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RESUMO

O uso de uma metodologia para desenvolver software é o ponto chave para o sucesso do projeto. Porém, não existe uma única metodologia para desenvolver diversos sistemas, principalmente no que se refere a projetos de pequeno e grande porte. Um dos problemas encontrados atualmente é como utilizar uma metodologia para desenvolver sistemas de pequeno porte, já que na Engenharia de Software sempre houve uma preocupação com projetos de grande porte. Diante disto surgiram as metodologias ágeis, e conseqüentemente a preocupação de adaptar metodologias tradicionais, que são voltadas para desenvolvimento de projetos de grande porte, para serem utilizadas em projetos de pequeno e médio porte. O presente estudo apresenta uma proposta de incorporar práticas de metodologias ágeis, usando o XP como base, em metodologias tradicionais de desenvolvimento de software, com a finalidade de atenuar a burocracia existente nas metodologias tradicionais, que as tornam extremamente pesadas quando aplicadas a projetos de pequeno porte.
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INTRODUÇÃO

Ao longo da história de Engenharia de Software foi dada ênfase em desenvolvimento de projetos de grande porte, falar em Engenharia de Software já era sub-entendido em falar de grandes projetos. Para projetos de grande porte é essencial se ter um rígido controle das atividades e artefatos do desenvolvimento, além de um gerenciamento mais rígido. Isto de deve principalmente ao fato de se ter várias pessoas trabalhando em um mesmo espaço geográfico ou distribuído geograficamente.

Desenvolvimento de projetos de grande porte é produzido baseado em metodologias tradicionais, que possuem uma grande quantidade de artefatos e atividades para serem seguidos. Para projetos pequenos toda a burocracia de projetos tradicionais pode ocasionar um gargalo no desenvolvimento do produto, porque projetos pequenos possuem uma equipe pequena de desenvolvimento além de um tempo curto de desenvolvimento em comparação a projetos de grande porte. Muitas atividades e artefatos das metodologias tradicionais tornam-se desnecessários de serem seguidos em projetos de pequeno porte.

As metodologias ágeis surgiram para agilizar o processo de desenvolvimento de projetos de pequeno e médio porte. Estas metodologias usam práticas a serem seguidas ao longo do desenvolvimento para garantir o sucesso do projeto. As práticas não são novas na Engenharia de Software, apenas são enfatizadas sua utilização em metodologias ágeis.

1.1 Motivação

Uma quantidade significante de projetos de software desenvolvidos é de pequeno porte. Como a preocupação inicial da Engenharia de Software era resolver problemas para projetos de grande porte, desta forma metodologias para desenvolver projetos pequenos não foram enfatizadas pelo argumento de que projetos pequenos são de fácil resolução. Porém custo e tempo são fatores críticos para o desenvolvimento de sistemas e que necessitam de um controle para não exceder o orçamento do projeto.

Como as metodologias tradicionais, inicialmente, foram bem difundidas para o desenvolvimento de software e são largamente utilizadas, é interessante analisar a possibilidade de incorporar as idéias de metodologias ágeis de desenvolvimento nas metodologias tradicionais. Na verdade, o que ocorre é uma customização das metodologias tradicionais para pequenos projetos.
1.2 Abordagem do trabalho

O trabalho propõe a incorporação de práticas utilizadas pelas metodologias ágeis, em particular XP, em processo de desenvolvimento de software tradicional, no caso o RUP. A proposta é apresentar a possibilidade de adoção das práticas, redução de atividades e artefatos do RUP para ser possível sua aplicação em projetos de pequeno porte.
A escolha da metodologia XP vem do fato da mesma ser consolidada atualmente dentre as metodologias ágeis, e o RUP é adotado por ser largamente utilizado atualmente.
1.3 Estrutura do trabalho

O trabalho está organizado da forma apresentada a seguir.

· O capítulo 2 descreve o que são metodologias ágeis, apresentado os princípios aplicados a estas metodologias, descrevendo também algumas metodologias ágeis existentes, como o XP, FDD e Scrum.

· O capítulo 3 descreve o RUP como representante de metodologias tradicionais de desenvolvimento de software.

· O capítulo 4 faz uma análise entre as metodologias ágeis e tradicionais apresentando aspectos encontrados no RUP e XP.

· O capítulo 5 descreve um trabalho relacionado sobre a extensão do RUP para Projetos Pequenos, RUP-pe. Este seção é baseada na dissertação de mestrado de Oliveira [Oliveira, 2003].

· O capítulo 6 descreve o uso do RUP para projetos pequenos com base nas práticas usadas no XP. A proposta de uso é feita através das fases de desenvolvimento do RUP não detalhando o processo no nível das disciplinas do RUP.

· O capítulo 7 apresenta a conclusão do trabalho e contribuições futuras.
METODOLOGIAS ÁGEIS

Metodologias ágeis apresentam uma nova prática para o desenvolvimento de software em relação às metodologias tradicionais existentes. São aplicadas a projetos em que a equipe de desenvolvimento é pequena, data de entrega do software é curta, os requisitos do sistema não são estáveis, requisitos futuros são imprevisíveis, onde refatoramento do código não é uma atividade que apresenta custos elevados e desenvolvimento rápido é de grande importância [Soares, 2005]. Um fator importante para o uso de metodologias ágeis é que organizações pequenas com poucos recursos que não usam nenhum processo ou metodologia para desenvolvimento de software têm uma grande inclinação em usar metodologias ágeis devido ao fato de não possuírem uma documentação pesada para o desenvolvimento de software. Com isto, estas pequenas organizações têm uma probabilidade maior de entregar um produto final com qualidade, custo e prazo pré-definidos.

Em comparação com as metodologias tradicionais, as metodologias ágeis possuem um enfoque maior nas pessoas e não nos processos de desenvolvimento, existe a preocupação de gastar mais tempo em resolver problemas de forma iterativa do que com documentação. São metodologias adaptativas, no sentido de se adaptarem a novos fatores no decorrer do desenvolvimento do sistema, ao invés de analisar tudo logo no início do projeto. Uma característica forte em metodologias ágeis é que no início do desenvolvimento do sistema, os requisitos não todos elicitados, eles são elicitados aos poucos ocasionando um planejamento contínuo onde as mudanças são adaptadas.

Segundo Soares [Soares, 2004], apesar da qualidade, confiança, data de entrega e custo serem satisfatórios com o uso de metodologias ágeis em diversos projetos, ainda não há um embasamento sólido para verificar tais vantagens.

O manifesto ágil, Agile Software Development Manifesto, publicado por um grupo de consultores em 2001 possui os princípios a seguir [Beck et all, 2001].

· Indivíduos e iterações são mais importantes do que processos e ferramentas.

· Software funcionando é mais importante do que documentação detalhada.

· Colaboração dos clientes é mais importante do que negociação de contratos.

· Adaptação a mudanças é mais importante do que seguir um plano.

Estes princípios enfatizam o relacionamento da equipe, como o ambiente de trabalho é organizado e outros procedimentos que impulsionam o espírito da equipe; software funcionando é o objetivo principal da equipe, o código é testado freqüentemente e releases são disponibilizadas em pequenos intervalos de tempo; cliente e desenvolvedor trabalham juntos, diariamente, no desenvolvimento do sistema e desenvolvedores e o cliente deve ser experiente o suficiente para realizar possíveis atualizações no desenvolvimento.

Para o sucesso do projeto Cockburn [Cockburn, 2002] propõe os aspectos a seguir.

· Para facilitar à comunicação a equipe deve ser formada por duas ou oito pessoas.

· Onsite usage experts que acarreta ciclos de feedback pequenos e contínuos.
· Pequenos incrementos de um a três meses permitindo rápidos testes e reparos.

· Testes de regressão totalmente automatizados. Este aspecto enfatiza a utilização de testes de unidade e funcional com a finalidade de estabilizar o código e permitir melhoramento contínuo.

· Desenvolvedores experientes aceleram o tempo de desenvolvimento comparado com desenvolvedores menos experientes.

Há várias caracterizações feitas por diversos autores sobre metodologias ágeis, Miller [Miller, 2001] faz uma definição do ponto de vista da entrega rápida do software como apresentado a seguir.

· Modularidade ao nível de desenvolvimento do processo.

· Ciclo de desenvolvimento iterativo e curto, permitindo vericações e correções rápidas.

· Ciclo de iteração de uma a seis semanas.

· Atividades desnecessárias são removidas.

· Processo adaptativo com possíveis novos riscos emergentes.

· Processo incremental, once funcionalidades da aplicação são desenvolvidas em pequenos passos.

· Aproximação convergente que minimiza os riscos.

· Orientado a pessoas.

· Equipe de trabalho onde as pessoas colaboram e comunicam-se uma com a outra.

Highsmith e Cockburn [Highsmith e Cockburn, 2001] descrevem que é mais importante satisfazer o consumidor entregando o software no tempo certo do que satisfazê-lo na inicialização do projeto. As mudanças durante o desenvolvimento do projeto sempre acontecem, então é necessário manuseá-las de forma a não comprometer a entrega do produto. Do de vista dos autores métodos ágeis foram projetados para atender as características a seguir.

· O primeiro release é entregue em poucas semanas, com isto ocorre um rápido feedback.

· As soluções para o projeto são simples de forma que ocorrerá menos mudanças e essas mudanças serão mais fáceis de corrigir.

· A qualidade do projeto é melhorada continuamente o que acarreta menos custo na implementação da próxima iteração.

· Testes são feitos continuamente, tornando-os mais fáceis, mais baratos e defeitos detectados mais cedo.

