Portanto, os Engenheiros de Software não devem fazer o seguinte:

· Inventar "coisas legais" para colocar no software. Quem sabe o que é "legal" é o cliente. Ele(a) decide;

· Os engenheiros de software podem alertar o(s) arquiteto(s) quanto a necessidade de realização de workshops para suprir carências da equipe de desenvolvimento. Além disso, podem também alertar quanto a dependências entre Caso de Usos que podem afetar a ordem e podem pedir para colocar Caso de Usos de mais alto risco na frente, mas a decisão final deve ser tomada pelo(s) arquiteto(s).
7.3.4  Arquiteto de Software

Este papel é desempenhado pelos engenheiros de softwares mais experientes da fábrica. Além das atividades normais de um engenheiro, o arquiteto de software deve ser responsável por:

· Definir e disponibilizar o esqueleto da arquitetura do projeto implementado, baseado na guia Modelo Arquitetural
, para que os Engenheiros de Software possam utilizá-lo, no início da Fase de Desenvolvimento.
· Oferecer suporte ao uso de Ferramentas no âmbito do projeto.
· Organizar workshops e dar suporte ao uso de ferramentas.
· Coordenar as Integrações realizadas pelos engenheiros de softwares, além de desenvolver e executar os testes de aceitação.
· Auxiliar o analista de sistema a definir a ordem em que os Caso de Usos são implementadas.
7.3.5 Gerente de Configuração

Esse papel é responsável pelas seguintes atividades:

· Deve gerencia o controle de versão do sistema;

· Inicialização do controle de versão do sistema e publicar novas versões;

· Criar um padrão para a nomenclatura dos arquivos e para a hierarquia de diretórios que serão armazenados no sistema de controle de versões.

7.2 ARTEFATOS

O ciclo do desenvolvimento de software define a ordem em que cada grupo de processos é realizado dentro da fábrica durante o processo de desenvolvimento.  O ciclo utilizado nesse documento é representado abaixo.



Cada um dos grupos de processos podem ser quebrados em processos menores que são por sua vez os responsáveis pela geração dos artefatos. Essa divisão do todo em partes é feita como mostrado na tabela abaixo.
	Grupo de processos
	Processo
	Artefatos

	Atividades de Planejamento
	Escrita de Caso de Usos
	1. Caso de Usos

2. Descrição dos Testes de Aceitação

	
	Levantamento de requisitos não-funcionais
	1. Requisitos não-funcionais

	
	Planejamento de releases
	1. Plano de releases

	
	Planejamento de iteração
	1. Plano de iteração

	Atividades de Projeto
	Modelagem de dados
	1. Modelo lógico de dados inicial (DER)

	
	Modelagem do sistema
	1. Modelo conceitual (UML)

2. Modelo de classes (UML)

3. Diagrama de seqüência (UML)

	Atividades de Desenvolvimento
	Inicialização do controle de versão/Check-in
	1. Um novo release

	
	Codificação
	1. Código-fonte das classes



	Atividades de Teste
	Implementação de código para testes (Unidade e Aceitação)
	1. Código do teste de Unidade

2. Código do teste de Aceitação (quando uma Caso de Uso for implementada)

	
	Realização de testes
	1. Registro de erros 

	Atividades de Integração
	Check-out
	1. Nova versão de código-fonte

	Atividades de Release
	Publicação de versão
	1. Nova versão do sistema

	
	Alteração do plano de release
	1. Novo plano de release


7.3 ATIVIDADES

7.3.6 Atividades de planejamento

· Escrita de Caso de Usos: O levantamento de requisitos funcionais é feito através da escrita de Caso de Usos.  Elas são:

· Descritas pelo Analista de Sistemas.
· Deve seguir o template definido no processo. 

· As estimativas de tempos são usadas para o planejamento de releases. 

· O tempo de desenvolvimento de Caso de Usos deve ser estimado pelos analistas de sistemas. Um Caso de Uso com mais de três semanas de duração estimada deve ser quebrado.  

· Não se limitam a descrever o que aparece na interface do usuário.

· São instrumentais em escrever testes de aceitação. Pelo menos um teste de aceitação automatizado deve existir para verificar que um Caso de Uso foi implementado corretamente.

· Levantamento de requisitos não funcionais: O analista de sistemas deve descrever os requisitos não funcionais aplicáveis ao projeto. Exemplos de requisitos não funcionais podem ser vistos como, por exemplo, interface gráfica, facilidade de uso, eficiência, etc.

· Planejamento de releases: Um release é a liberação e instalação do software em ambiente externo à equipe de desenvolvimento. Usuários reais usarão o software. Para planejar a liberação de releases:
· As dependências entre Caso de Usos são evidenciadas, quando houver, pelo analista de sistemas. 