1.4 XP

Desenvolvimento de software utilizando metodologias tradicionais tem ocasionado diversos problemas no ciclo de desenvolvimento. Em reação a estes problemas, metodologais ágeis foram criadas para desenvolver software. Entre estas metodologias, o XP, Extreme Programming, tem evoluído nos últimos anos.

As práticas de XP têm mostrado eficácia no processo de desenvolvimento do software [Beck, 2000], após várias experiências realizadas na prática [Anderson et al, 1998] a metodologia foi descrita com base nas práticas utilizadas e princípios chaves [Beck, 2000]. AS práticas de XP não são novas, já são conhecidas nas metodologias de desenvolvimento tradicional, estas práticas são alinhadas uma com as outras para formar uma nova metodologia. O que acontece é que estes princípios e práticas são enfatizados e executados de fato – ao extremo – em XP [Beck, 2000].
Fases de desenvolvimento

O ciclo d desenvolvimento do XP contém as fases de Exploração, Planejamento, iterações para Release, Produção, Manutenção e Morte. A figura a seguir mostra as fases de desenvolvimento.

[image: image1.wmf]
Figura 1 – Fases de desenvolvimento do XP

A seguir são descritas as fases de desenvolvimento da metodologia XP de acordo com [Beck, 2000].

Fase de Exploração
As features que serão implementadas no primeiro release são escritas pelos consumidores no story card. Nesta fase vários tipos de arquitetura são explorados construindo um protótipo para o sistema, a tecnologia usada é testada e a equipe do projeto se familiariza com as ferramentas e práticas que serão utilizadas.

Fase de Planejamento

A prioridade das features descritas no story card é definida e um acordo do conteúdo do primeiro release é feito. O escalonamento é definido de acordo com o esforço estimado para os story cards. O escalonamento do primeiro release normalmente não excede dois meses.

Fase de Iterações para Releases

Nesta fase várias iterações são definidas antes do primeiro release, onde cada iteração tem duração de uma a quatro semanas. O consumidor seleciona os story cards para a primeira iteração que serão utilizados para a criação da estrutura de todo o sistema, ou seja, a arquitetura é definida. No final de cada iteração os testes funcionais são executados e no final da última iteração o sistema estará pronto para produção.
Fase de Produção

Testes extras são realizados e a performance do sistema é verificada anes do sistema ser liberado para o consumidor. Possíveis mudanças nesta fase serão analisadas para decidir se serão incluídas no release atual.

Fase de Manutenção

Nesta fase o sistema encontra-se em produção, porém novas iterações são produzidas. O ritmo do desenvolvimento diminui e novas pessoas são incorporadas na equipe.

Fase de Morte

As necessidades do consumidor como performance e confiabilidade também são satisfeitas. Quando mudanças na arquitetura, projeto ou código não é mais requisitado no sistema, a documentação necessária é escrita. Esta fase também ocorre caso o sistema não entregue a saída desejada ou torna-se muito caro seu desenvolvimento.
Papéis e responsabilidades
De acordo com Beck [Beck, 2000] os seguintes papéis existem em XP.

Programador

Tem a responsabilidade de escrever testes e tornar o código tão simples quanto possível. A comunicação entre os demais programadores e outros membros da equipe é de grande importância.

Cliente

É responsável por escrever os story cards e testes funcionais, bem como sua execução. Define também a prioridade dos requisitos para implementação.

Testador

Atua junto com o consumidor na descrição e execução dos testes funcionais, reporta o resultado dos testes e mantém as ferramentas de testes.

Tracker

É responsável por acompanhar as estimativas feitas pela equipe e fazer um feedback para melhorar estimativas futuras. Avalia o progresso de cada iteração, verificando se o objetivo é atingido com os recursos e tempo disponível e também verifica se alguma mudança é necessária no processo.

Treinador

É responsável pelo processo como um todo e por guiar os demais membros de equipe a seguir o processo.

Gerente

É responsável por tomar decisões. O gerente entra em contato com a equipe do projeto para decidir a situação atual, identificar alguma dificuldade ou deficiências no processo.

Práticas, princípios e valores
A metodologia XP é definida por meio de valores, princípios, e práticas [Beck, 2000]. Valores descrevem os objetivos da metodologia, definem as atitudes da equipe e as principais prioridades da metodologia. Uma empresa utiliza XP de fato quando são respeitados todos os valores e práticas são utilizados. A seguir são apresentados os valores de XP [Beck, 2000].

Feedback

O Feedback em XP deve ser o mais alto possível. O feedback do cliente informa suas reais necessidades, conduz o desenvolvimento do produto, estabelece prioridades e informa o que é realmente importante. O feedback do desenvolvedor ao cliente informa quais os riscos existentes, estimativas e alternativas de projeto.
Comunicação

XP define que a comunicação ocorra de forma mais direta e eficaz quanto possível, para que acarrete agilidade aos assuntos tratados. O diálogo entre a equipe e o cliente é essencial para garantir uma compreensão melhor do projeto em questão.

Simplicidade

A equipe desenvolve apenas que é necessário fazer no momento, evitando fazer atividades futuras. Significa codificar as funcionalidades necessárias umrequisito seja atendido e entregue ao cliente.

Coragem

No desenvolvimento de software sempre ocorrem mudanças que em XP são suportadas pelas práticas definidas pela metodologia. As mudanças em XP são adaptativas e a equipe procura se adaptar a estas mudanças com segurança e coragem ao longo do processo de desenvolvimento.

Os valores de XP são sustentados por um conjunto de princípios que guiam o andamento do projeto. Estes princípios são apresentados a seguir.

Feedback Rápido

O feedback na equipe deve ser o mais rápido possível.

Assumir Simplicidade

Tratar de forma simples os problemas. Não gastar tempo pensando em problemas futuros ou reuso.

Mudança Incremental

As mudanças devem ser feitas de forma incremental e contínua.

Aceitar Mudança

Mudanças são sempre bem vistas pela equipe de projeto.

Trabalho de Qualidade

O trabalho produzido pela equipe deve ser sempre de qualidade de forma a estimular a motivação do projeto.
As práticas de XP não são novas, elas já existem nas metodologias tradicionais de desenvolvimento de software. A seguir são apresentadas as práticas de acordo com Beck [Beck, 1999a].

Jogo do Planejamento

O desenvolvimento do sistema é planejado para ser feito de forma iterativa e incremental, onde ocorre interação entre os desenvolvedores e o cliente. O cliente define os story cards e prioridade de implementação dos mesmos. Os desenvolvedores estimam o esforço necessário para implementação e apresentam as considerações técnicas. O objetivo de iterações curtas é gerar o máximo de valor possível para o negócio do cliente.
Pequenas releases
Permite entregar um sistema em pelo menos a cada dois a três meses. 

Metáfora

Definição de um vocabulário comum entre os desenvolvedores e o cliente, isto auxilia a comunicação da equipe.
Projeto simples

Complexidade e código extras são descartados. O projeto deve ter uma solução o mais simples possível. O projeto da aplicação é feito de forma incremental e evolutiva, onde cada iteração seja suficiente para implementar as funcionalidades definidas.

Testes

Em XP, o desenvolvimento de software é orientado a testes. Testes de unidade são criados antes o código estar pronto e executados continuamente à medida que novas funcionalidades são incorporadas ao sistema ou alguma mudança ocorre. Os testes funcionais são executados pelo cliente.

Refatoramento

Tem como objetivo melhorar a estrutura do código à medida que novas funcionalidades são inseridas, alterações são feitas, erros corrigidos e mais código é inserido no sistema. Melhorar o código significa torná-lo mais limpo, mais claro e mais fácil de ser entendido. Com isto a alteração do código torna-se mais fácil e a velocidade de desenvolvimento aumenta.

Programação em pares

Todo código a ser desenvolvido no projeto é implementado por duas pessoas juntas, no memso computador. É um mecanismo de inspeção de código, logo reduz a incidência de bugs no sitema. Também os pares podem dialogar e trocar idéias sobre como escrever o código, dissemina conhecimento e as habilidades técnicas da equipe aumentam.

Código Coletivo

Todos na equipe são responsáveis pelo código do sistema. Com isto a disseminação de conhecimento aumenta na equipe e oportunidades de melhoria são mais fáceis de serem encontradas porque várias pessoas olham para a mesma área do código.

Integração Contínua

Várias vezes ao dia, o código desenvolvido pela equipe é integrado. Pequenos incrementos de código são integrados facilitando a sincronização do mesmo e conflitos são resolvidos de forma mais rápida e acúmulo de problemas é evitado. Todos os testes são executados e devem passar para que as mudanças ocorridas no código sejam aceitas.

Trabalho de 40 horas semanais

A filosofia de XP descreve que o mais importante não é trabalhar mais e sim de forma mais inteligente. Se hora extra ocorre, isto é tratado como um problema a ser resolvido.
Cliente Presente

O cliente está presente e disponível durante o desenvolvimento do sistema.

Padronização de Código

Regras de escrita do código são seguidas pelos desenvolvedores facilitando a comunicação da equipe.

Local de Trabalho Aberto

O local de trabalho descrito por XP é uma grande sala com pequenos cubículos onde os programadores em pares estarão no centro da sala.

Planejamento

Inicialmente todo projeto é analisado para determinar sua viabilidade, e caso o mesmo seja viável o escopo é definido. A viabilidade é analisada através de um plano inicial chamado Big Plan que é elaborado pelo gerente junto com o cliente, onde macros funcionalidades são identificadas e estimadas. A elaboração do plano demora poucas horas ou um dia [Beck, 2001].

Em XP o planejamento é feito para um período de tempo curto e quando ocorre alguma mudança durante o projeto, o planejamento é atualizado para suportar a mudança. Sendo que este planejamento é feito para o próximo release. 

As reuniões de planejamento acontecem com a participação do cliente e desenvolvedor. O cliente é responsável por apresentar os story cards, que descrevem os requisitos do sistema, e com isto os desenvolvedores fazem uma estimativa da complexidade dos story cards, começando dos mais simples para em seguida estimar os mais complexos, em seguida definir a unidade da estimativa, que geralmente é adotada a unidade semana. Caso não seja simples estimar um story card é interessante fazer um pequeno experimento através de implementação para poder fazer a estimativa. Experiência em projetos passados auxilia na definição das estimativas.
Definida a complexidade dos story cards, o cliente irá definir quais story cards irão ser implementados no próximo release. A experiência da equipe é levada em consideração para estimar a velocidade com que a equipe irá conseguir implementar em um certo intervalo de tempo. Desta forma o tempo de implementação é definido. Os story cards são selecionados de acordo com este tempo estimado. O prazo para entrega de um produto executável é sugerido como sendo de dois meses [Beck, 2000]. Com isto o cliente fornece um feedback à equipe de desenvolvimento com pontos positivos e negativos em relação ao software.
Antes do primeiro release, várias iterações ocorrem no desenvolvimento do sistema. Cada iteração ocorre no prazo de uma a quatro semanas e ao final de cada iteração, testes funcionais são criados e executados.
Desenvolvimento

O desenvolvimento é feito baseado nos story cards definido pelo cliente. Nesta etapa um modelo do projeto é definido através de reuniões com durações pequenas, cerca de dez a trinta minutos de duração. Com base na prática de refatoramento, é sugerido que o código seja melhorado continuamente para torná-lo o mais claro e simples possível, facilitando sua manutenção.

De acordo com a prática de XP, a programação é feita em pares, onde duas pessoas compartilham o mesmo computador. Um programador escreve o código fonte e o outro atua como um inspetor do código que está sendo produzido, com isto há uma troca de conhecimento e aprendizado no desenvolvimento do sistema. Neste tipo de programação há uma troca de funções entre os pares.

Acompanhamento do projeto

Acompanhamento do projeto é um fator importante no uso da metodologia XP. O progresso de cada iteração é analisado e comparado com o planejamento feito anteriormente, com isto são verificados quantos dias cada programador trabalhou e quantos dias faltam para terminar o desenvolvimento. Esta análise auxilia na identificação de problemas que podem ocorrer ao longo do desenvolvimento que afetam o tempo de entrega de cada atividade e busca um acordo com o cliente e a equipe o mais rápido possível.

Diariamente é realizada uma reunião com o objetivo de fornecer um feedback do que foi feito e o que será feito no dia atual. Com isto problemas são expostos e soluções são propostas [Beck, 2001].

Uma das práticas de XP é a comunicação que á apoiada também com o uso de gráficos que ficam à mostra de todos da equipe, informando as estimativas e problemas identificados durante o desenvolvimento. Esta medida é sugerida para apoiar o progresso do projeto.

O uso da metodologia XP requer uma equipe com experiente para o desenvolvimento do sistema, isto pode acarretar uma não adaptação e até mesmo um receio em utilizar a metodologia por parte de pessoas tecnicamente inexperientes. Porque grande parte da responsabilidade recai sobre as pessoas, podendo gerar insegurança de como executar determinada atividade. Um outro ponto negativo que pode acontecer com o uso da metodologia e comprometer o desenvolvimento do sistema é o não cumprimento da prática de ter sempre o cliente envolvido com o sistema. Como em XP documentar e detalhar requisitos não é uma prática adotada, então sem a participação do cliente será difícil desenvolver o sistema.
1.5 FDD

Criado em 1999 por Jeff DeLuca, Peter Coad e Steve Palmer para desenvolvimento de software. FDD foi desenvolvido sob as melhores práticas da indústria, tendo como base projetos reais, que estão listadas a seguir.

· Modelagem do Objeto do Domínio

· Desenvolvido através de features
· Classe Ownership individual

· Equipes de features
· Inspeções

· Builds regulares

· Gerenciamento de configuração

· Alta visibilidade/relatório de resultados

Outras características associadas ao FDD é um processo altamente iterativo, possui entregas freqüentes, tangíveis, fornece um progresso altamente preciso e significante com uma informação de status apresentando um impacto mínimo aos desenvolvedores de software e combina as principais vantagens das de outras metodologias ágeis de desenvolvimento de software [Cause, 2004]. 

Feature
É uma pequena funcionalidade que expressa um valor para o cliente e possui a forma: <action> <result> <object>. O esforço para desenvolvimento de uma feature é entre 1 a 10 dias (tempo máximo). Um ponto relevante e que tem significado, é que a feature é avaliada pelo cliente.
Papéis

Gerente de Projeto

Tem a responsabilidade de relatar o progresso do projeto, evita que a equipe de desenvolvimento seja afetada por distrações externas, gerencia o orçamento, equipamentos, espaços e recursos.
Arquiteto Chefe

É responsável pelo projeto geral, executa reuniões no projeto, possui habilidades técnicas e de facilitação.

Especialista do Domínio

Possui entendimento detalhado do domínio do projeto a ser desenvolvido.
Gerente de Desenvolvimento

É responsável pelo gerenciamento do desenvolvimento, resolver conflitos diários na ausência do programador chefe. 

Programador Chefe

Têm experiência em desenvolvimento de sistemas de software, participa da análise e projeto do sistema, lidera equipes pequenas (3-6 pessoas), interage com outros programadores chefes.

Proprietário de Classes

É guiado pelo programador chefe e possui as características de serem desenvolvedores talentosos, que podem se transformar em programadores chefes, e se contentarem em serem apenas programadores, sem interesse em liderança ou gerenciamento de pessoas.
Processo do FDD
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 desenvolvimento do FDD.

Figura 2 – Processo de desenvolvimen to do FDD

Desenvolver um modelo geral

Esta fase tem como objetivo adquirir um conhecimento do domínio do problema, escopo do sistema e contexto. Com isto é estabelecido um propósito de negócio do sistema e constrói-se um modelo conceitual do sistema.

Construir uma lista de features
Nesta fase o domínio do problema é decomposto até chegar nas características, que são agrupadas e categorizadas. Em seguida as características são granuladas até duas semanas antes do início do desenvolvimento.

Planejar através de features 
Nesta etapa são planejadas as funcionalidades que serão implementadas, baseada na dependência e complexidade e dependências entre as funcionalidades e também na carga de trabalho da equipe de desenvolvimento. São consideradas a seqüência de desenvolvimento e a atribuição das atividades de negócio, em seguida as classes principais são atribuídas aos desenvolvedores.

Projetar através de features
Um conjunto de funcionalidades é agendado para o desenvolvimento. A equipe produz diagramas de seqüências, o modelo de objetos é refinado com base nos diagramas de seqüência. Os desenvolvedores também definem os prefácios das classes e métodos, e uma inspeção é realizada no projeto.

Construir através de features
Os itens necessários são implementados com o objetivo das respectivas classes suportarem o projeto da funcionalidade. Testes de unidade e inspeções são realizados. Após inspeção o código chama-se build.
Inspeções são realizadas em FDD com o objetivo de prevenir problemas, porque é provado que é um dos métodos utilizados mais eficazes para prevenção de erros em software [Cause, 2004]. FDD usa dois tipos de inspeção, inspeção de design e inspeção de código. À medida que o design é produzido ele é inspecionado, onde é verificado se a equipe concorda com a solução escolhida. Na inspeção de código é verificada a aderência ao padrão de codificação, bugs e erros lógicos. Inspeções também auxiliam no aprendizado da equipe e compartilhamento de conhecimento.

FDD é uma metodologia iterativa e incremental, onde builds são produzidas regularmente e ocorre integração contínua do sistema que pode prevenir problemas que normalmente apareciam mais tarde. Como parte do processo de desenvolvimento, relatórios são gerados para todos os stakeholders do projeto.

1.6 Scrum

O Scrum tem como objetivo garantir maior flexibilidade e habilidade em sistemas complexos e simples. Caracteriza-se por ter entregas e cronograma flexíveis, possuir equipe de desenvolvimento pequena (em média 7 pessoas), revisões freqüentes, colaboração entre a equipe e é orientado a objeto. É um processo focado nas pessoas e é indicado para sistemas onde os requisitos surgem e mudam rapidamente.

Papéis

Em Scrum há três papéis que são apresentados a seguir. Toda responsabilidade de gerenciamento é dividida entre estes papéis [Schwaber, 2004].

Proprietário do Produto

É responsável por criar todos os requisitos iniciais do projeto, objetivos de retorno do investimento, define a priorização dos requisitos, os requisitos para a próxima iteração.

Equipe

É responsável pelo desenvolvimento do sistema e pelo sucesso de cada iteração e do projeto como um todo.  A equipe de desenvolvimento é auto-gerenciada, auto-organizável.

ScrumMaster

É responsável pelo processo, em treinar as pessoas envolvidas no processo de desenvolvimento do sistema, garantindo que todos seguem as regras e práticas do Scrum.