· O analista de sistemas determina o business value de cada Caso de Uso e é, portanto, ele quem decide a ordem em que as Caso de Usos serão implementadas, baseando-se, claro, nas estimativas de tempo fornecidas pelos arquitetos de software e nas dependências entre os Caso de Usos. 

· No final do planejamento de releases, tem-se um plano para desenvolver um sistema usável, testável, que ofereça business value, o quanto antes. 

· É preferível fazer muitos pequenos releases, pelo menos fazer 2 releases a cada semestre.

· Planeje os releases por tempo e não por escopo. Em outras palavras, determine a data de cada release antecipadamente e depois controle o escopo para ver que Caso de Usos vão caber dentro do tempo dado. Motivos para esta forma de controle é que é muito mais fácil controlar o "escopo" do que controlar o "tempo". Além disso, às vezes podemos tirar um pouco de funcionalidade do sistema, eliminar atrasos e ainda assim satisfazer o cliente. 

· A cada poucas iterações (3-5), é possível que o plano de releases tenha que ser alterado (no escopo, não na data). 

· Planejamento de iteração:, a iteração é a unidade de planejamento detalhado. Uma iteração dura exatamente 2 semanas, sempre. O tempo é fixo, o escopo do que será feito na iteração é variável. No planejamento de uma iteração, as seguintes atividades são feitas:
· O gerente de projeto juntamente com o analista de sistemas deve escolher exatamente que Caso de Usos serão feitas, em que ordem, de forma a preencher o tempo cumulativo disponível dos engenheiros de software. 

· Os engenheiros de software devem pedir detalhes ao analista de sistema sobre cada Caso de Uso e quebrar as Caso de Usos em Tarefas. Observe que Caso de Usos empregam linguajar do cliente ("Exibir os fregueses que estão devendo dinheiro à empresa e o valor devido"), enquanto Tarefas empregam linguagem de desenvolvimento ("Criar e popular o banco de dados de testes"). 

· Tarefas devem ser de curta duração (4 a 20 horas, incluindo buffers de contingência) 

· Os engenheiros de software escolhem as tarefas que desejam fazer até acumularem 2 semanas de trabalho cada. As tarefas disponíveis para escolha devem seguir a ordem de prioridade de Caso de Usos definidas pelo analista de sistema.
7.3.7  Atividades de projeto (design)

· Projeto do esquema lógico dos dados: Se houver um banco de dados envolvido, o esquema lógico dos dados deve ser elaborado. Essa atividade normal de design detalhado é destacada aqui de forma especial, pois deve ser planejada com cuidado. O motivo é que mudanças no esquema lógico freqüentemente acarretam atividades trabalhosas e demoradas de migração de dados que devem ser evitadas. Portanto, há mais planejamento aqui do que é normalmente o caso para outras atividades de design detalhado. Mudanças certamente serão necessárias ao longo das iterações, mas como o modelo de dados tende a ser mais estável do que requisitos funcionais e código, vale a pena investir aqui. 

· Modelagem do sistema: A modelagem do sistema é a criação de modelos conceituais e de classes, além de diagramas de seqüência do sistema. A ferramenta sugerida nesse caso para a criação desses artefatos é o ArgoUML.

· Suporte ao Uso de Ferramentas: Sempre que necessário ajudar ou até mesmo oferecer um workshop para o uso de algumas ferramentas, as quais facilitaram o desenvolvimento das tarefas, como por exemplo, ferramentas de modelagem e tecnologias recentes. No que se refere a organização e desenvolvimento de workshops essa é uma atividade de responsabilidade do arquiteto, mas que o mesmo pode solicitar ajuda a qualquer outro componente da fábrica, quando isso for conveniente. Os workshops podem ocorrer em qualquer etapa do ciclo de desenvolvimento, sendo realizados sempre que necessários.

7.3.8  Atividades de testes

· Elaboração de Testes de Aceitação: Pelo menos um teste de aceitação deve existir para cada Caso de Uso. Eles são especificados pelo analista de sistemas e implementados, com execução automática, pelo(s) arquiteto(s) de software. Um Caso de Uso só pode ser declarado terminado quando seus testes de aceitação executarem completamente

· Elaboração de Testes de Unidade: Testes de unidade testam classes individuais, ou poucas classes acopladas. Eles são sempre automatizados. Eles devem sempre estar executando com clareza e pelo menos 75% corretamente. Devem ser expandidos à medida que forem surgindo novas exigências funcionais e não-funcionais. No caso de serem detectados defeitos e falhas durante a fase de testes os mesmos devem ser registrados numa ferramenta de bug tracking definida pelo Gerente de Configuração da fábrica. 

· Registro de Erros: Armazenar os bugs encontrados nas unidades do sistema e atribuindo responsabilidades e prioridades a eles, para que os problemas maiores sejam solucionados com maior urgência. Será utilizado como template e ferramenta, o registro de controle de erros do site do CódigoLivre
. 