Fases

As fases de desenvolvimento do Scrum é apresentada na figura a seguir.
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Figura 3 – Fase de desenvolvimento do Scrum

Planejamento

É bem definido em Scrum e possui uma etapa relativamente curta. São definidas estimativas de datas e custos, levantamento de requisitos e atribuição de prioridades, definição e equipes e respectivos líderes e definição de pacotes a serem desenvolvidos.
Sprint

É um método que divide o intervalo de desenvolvimento em um período máximo de trinta dias. Define um conjunto de regras e práticas gerenciais a serem adotadas ao longo do processo de desenvolvimento para auxiliar o sucesso do projeto.
Encerramento

Nesta fase são executados testes de integração e sistema, a documentação do usuário é elaborada, o material de treinamento e marketing também é elaborado nesta fase.
Planejamento

No Scrum há o mínimo planejamento necessário que inicia com uma visão inicial do sistema descrevendo porque o projeto está sendo empreendido e o que é desejado no final. O planejamento fornece detalhe suficiente para cliente do sucesso do projeto, do que será entregue e o tempo da entrega, e que as pessoas da equipe são competentes para executar o projeto. A implementação do projeto é iniciada após o projeto ter sido planejado, isto depende o sucesso do projeto.

No planejamento de cada Sprint são definidos os requisitos de mais alta prioridade e quais requisitos serão deixados para o próximo Sprint. A duração da reunião do planejamento do Sprint não excede oito horas. Esta reunião é dividida em duas partes, quatro horas são dedicadas com a apresentação dos requisitos de mais alta prioridade, onde é definido conteúdo, objetivo, significado e intenções do requisito. Antes do término da primeira parte da reunião são definidos quais requisitos podem ser implementados no final do Sprint. Na segunda parte da reunião. A Equipe planeja as atividades que serão desenvolvidas no Sprint.

Acompanhamento

Há reuniões diárias com duração de quinze minutos com o objetivo de sincronizar o trabalho de toda equipe e escalonar alguma reunião necessária para prosseguir o projeto. Estas reuniões diárias contribuem para uma maior integração da equipe, solução rápida de problemas, compartilhamento de conhecimentos, o progresso é medido de forma contínua e riscos são atenuados.

Ao final do Sprint há uma reunião informal de revisão. O produto é apresentado ao cliente ou diretores de marketing, tendo a possibilidade do produto ser lançado no mercado. Os pontos positivos das revisões á apresentar resultados concretos ao cliente, integrar e testar o sistema e motivar a equipe.
O próximo capítulo descreve o processo de desenvolvimento tradicional utilizado em Engenharia de Software, o RUP.
METODOLOGIAS TRADICIONAIS
São denominadas de metodologias pesadas para desenvolvimento de software por apresentar uma grande quantidade de documentação a ser gerada, atividades e passos a serem seguidos. Buscam solucionar o problema clássico em Engenharia de Software, que é a garantia da qualidade do produto desenvolvido dentro do prazo e custo planejado, atendendo os requisitos iniciais.

Nesta seção será descrito o RUP como representante de metodologias de desenvolvimento tradicionais.

1.7 RUP

Para análise de metodologias tradicionais o RUP será utilizado por ser mais utilizado comercialmente no mercado.

RUP é um processo de desenvolvimento de software criado pela Rational Software Corporation e tem origem no Unified Process, UP. O framework do RUP auxilia a desenvolver software através de técnicas comericiais com o objetivo de aumentar a qualidade do mesmo. Este framework é genérico tendo que ser configurado de acordo com a necessidade do projeto. O RUP contém três elementos centrais que o definem [Rational, 2003] que são um conjunto de filosofias e práticas, um modelo de processo e um framework e uma linguagem que define o processo. 


Figura 4 – Fases e iterações do RUP.

A figura anterior mostra as fases e iterações que constituem o processo de desenvolvimento do RUP.

Filosofia do RUP

A filosofia do RUP é baseada em um conjunto de práticas e elementos essenciais para auxiliar o desenvolvimento do software. A seguir são apresentadas as práticas do RUP e na subseção seguinte os elementos essenciais do processo.

Práticas do RUP

Processo Configurável

É um processo que pode ser customizado para atender as necessidades da organização. Desta forma o RUP pode ser modificado, ajustado, extendido e feito sob medida para atender as características específicas da organização. A orientação de como customizar o processo é definida na disciplina de Ambiente, que será vista mais tarde neste capítulo.

Desenvolvimento Iterativo

Desenvolver de forma iterativa significa dividir o trabalho em pequenos pedaços ou mini-projetos, onde cada mini-projeto representa uma iteração. Cada iteração é controlada com o objetivo de atenuar os riscos durante o desenvolvimento, aumentar a velocidade do desenvolvimento e obter um maior conhecimento dos requisitos do sistema.

Gerenciamento de Requisitos

Mudanças nos requisitos do sistema é um fator que acontece ao longo de qualquer desenvolvimento de sistema e pode causar sérios problemas se não for devidamente gerenciado. Gerenciar requisitos consiste em documentar, organizar e trilhar os requisitos para quando uma mudança ocorrer ou um novo requisito for adicionado ao sistema ser possível fazer uma análise de impacto no sistema. Com isto é também o cliente e a equipe de projeto mantém um acordo sobre os requisitos do sistema, ou seja, toda a negociação com o cliente pode ser feita também através do gerenciamento de requisitos.

Arquitetura Baseada em Componentes

Arquitetura baseada em componentes auxilia a gerenciar complexidade e incentivar o reuso, componentes são desenvolvidos de maneira praticamente independente um do outro. O RUP oferece alguns modelos de estilo de descrição arquitetural, regras de projeto e restrições. RUP também defende a idéia de que a arquitetura melhora a comunicação e entendimento do projeto, pois fornece um conjunto de referências e vocabulário comuns para as pessoas envolvidas com design.
Modelagem Visual – UML

Permite uma notação gráfica e textual para capturar o projeto de software, permitindo uma melhora na comunicação entre as pessoas da equipe. O RUP utiliza a UML como linguagem de modelagem, que oferece vários modelos para representar o sistema. Diagrama de casos de uso e diagrama de classes são exemplos de modelos suportados pela UML.

Verificação da Qualidade Continuamente

O RUP propõe que a qualidade dos artefatos seja avaliada em vários pontos do ciclo de vida do projeto. A avaliação ocorre quando alguma atividade que gera o artefato termina e no término de cada iteração.

O gerenciamento de qualidade no RUP é realizado ao longo de todo o processo de desenvolvimento com o objetivo de avaliar tanto o processo quanto o produto.

Gerenciar Mudança

As mudanças que ocorrem durante o desenvolvimento do projeto são gerenciadas fornecendo uma visibilidade maior de alocação de recursos baseada nas prioridades e riscos do projeto.

Para fornecer suporte as práticas citadas anteriormente há conjunto de ferramentas criadas pela Rational que auxiliam a execução do processo.

Elementos Essenciais ao Processo

Documento de Visão

Captura os requisitos de alto nível e restrições do projeto, fornecendo uma visão clara e compreensível dos requisitos do sistema.

Gerenciar o Plano de Projeto

O plano de projeto contém informações sobre o escopo e risco do projeto, bem como a definição de cada iteração do sistema. No RUP as informações do plano precisam ser gerenciadas para se ter um controle do projeto.

Atenuar Riscos e Analisar o Impacto

Os riscos identificados são analisados para verificar seu impacto no desenvolvimeto do projeto. Os riscos são descritos em uma lista de riscos e para cada risco é atribuída uma prioridade, os riscos de mais alta prioridade são tratados de imediato.

Examinar o Business Case
O business case fornece uma avaliação precisa que determina se o projeto terá algum retorno financeiro, justifica o motivo de implementar o projeto e estabelece restrições econômicas.

Projetar uma Arquitetura de Componente

A arquitetura é estruturada em componentes significantes para o sistema interagindo um com o outro por meio de interfaces. Uma representação arquitetural é definida e possui uma descrição com diferentes visões de arquitetura, onde cada visão é específica para um conjunto de pessoas dentro do projeto, agindo como um facilitador na comunicação entre o arquiteto e demais membros da equipe.

Implementar de Forma Incremental e Testar o Produto

Em cada iteração o código gerado é testado e as versões do produto que são executáveis são avaliadas. 

Avaliar os Resultados Regularmente

Cada iteração é avaliada e tem como resultado as lições aprendidas, problemas do processo e do produto. 

Gerenciar e Controlar Mudanças

As mudanças durante o desenvolvimento são registradas e gerenciadas obedecendo a um processo. O registro da mudança porque contém um histórico de decisões tomadas em relação a mudança, análise da mudança e o impacto da mudança no desenvolvimento do sistema.

Entregar Um Produto Que Possa Ser Usado

O RUP define como produto o software executável, guia de usuário, guia de instalção e release notes. A depender da complexidade do produto, material de treinamento poderá também ser entregue.
Adotar Um Processo Que Esteja de Acordo com o Projeto

Definir um processo que seja adequado ao projeto a ser desenvolvido. Pessoas experientes são importantes para a configuração do processo e escolha de ferramentas necessárias ao desenvolvimento.

Fases

Concepção

Tem como objetivo definir o escopo do projeto, que irá auxiliar na definição da arquitetura do sistema, as fronteiras do sistema, estimativa de custo e escalonamento do projeto, estimar riscos, identificar casos de uso críticos ao sistema.

Elaboração

O objetivo desta fase é criar uma arquitetura candidata para o sistema. Nesta fase também são capturados os demais requisitos do sistema, riscos são monitorados, e detalhes do plano de projeto são descritos.

Construção

Tem como foco a implementação dos casos de uso tendo como base a arquitetura do sistema.

Transição

Tem como objetivo entregar um produto executável no ambiente do usuário. Nesta fase são executados testes beta com a finalidade de validar o sistema. Treinamento ao usuário e manutenção é realizado nesta fase.
Papéis

Analista de Sistemas

É responsável por coordenar a elicitação de requisitos e modelagem de casos de uso, delineando as funcionalidades do sistema e sua delimitação.

Especificador de Requisitos

É responsável por detalhar e manter os requisitos detalhados.

Arquiteto de Software

Tem a responsabilidade pela arquitetura do sistema, de coordenar as decisões técnicas relativas à arquitetura de software, coordenar os riscos técnicos e garantir que as decisões são comunicadas a equipe e validadas.

Projetista

Tem como atribuições definir responsabilidades, operações, atributos e relacionamentos entre os elementos de projeto, assegurando também a consistência da arquitetura do sistema.

Projetista da Interface do Usuário

Coordena o projeto da interface do usuário, garantindo os requisitos de usabilidade e um protótipo da interface do usuário.

Projetista de Banco de Dados

Projeta o armazenamento dos dados persistentes do sistema, faz uma definição detalhada do projeto de banco de dados.

Implementador

Responsável pelo desenvolvimento e teste de componentes e subsistemas.

Integrador

Tem a atribuição de planejar a integração de subsistemas e produzir uma build do sistema.
Gerente de Projeto

Planeja, gerencia, aloca recursos, define prioridades, coordena iterações com o cliente e garante a integridade e qualidade dos artefatos do projeto.

Gerente de Controle de Mudanças

Define e gerencia o processo de controle de mudanças do projeto.

Gerente de Configuração

Tem a responsabilidade de forncer o ambiente e infra-estrutura para a equipe de desenvolvimento do sistema.

Gerente de Teste

É responsável por planejar, gerenciar os testes do sistema e solucionar problemas que envolvem o esforço de testes.

Engenheiro de Processos

Tem a responsabilidade de garantir que a equipe está executando seu trabalho corretamente, treinar a equipe com o processo de desenvolvimento.

Revisor de Gerenciamento

Avalia o planejamento do projeto e revisões de planejamento com o objetivo de identificar pontos que indiquem planejamento inadquado ou um fraco progresso no planejamento.

Disciplinas do RUP

O RUP apresenta um conjunto de disciplinas que compõe o processo de desenvolvimento de software. Estas disciplinas são compostas por um conjunto de atividades, artefatos e guias que orientam a equipe de projeto a desenvolver o produto. As disicplinas que compõem o RUP são apresentadas a seguir.

Planejamento e Gerenciamento

O objetivo desta disciplina é fornecer um framework para gerenciar projetos, guias para planejamento, execução e monitoração de projetos e um framework para gerenciar riscos. A disciplina de planejamento não cobre gerenciamento de pessoas, orçamento e contratos. O foco proincipal é em gerencimento de riscos, planejamento iterativo e monitoramento do progresso do projeto e métricas.

Requisitos

Tem como objetivo manter um acordo entre o cliente e o sistema sob desenvolvimento, prover aos desenvolvedores um entendimento claro e conciso dos requisitos do sistema, fornecer base para o planejamento das iterações, estimativa de custo e tempo.

Análise e Projeto

Esta disciplina tem como objetivo definir uma arquitetura robusta para o sistema baseada nos requisitos do sistema. A arquitetura deve ser viável ao ambiente de implementação.

Implementação

Esta disciplina define a organização do código, onde os subsitemas são organizados em camadas, os elementos de projeto são transformados em elementos de implementação, testes de unidades são executados e subsistemas são integrados.

Teste

Tem como objetivo encontrar, documentar e corigir as falhas no sistema durante o desenvolvimento do sistema através dos testes de unidade e após ter uma versão executável do sistema através de testes funcionais, por exemplo.

Gerência de Mudança e Configuração

Tem como objetivo controlar mudanças e manter a integridade dos artefatos do projeto.

Ambiente

Tem como foco a configuração do processo de desenvolvimento, processo e ferramentas, para o projeto a ser desenvolvido. Isto envolve definição das atividades e guias para suportar o projeto.

Planejamento

O planejamento do projeto inicia na fase de concepção e tem como objetivo definir o escopo do sistema a ser desenvolvido. Todo o planejamento é descrito em um template que define toda a estrutura do projeto, informações sobre os riscos, e esforço a ser gasto durante do desenvolvimento do sistema. O tempo de estimativa de esforço gasto em cada fase de desenvolvimento é apresentado na figura a seguir. 
Figura 5 - Representação do esforço gasto em cada fase de desenvolvimento.
Atividades diárias, semanais ou mensais ocorrem para auxiliar o gerenciamento do projeto, onde o status do projeto é monitorado e problemas são analisados quando surgem. O escopo e o risco do projeto é avaliado antes do planejamento da próxima iteração. O plano de iteração é criado para guiar a próxima iteração, o gerente de projeto e o arquiteto de software definem quais requisitos serão refinados na próxima iteração. A avaliação da iteração é uma atividade opcional que identifica se o trabalho realizado ao longo de uma iteração está de acordo com os objetivos da iteração. 

Para o planejamento da próxima fase uma revisão do milestone principal é feita após o término da iteração final. A revisão de aceitação é realizada quando o projeto é concluído, e dependendo do resultado da revisão o produto é ou não aceito. 

As lições aprendidas durante o desenvolvimento do sistema são utilizadas para a atualização do plano de projeto nas iterações posteriores.

Desenvolvimento

O desenvolvimento é feito tendo como base os casos de uso. A arquitetura do sistema é definida na disciplina de análise e projeto, os diagramas necessários para a definição da arquitetura são definidos, baseados nos casos de uso de uso do sistema. Após a arquitetura ser desenvolvida e detalhada, na iteração corrente, a codificação é inicializada.

O implementador desenvolve os componentes do sistema que serão integrados pelo integrador do sistema. É de responsabilidade o implementador realizar os testes de unidade do sistema. O código fonte é revisado pelo revisor do código. O RUP fornece um guia para o processo de revisão a ser utilizado no projeto.
Acompanhamento do Projeto

No RUP o acompanhamento do projeto é feito através das revisões no produto em cada iteração de desenvolvimento e o resultado das revisões é registrado em um documento. A revisão adotada é do tipo formal e tem o objetivo de assegurar ao cliente e a equipe de desenvolvimento como o trabalho da iteração será mensurado.
METODOLOGIAS ÁGEIS E TRADICIONAIS
A análise será feita tendo como base nas fases de desenvolvimento de software das metodologias apresentadas anteriormente e nos trabalhos de [Oliveira, 2003] e [Neto, 2004].

Nas seções anteriores foram descritas algumas metodologias ágeis e representando metodologia tradicional, foi descrito o RUP. As metodologias ágeis não incorporam nada de novo no processo de desenvolvimento de software, as práticas utilizadas pelas metodologias ágeis estão presentes nas metodologias tradicionais, em particular no RUP.

Metodologias ágeis são adaptativas, enquanto as tradicionais são preditivas, mas não significa dizer que estes dois tipos de metodologias são opostos. O termo adaptável está relacionado à adaptação de constantes mudanças, metodologias preditivas estão relacionadas ao planejamento detalhado do futuro. Mudanças quando ocorre com o uso de metodologias preditivas são analisadas por uma comissão de controle de mudanças, e apenas as mudanças mais importantes serão implementadas. 

Do ponto de vista de gerenciamento de requisitos, em metodologias ágeis este tipo de gerenciamento é praticamente inexistente, devido ao fato dos requisitos não serem totalmente especificados no início do projeto, mas no decorrer das iterações, e principalmente pelo fato do cliente está envolvido no processo de desenvolvimento do sistema, já em metodologias tradicionais o cliente é envolvido durante a fase de elicitação de requisitos. O processo de engenharia de requisitos é utilizado em cada iteração de desenvolvimento usando metodologias ágeis, variando em diferentes tipos de metodologias. Em XP, por exemplo, elicitação e análise são utilizadas durante o Planning Game. Estes aspectos são difíceis distinguir devido ao fato de que na metodologia não há uma descrição explícita do uso das fases de gerenciamento de requisitos.

 Um fator que contribui para a agilidade do desenvolvimento do software, em metodologias ágeis, é a constituição da equipe de desenvolvimento feita por pessoas experientes. Pessoas inexperientes podem fazer com que a entrega do produto não seja feita no prazo determinado, além das decisões tomadas ao longo do desenvolvimento ter maior probabilidade de não ser a mais adequada.
Estimativas de esforço, custo, riscos e prazo no RUP são definidos inicialmente no início do projeto, na fase de concepção. A duração desta fase gastará tempo suficiente para a definição das estimativas. Este planejamento inicial que ocorre no RUP não significa que as estimativas estejam totalmente corretas, pois a idéia é o amadurecimento da equipe em relação ao conhecimento do projeto, e à medida que a equipe vai adquirindo o amadurecimento, as estimativas são atualizadas. Esta atualização pode provocar fortes mudanças no escopo do projeto. Isto geralmente ocorre porque no RUP a equipe de desenvolvimento não precisa ser experiente o suficiente para desenvolver o sistema, ao contrário de XP em que a equipe de desenvolvimento é altamente experiente. 

Como apresentado no capítulo anterior deste documento, na fase de concepção é gasto 10% do tempo de esforço de todo o projeto. A depender do projeto este percentual pode ser considerado baixo para uma definição clara e concisa do sistema a ser desenvolvido.
Na fase de elaboração do RUP é gasto muito tempo com análise de risco, com a finalidade de garantir uma arquitetura robusta ao sistema para que no futuro nenhuma alteração acarrete impacto ao desenvolvimento. XP, os releases são entregues mais rápidos e com uma freqüência maior, e em cada release acontece a fase de exploração, onde as features são descritas pelos consumidores e a arquitetura do sistema é explorada.

Já a fase de Construção do RUP se equivale aos releases da XP, desde que ao final de cada iteração dentro da fase de Construção sejam entregues pacotes de funcionalidade ao cliente.