7.3.9  Atividades de integração

Já que equipes diferentes poderão trabalhar em paralelo, há possibilidade de alterarem o mesmo código, resultando em conflitos. Para lidar com a situação, atividades especiais de integração devem ser seguidas.

· Iniciar controle de versão: Todos os artefatos do projeto (incluindo código, scripts, e tudo que for necessário à construção do software a partir do zero) são colocados sob controle de versão usando  o Concurrent Versions System (CVS) do site CódigoLivre. 

· Realizar check-out: No início de uma tarefa, o responsável (ou responsáveis) pela tarefa faz uma operação de check-out de todo o código do projeto. Esta é a versão mais atualizada que sofreu integração e testes totais. Vários desenvolvedores poderão fazer check-out do código inteiro em paralelo. 

· Realizar check-in: No fim da tarefa, o engenheiro de software deve realizar o check-in de sua tarefa. Como vários engenheiros de softwares estarão fazendo check-out e check-in em paralelo, é possível que algum check-in de outro engenheiro de software tenha sido feito entre seu check-out e seu check-in. Portanto, a possibilidade de conflito existe e deve ser tratada com cuidado, pois é fonte de bugs (chamados bugs de integração). Portanto, ao completar uma tarefa, obtenha novamente a última versão do código e verifique se há conflito com seu código. As ferramentas de controle de versão informam da existência de conflitos. Por exemplo, CVS tem o comando "update" para este fim. Integre as várias versões de código onde existe conflito, até conseguir fazer todos os testes de unidade e aceitação executarem. Finalmente, faça check-in (commit) do resultado. 

· É importante observar que apenas uma integração poderá estar ocorrendo de cada vez. Integrações devem necessariamente ser seqüencial. 

Durante a integração, é possível que testes de aceitação que funcionavam anteriormente passem a não funcionar. Como a iteração é de tempo fixo, e como a integração é seqüencial, você não pode demorar muito na integração. Se as coisas complicarem, libere a vez de integrar para outro, e faça a integração "por fora", reiniciando todo o processo quando os testes estiverem passando. Essa demora pode ser indicação de que você precisa integrar mais freqüentemente (1 vez por dia, ou mais).
8 Resumo dos artefatos

	Processo
	Template e Guias

	Processo de Gerência de Projetos
	1. Ata de reunião

2. Plano do Projeto
3. Cronograma
4. Relatório Riscos Identificados
5. Planilha de Reportagem de Tempo

6. Relatório de Acompanhamento de Projeto
7. Planilha de Acompanhamento de Custos

8. Relatório de Conclusão de Projeto

	Processo de Qualidade
	9. Documentação Geral
10. Documentação de Processo
11. Relatório de Auditoria

12. Relatório de Métricas e Indicadores

	Processo de Desenvolvimento
	13. Diagrama de Caso de Uso*
14. Descrição de Caso de Uso

15. Descrição de Testes
16. Plano de Release**
17. Plano de Iteração**
18. Modelo Arquitetural

19. Modelo Lógico de Banco de Dados

20. Modelo Conceitual*
21. Modelo de Classes*
22. Diagrama de Seqüência*
23. Template Codificação
24. Projeto JBuilder Padrão

	Processo de Gerência de Configuração
	25. Definição de Ambiente

	Processo de Avaliação Interna
	26. Tabela de Avaliação

27. Tabela de Prazos


9 Acrônimos, definições e glossário
	Processo
	Template e Guias

	PMBOK
	Project Management Book of Knowledge

	WBS
	Working Breakdown Structure

	CCB
	Changing Control Board (Comitê de avaliação de mudança)

	EVM
	Earned Value Management

	Workarounds
	Formas de contorno aos riscos não previstos quando os mesmos ocorrem

	Stakeholders
	todos os envolvidos no projeto.

	SQA
	system quality Accuracy

	PSP
	Personal Software Process

	ISO
	International Organization for Standardization
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� Toda referencia a ata de reunião neste documento não implica que necessariamente foi resultado de uma reunião formal. Serão aceitas trocas de e-mail ou mesmo Chat como interação à distância e instrumentos de troca de idéias (o que se pretende afinal em uma reunião).


�http://cvs.factprocess.codigolivre.org.br/cgi-bin/cvsweb.cgi/~checkout~/fabrica/GerenciaProjetos/GerenciaProjetos-ProcessoGerenciaProjetos.doc?content-type=text/plain&cvsroot=factprocess


��HYPERLINK "http://java.sun.com/docs/codeconv/html/CodeConvTOC.doc.html"��http://java.sun.com/docs/codeconv/html/CodeConvTOC.doc.html�


�http://cvs.factprocess.codigolivre.org.br/cgi-bin/cvsweb.cgi/~checkout~/fabrica/DefinicaoArquitetura/DefinicaoArquitetura.doc?content-type=text/plain&cvsroot=factprocess


� http://codigolivre.org.br/bugs/?group_id=564
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