A fase de Transição do RUP não encontra um equivalente com a metodologia XP, pois ao final de cada release este já é entregue ao cliente.
Em XP o planejamento do sistema é feito em poucas horas com o gerente de projeto juntamente com o cliente. A presença do cliente é um ponto importante porque o cliente permanece sempre informado do status do projeto além de contribuir significativamente para o desenvolvimento do mesmo. Como em XP as iterações são pequenas mudanças ao longo do projeto serão planejadas para um próximo release do sistema.

No início do projeto, tanto no RUP quanto no XP, ocorrem levantamento de requisitos, planejamento, negociação com o cliente e definição das restrições do projeto.
As iterações no RUP ocorrem em um período de 2 semanas a 6 meses, considerando que o número de iterações em um projeto é em média de 3 a 9, conclui-se que o número de iterações total é de 6 a 54 semanas. No XP as iterações têm uma duração de duas semanas, e os releases usualmente ocorrem a cada dois meses, sendo determinados pelo cliente e a equipe de desenvolvimento.
Avaliação de iteração no RUP é considerada uma atividade opcional o que pode acarretar em erros passarem despercebidos para a próxima iteração.

A equipe de desenvolvimento do projeto em XP é pequena, o que está coerente com a definição do modelo COCOMO [Boehm, 1981], onde descreve que uma equipe composta por dez programadores é ideal para um projeto com duração de quinze meses. Projetos que tenham um tempo de duração maior irão requerer uma equipe de desenvolvimento maior, pois uma equipe pequena pode ocasionar problemas ao desenvolvimento do projeto.

Como a utilização do RUP para pequenos projetos é uma abordagem muito burocrática, alguns conceitos estão sendo atualizados de forma que seja possível utilizá-lo em pequenos projetos. Como exemplo tem-se a diminuição de tempo no planejamento da fase de elaboração. Isto acarreta releases entregues em menos tempo ao cliente [Neto, 2004].

Outro ponto que dificulta a utilização do RUP em projetos pequenos é a quantidade de artefatos existentes na metodologia, isto torna o processo mais burocrático. Contudo, vários destes documentos não são necessários serem gerados, só seriam gerados caso fosse necessário como acontece nas metodologias ágeis.

 No RUP não são utilizadas algumas práticas do XP, como por exemplo, a programação em pares. Porém no RUP esta prática é aplicada quando alguém na equipe é iniciante na tecnologia a ser utilizada. Outra prática importante não utilizada pelo RUP é o desenvolvimento dos testes antes do sistema está pronto.

Há maior número de papéis no RUP do que no XP, isto se deve ao fato de que no RUP cada papel é mais caracterizado acarretando uma especialização de funções ou competências da pessoa que irá assumir o papel. No XP um determinado papel incorpora vários papéis do RUP. Vale salientar que projetos complexos há necessidade de se ter pessoas especialistas para um determinado papel, geralmente ocorre em projetos de grande porte. Ao contrário de projetos de pequeno e médio porte onde é interessante ter pessoas com várias habilidades.

Metodologias tradicionais para desenvolvimento de software são melhores utilizadas em projetos de grande porte, para projetos pequenos é interessante adaptá-la para diminuir o formalismo existente que não é necessário quando projetos de pequeno porte são desenvolvidos. Como existem dois universos de metodologias para desenvolvimento de software, há uma preocupação em saber qual a melhor metodologia a ser utilizada e se é possível simplificar uma metodologia de forma que ela atenda de maneira satisfatória as necessidades de um determinado projeto sob desenvolvimento. Com base nestas premissas e levando em consideração também à conformidade da metodologia a um modelo de qualidade, Oliveira [Oliveira, 2003] propôs o RUP para Pequenas Empresas (RUP-pe). A próxima seção descreve brevemente o RUP-pe, dando maior ênfase nos resultados obtidos da avaliação da metodologia.

EXTENSÃO DO RUP PARA PROJETOS PEQUENOS
O RUP-pe é uma metodologia direcionada para grupos de até 15 desenvolvedores, destinada a projetos de pequeno e médio porte, que incorpora elementos do RUP, que serve de base para a metodologia; metodologias ágeis, incorporando as práticas mais abordadas que se mostram efetivas no desenvolvimento de software para equipes pequenas; e TSP [Humphrey, 2000], que é incorporado nas atividades para a garantia da qualidade, além de ser um processo alinhado ao SW-CMM.

Atualmente as disciplinas definidas no RUP-pe são Gerenciamento de Projetos, porque a falta de planejamento pode levar ao insucesso do projeto, e Implementação porque trata do desenvolvimento do software em si, e são consideradas essenciais para o sucesso do projeto. A metodologia é iterativa e incremental, com fases e disciplinas similares ao RUP, e os objetivos e marcos de cada fase original do RUP foram mantidos.

Neste trabalho será apresentada uma análise do RUP-pe defiida no trabalho de Oliveira [Oliveira, 2003]. Não será descrito no atual trabalho o detalhe de adaptação das disciplinas de Planejamento e Implementação do RUP para o RUP-pe nem o detalhamanto do questionário aplicado na avaliação do processo , o detalhamento pode ser encontrado em Oliveira [Oliveira, 2003]. Os parágrafos seguintes descrevem o resultado da análise que é de interesse do corrente trabalho.

Foram encontradas algumas dificuldades de adoção da metodologia, pois implantar uma nova metodologia necessita o uso de uma aplicação real e as empresas não estão dispostas a testar algo novo que possa comprometer o custo e o prazo de entrega dos projetos. A validação da metodologia requer o acompanhamento do projeto ao longo do seu desenvolvimento, porém isto requer um tempo considerável porque os projetos geralmente demoram vários meses para serem concluídos. Outro fator a ser considerado é o uso da metodologia em mais de um projeto, como cada projeto possui características específicas diferentes o resultado da avaliação da metodologia seria mais consistente. E o mais importante é que o RUP-pe instanciou duas disciplinas do RUP, desta forma no desenvolvimento de um sistema as outras disciplinas serão executadas de acordo com a organização desenvolvedora. Diante destes fatores, a proposta do RUP-pe foi validada através de questionários, com questões relacionadas as principais práticas incorporadas à metodologia e artefatos que foram afetados. O questionário foi destinado ao perfil de Gerente de Projeto/Líder de Equipe e Arquiteto/Engenheiro de Software. Para o primeiro perfil foram abordadas práticas de gerenciamento de projeto, métricas e forma de acompanhamento de atividades, e para o segundo perfil foram abordadas práticas de implementação, como adoção de padrão de codificação e uso de programação em pares além de práticas de gerenciamento de projetos. Os questionários foram aplicados a projetos com no máximo 15 integrantes em 3 empresas de desenvolvimento de software do Ecossistema de Recife, que utilizavam o RUP como processo padrão. Os entrevistados não tinham conhecimento do RUP-pe e foram escolhidos ao acaso. Foram distribuídos 38 questionários, 20 para Gerente de Projeto/Líder de Equipe e 18 para Arquiteto/Engenheiro de Software, 6 questionários do primeiro perfil foram foram devolvidos e 16 do segundo. Os objetivos do questionário são descritos a seguir.

· Verificar quais das práticas propostas já tinham sido utilizadas pelos entrevistados, e que benefícios ou problemas elas trouxeram. Caso a prática não tenha sido utilizada, buscou-se saber se ela seria viável, com base na experiência dos entrevistados.

· Verificar se os artefatos excluídos ou modificados são considerados importantes ou não pelos entrevistados, com base em sua experiência.

Primeiramente será descrito o resultado da pesquisa para a disciplina de Planejamento, e em seguida para a disciplina de Implementação.

Inicialmente o questionário delineou o perfil dos entrevistados em relação à experiência em desenvolvimento de software e uso das práticas de XP. Foi observado que 54% dos entrevistados possui experiência em mais de 4 projetos, 40% já participou de 2 a 3 projetos no mesmo domínio da aplicação, 55% possui, np máximo, mais de 5 projetos de experiência no mesmo domínio da aplicação. Em relação à experiência no processo utilizado, 32% não possuía nenhum experiência, 59% possuía experiência em no máximo 1 projeto, 95% possui experiência no máximo em 3 projetos, nenhum dos entrevistados possui experiência em mais de 5 projetos no mesmo processo. Quanto ao conhecimento sobre XP 63% avaliou como pouco ou muito pouco conhecimento sobre XP, a percentagem aumenta para 86% quando é considerado o conhecimento médio ou máximo, porém nenhum dos entrevistados possuía conhecimento extenso sobre XP, ou seja, os entrevistados não são especialistas no assunto.

Para a disciplina de Gerenciamento de Projeto foi analisado o uso de iterações curtas com duração de 2 a 4 semanas. A análise mostrou que 68% dos já utilizou a prática alguma vez, 59% em até 3 projetos, 9% em mais de 3 projetos, quem não usou a prática acha que ela funciona, 36% classificou o conhecimento em XP como pouco ou muito pouco, esta classificação foi entre os entrevistados que utilizaram a prática pelo menos uma vez. No que se refere à participação de toda a equipe no planejamento foi observado que 72% já utilizou em até 3 projetos, 77% em pelo menos um projeto, 45% classificou o conhecimento em XP como muito pouco ou pouco, 23% dos que não utilizaram esta prática, considera que a aplicação desta prática traria bons resultados em um projeto real.

Outra prática analisada foi o balanceamento constante da carga de trabalho entre a equipe, na qual 63% já usou em até 3 projetos, destes 63%, 36% tinha o conhecimento em XP como muito pouco ou pouco, 32% dos que não usaram a prática considera que a prática traria bons resultados. Em relação ao acompanhamento do progresso do projeto através de encontros diários, foi observado que 37% já utilizaram a prática em pelo menos um projeto, destes 37%, 18% tem conhecimento em XP pouco ou muito pouco, 31% nunca utilizou, porém considera que a aplicação da prática traz resultados positivos, 32% não utilizou e considerou que a prática não funcionaria. A prática de uso de métricas 36% usou métricas em até 3 projetos, destes 36%, 14% tem pouco ou muito pouco conhecimento em XP, 64% nunca utilizou, mas considera que esta prática traz bons resultados.

Em relação a participação do cliente ou de um especialista do negócio na definição do escopo das iterações, 41% já utilizou em até 3 projetos, destes 41%, 77% tem um conhecimento no mínimo médio em XP, 54% nunca utilizou, mas considera que a prática traz bons resultados

Para a disciplina de Implementação no que se refere à adoção de um padrão de codificação, foi observado que 87% usou padrão de codificação em pelo menos um projeto, destes 87%, 63% tem conhecimento muito pouco ou pouco. Do total de entrevistados, 74% já usou em mais de três projetos. Na prática de integração contínua 56% já usou em até 3 projetos, destes 56%, 38% tem pouco ou muito pouco conhecimento em XP, os que nunca utilizaram 31% considera que ela traz benefícios e 13% na achou que ela fosse trazer benefícios. Na prática de programação em pares metade dos entrevistados usou esta prática em até 3 projetos, se for considerado a utilização em mais de 3 projetos a percentagem sobe para 56%, deste total 31% tem conhecimento pouco ou muito pouco em XP.

Com relação a elaboração de testes unitários, 25% já utilizou esta prática, destes 25%, 13% tem pouco ou muito pouco conhecimento em XP e 44% não usou a prática, porém considera que traria bons resultados. Quanto ao refatoramento do código, 50% já utilizou em algum projeto, destes 50%, 44% em até 3 projetos. Dos que já usaram em mais de 3 projetos, 38% tem pouco ou muito pouco conhecimento em XP. Os demais 50% que não usaram a prática acreditam que traria benefícios. Na prática referente à propriedade coletiva do código, 56% já utilizou a prática em pelo menos um projeto, destes 56%, 31% julga que a prática é benéfica e 13% julga que a prática não funciona. 44% têm pouco ou muito pouco conhecimento em XP.

Em relação aos artefatos impactados, o artefato Plano de Resolução de Problemas, 59% dos entrevistados nunca utilizou, 50% destes 59% considera ser um artefato útil, e 36% dos entrevistados que utilizaram o plano consideram o plano útil na maioria dos projetos. O Plano de Gerenciamento de Riscos, 50% dos entrevistados utilizaram, destes 50%, 41% consideram o artefato útil na maioria dos projetos. No artefato Ordem de Trabalho, 91% considerou um artefato útil, os 9% restante não utilizou o artefato, mas o considera útil. O artefato Avaliação da Iteração, 77% dos entrevistados o considerou útil, 23% não utilizou o artefato, porém 18% dos entrevistados que não utilizou o artefato considera a utilização útil 5% que o uso não seria útil.

Com base no questionário aplicado, foi notado que as práticas propostas pela metodologia RUP-pe já são utilizadas pelas equipes de desenvolvimento, e quando alguma das práticas não está sendo utilizada, no geral, ela é considerada útil e benéficas para o desenvolvimento do projeto. Ponto interessante é que os entrevistados não possuem um grande conhecimento de XP, o que evidencia o uso efetivo das práticas no uso de projetos reais.
INCORPORAÇÃO DAS PRÁTICAS DE XP NO RUP

Esta seção é destinada a sugestões de uso do RUP a pequenos projetos de desenvolvimento de software. As sugestões são baseadas em práticas usadas no XP, por ser uma metodologia ágil de desenvolvimento do software mais consolidada atualmente. A seguir são apresentadas as fases de desenvolvimento do RUP e as respectivas sugestões.

1.8 Fase de Concepção

Esta fase é importante para o desenvolvimento do sistema, porque nesta fase é feito o entendimento do negócio e riscos associados aos requisitos são identificados. No RUP um dos principais documentos é o de Visão é usado para descrever o sistema em uma visão de alto nível, ele contém informações de quem usará o sistema, qual a necessidade do sistema, quais requisitos necessários e as restrições do sistema. 

Para pequenos projetos esta fase tem duração de alguns dias, sendo provável que a quantidade de artefatos e detalhamento de atividades do RUP dificulte a velocidade de execução desta fase. Como no RUP o conceito de documentação é forte, faz-se necessário documentar o que é essencial ao processo e quando viável inserir alguma prática de XP, porém a quantidade de documentação a ser considerada para projetos de pequeno porte deve ser a mais essencial possível para que a criação e manutenção destes documentos não se tornem um gargalo no desenvolvimento. 

Vale salientar que é importante a participação do cliente nesta fase de desenvolvimento e também do responsável pelo planejamento e especificação dos casos de testes do sistema. A participação do cliente é importante porque agrega valor ao desenvolvimento através da sincronia existente entre o cliente e a equipe de desenvolvimento. No RUP, a especificação do sistema, problemas que surgem durante o desenvolvimento, por exemplo, são formalizados em documentados. Esta abordagem é vantajosa em situações estáveis. Porém, uma documentação muito formal pode ocasionar atraso ao projeto e mudanças quando ocorrem são difíceis de adaptá-las [Boehm and Turner, 2003].

A seguir são apresentadas as atividades essenciais desta fase e que podem ser usadas para pequenos projetos.

Formular o escopo do projeto

É importante adquirir conhecimento do contexto e requisitos mais importantes do projeto e seu respectivo detalhamento para que seja possível definir o critério de aceitação do sistema. No RUP, o Modelo de Caso de Uso auxilia no entendimento do escopo do projeto porque identifica os casos de uso e atores do sistema definindo os limites e interações com outros sistemas que possam existir. 

Planejar e Preparar o Estudo de Viabilidade

Adquirindo uma visão do sistema, em seguida um plano de projeto inicial é iniciado e a estratégia de definição de risco é definida. Uma lista de risco é criada para documentar os possíveis riscos iniciais do projeto.

Sintetizar uma Arquitetura Candidata

Definir uma arquitetura candidata para o sistema, e caso a tecnologia seja nova, analisar se trará alguma solução de melhoria ao problema. Desenvolver os requisitos mais críticos usando a tecnologia e arquitetura escolhida, pois reduz a probabilidade de algum risco futuro. 

Preparar o Ambiente do Projeto
Definir como será o ambiente de desenvolvimento que seja adequado ao desenvolvimento do projeto, isto engloba recursos físicos, ferramentas e procedimentos a serem seguidos pela equipe. 

Planejamento da Próxima Iteração

Definir quais serão os requisitos desenvolvidos na próxima iteração de acordo com a prioridade associada a cada requisito e a quantidade de iterações. Para projetos pequenos é interessante que cada iteração tenha duração de 2 a 4 semanas. É importante a participação do cliente neste planejamento, pois requisitos considerados críticos ou que estejam associados a riscos devem ser implementados o mais cedo possível. Com isto é possível ter a percepção da viabilidade do projeto.

As atividades descritas anteriormente não necessariamente ocorrem em isolado, elas estão relacionadas e podem ser executadas em paralelo. Um dos fatores essenciais nesta fase é a descoberta de quais requisitos são mais prioritários para o sistema com a finalidade de selecioná-los de imediato para serem implementados na próxima iteração. Esta importância é dada porque estes requisitos são a base para o funcionamento do sistema e conseqüentemente para o seu respectivo entendimento. Desta forma a proposta arquitetural e o ambiente de suporte para o desenvolvimento do sistema, por exemplo, são definidos a partir destes requisitos. 

Na fase de Concepção a documentação sugerida para pequenos projetos é a Lista de Riscos, Plano de Projeto, Plano de Aceitação do Projeto, Plano de Iteração e Modelo de Caso de Uso. A documentação deve ser gerada com o mínimo de formalismo possível para não ocasionar impacto ao desenvolvimento do projeto.

A Lista de Riscos descreve os riscos relacionados ao projeto em questão e medidas de atenuação dos riscos. O Plano de Projeto contém, por exemplo, o planejamento essencial ao projeto, como escalonamento, objetivo do projeto, funções que não são previstas desenvolver. O Plano de Aceitação do Projeto descreve os critérios de aceitação do projeto. O Plano de Iteração descreve o planejamento das iterações do projeto e o Modelo de Casos de Uso descreve, em forma de diagrama, os casos de uso do sistema.

1.9 Fase de Elaboração

Nesta fase é proposta e avaliada a arquitetura do sistema por meio de um ou mais protótipos arquiteturais. O objetivo é reduzir os riscos associados aos requisitos não-funcionais, riscos associados ao aumento de escopo do tamanho de projeto e adição de novas tecnologias.

Definição de um projeto simples é uma prática a ser utilizada na arquitetura do sistema. Em XP isto é caracterizado como “sempre ter o projeto mais simples que executa a suíte de testes corrente.” A prática de um projeto simples é baseada na fundamentação de que o custo de retrabalho com uma mudança no software para suportar novas, possivelmente não antecipadas, capacidades do sistema será baixo e a outra suposição é que a situação da aplicação mudará tão rapidamente que algum código adicionado para suportar capacidades futuras não será usado [Boehm and Turner, 2003].

Em relação à prática de criação de testes antes da codificação possui algumas vantagens no desenvolvimento do sistema, pois assegura que os requisitos são testáveis, diminui a quantidade de documentação de requisitos, desenvolvimento e testes são feitos de forma incremental identificando defeitos nas fases iniciais, auxilia modularizar a estrutura da aplicação e fornece segurança para refatoramento, como também auxilia a formar um conhecimento explícito da aplicação. Propriedade coletiva do código e integração contínua são duas práticas que também podem ser utilizadas no uso de metodologias tradicionais para desenvolver pequenos projetos. A vantagem na prática de propriedade coletiva do código é que a equipe torna-se familiar com o código, com isto diminui o tempo de atualizações, quando necessárias. Quanto à integração contínua torna-se mais fácil encontrar problemas com o código sendo desenvolvido através de testes diários realizados durante a integração.

A seguir são apresentadas as atividades essenciais para esta fase.

Definir, Validar e baseline a arquitetura

Para sistemas que não são complexos, esta atividade não é extensa. Existindo risco arquitetural é preciso selecionar alguns componentes e fazer tomada de decisões. A definição da arquitetura e restrições de técnicas arquiteturais será documentada no documento de arquitetura do sistema.

Refinar a Visão do Sistema

Revisão nos requisitos e no documento de visão, geralmente ocorre durante a fase de Elaboração e no final desta fase um entendimento sólido dos casos usos críticos irá conduzir a arquitetura e decisões de planejamento.

Criar e baseline Planos de Iteração para a Fase de Construção

Revisões são realizadas e quando necessários ajustes serão feitos nos planos elaborados. Casos de uso, cenários e esforços são estimados e atribuídos para a próxima iteração. A Lista de Risco deve ser considerada para o planejamento. Revisões e aprovações serão feitas com a participação do cliente e membros da equipe.
O ambiente de teste pode ser estabelecido e o projeto e desenvolvimento dos testes iniciados. Neste caso é possível utilizar a recomendação de XP na quais os testes são escritos antes do código. 

A documentação sugerida para esta fase é o Documento de Arquitetura e o Plano de Iteração.

1.10 Construção

Tem como objetivo a entrega de um produto executável. Como o ponto crítico nesta fase é a construção do código, então é dados uma ênfase no gerenciamento de recursos, otimização de custos, escalonamentos e qualidade. As práticas adotadas para esta fase são: comunicação, testes, integração contínua, projeto simples, código coletivo, programação em pares e medições simples. 

Em metodologias ágeis a experiência da equipe é um ponto importante para o sucesso do projeto, auxiliando na transferência de conhecimento na equipe. Canais de comunicação para a transferência de conhecimento podem ser feitos por meio de reuniões e programação em pares que auxiliam no compartilhamento de conhecimento e sua difusão, contribuindo para o progresso do projeto. A prática de programação em pares é também sugerida para desenvolvimento de projetos pequenos com o uso do RUP. Esta prática além auxiliar na difusão de conhecimento também é usada para revisão e melhoria de código, garantindo desta forma a qualidade do código [Boehm and Turner, 2003]. As demais práticas foram descritas anteriormente neste documento.

As atividades essenciais desta fase são descritas a seguir.

Gerenciar Recursos e Controlar Processo

Para um bom andamento do projeto é importante que a equipe não exceda sua capacidade e que o progresso do trabalho está de acordo com o escalonamento proposto. As pessoas precisam saber o que fazer e quando. Desta forma XP recomenda reuniões curtas diárias de acompanhamento de projeto com o objetivo dos membros da equipe informarem o que estão fazendo, quais os problemas encontrados e encontrar possíveis soluções para os problemas, tendo o intuito também de disseminar conhecimento. Esta é uma prática interessante para pequenos projetos que é possível ser adotada com a utilização do RUP para desenvolvimento de pequenos projetos. Um fator importante é que com isto há um feedback contínuo da equipe sobre o andamento do projeto, sendo este fator uma dos valores do XP.

Outro ponto importante com o gerenciamento de recursos que é interessante levar em consideração é a experiência da equipe de desenvolvimento. Porque se uma equipe é composta por pessoas com pouca experiência em desenvolvimento de projetos de pequeno porte, ocorre uma maior probabilidade de atraso das atividades e tomadas de decisões não serem tão satisfatórias se as mesmas fossem feitas por pessoas experientes.

Desenvolver e Testar Componentes

O desenvolvimento no RUP é centrado em componentes, então para cada componente criado é necessário testá-los e integrá-los de forma contínua. É importante seguir um padrão de codificação para o desenvolvimento do sistema. Testes são de extrema importância para a qualidade do sistema, eles garantem o funcionamento correto do sistema após sua conclusão. Definir e executar testes de unidade e de integração é crucial quando se trabalha com o RUP. Para isto é preciso conhecer as técnicas e estratégias de testes adequadas para o sistema em desenvolvimento, falta de conhecimento em testes pode produzir uma cobertura de testes inadequada [Boehm and Turner, 2003]. Como a equipe é pequena, reuniões contínuas de acompanhamento do projeto com a participação dos membros da equipe e o cliente pode reduzir a quantidade de artefatos e versões do código ao cliente. A prática de XP para testes na qual descreve a definição de casos de testes antes da codificação é uma ótima maneira de entender melhor o detalhamento dos requisitos. Com isto decisões no projeto podem ser tomadas com mais segurança. 

Nesta fase a documentação sugerida é Plano de Iteração, Plano de Deployment, Material de Treinamento e Componente.

1.11 Transição

Esta fase tem como objetivo assegurar que o software está disponível para o usuário final. Nesta fase são executados testes caixa-preta e há uma iteração com o usuário final. Metodologias ágeis, em particular XP, não descrevem a geração de documentação para o usuário final, sendo esta fase analisada de acordo com o que é realmente essencial nesta fase baseado no RUP.

A seguir as principais atividades desta fase são descritas.
Finalizar Material de Suporte para o Usuário Final

Consta do material de uso e instalação do produto. A descrição do material deve ser clara e completa o suficiente para que o usuário não tenha dúvidas quando necessitar usar o material.

Realizar Testes no Ambiente do Consumidor

A execução de testes no ambiente do consumidor ou em ambiente que simule o ambiente do consumidor fornece uma garantia maior de que o software ao ser entregue irá funcionar adequadamente. Pois se erros forem encontrados eles serão corrigidos antes da entrega definitiva ao cliente.

Ajustar o Produto de Acordo Com Base no feedback do consumidor

É importante testar o produto no ambiente do consumidor várias vezes no ambiente do consumidor, portanto é preciso gerenciar estes testes através de técnicas, estratégias que irão definir o tipo de execução a ser realizado no software e sempre considerar o feedback do consumidor no uso das técnicas e estratégias.

Entregar o Produto Final ao Usuário

Identificar os itens necessários para o empacotamento do software, como por exemplo, manual de usuário, guia de instalação, release notes e selo de qualidade.

A documentação sugerida para esta fase é o Plano de Deployment, Release Notes e Material de Treinamento e Documentação.

A seguir são descritas atividades que são genéricas para as fases de desenvolvimento descritas anteriormente.
Avaliação da Iteração
Cada iteração do desenvolvimento é avaliada para identificar se o que foi planejado para a iteração foi realizado de fato, e o que não pode ser realizado identificar quais fatores ocasionaram o não cumprimento da atividade. Reuniões de avaliação são feitas, com a presença do cliente, mudanças que apareceram ao longo da iteração são planejadas para a próxima iteração e requisitos são planejados para serem desenvolvidos de acordo com a sua respectiva prioridade.

A avaliação da iteração é importante porque apresenta para a equipe um feedback do desenvolvimento do sistema fazendo com todos se sintam envolvidos com o produto sob desenvolvimento à medida que na reunião de avaliação os membros da equipe são livres para expressar seu ponto de vista.
Revisões

Um processo de revisão ao ser aplicado no desenvolvimento de sistema requer uma equipe treinada e tempo o suficiente para a execução e eficácia de suas atividades. Isto em projetos pequenos pode representar um gargalo no sentido de tempo e recurso disponível. Considerando um projeto de desenvolvido de pequeno porte, contendo uma equipe de desenvolvimento pequena, há a possibilidade de revisões informais ao longo das iterações de forma que o conhecimento adquirido seja disseminado, problemas solucionados mais rapidamente e garantia de um menor número de erros ou até mesmo nenhum, para a iteração posterior. Resultado de revisões que têm um grau de complexidade ou importância alto ao desenvolvimento é interessante que seja documentado.

CONCLUSÃO E TRABALHOS FUTUROS

Desenvolver software não significa seguir à risca uma determinada metodologia, o emprego de uma metodologia deve ser analisado, e a melhor solução adotada. Para isto, deve ser levada em consideração a melhor prática que as metodologias oferecem, porte do projeto e complexidade. A metodologia usada no desenvolvimento do software exerce importância fundamental para o sucesso do projeto.

Desenvolver um projeto de software não necessariamente significa usar um processo burocrático para suportar o desenvolvimento. Para projetos de pequeno porte é possível usar uma metodologia que contenha atividades e artefatos essenciais ao desenvolvimento, sendo possível balancear a formalidade na equipe de desenvolvimento. O trabalho propôs incorporar técnicas usadas em metodologias ágeis de desenvolvimento, que incorporam as melhores práticas da indústria, em metodologias pesadas para desenvolver software. As práticas de XP foram adotadas pelo fato de que a metodologia XP está mais consolidada atualmente. É uma metodologia que tem como foco as estórias, testes e codificação, e não em documentação como é feito no RUP.
Como proposta de trabalhos futuros tem-se a extensão da proposta no nível de disciplinas do RUP, instanciar o RUP-pe para incorporar o processo de Code Coverage [Soares, 2006] – analisar a possibilidade de instanciar também a proposta deste trabalho-, analisar o RUP versão 7 para projetos pequenos em relação as metodologias ágeis e comparar também com o RUP-pe e a proposta utilizada neste trabalho.
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