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Resumo: A busca por qualidade nos processos de software deve-se tornar uma realidade. Este
artigo, busca e afirma, antes de qualquer coisa, a necessidade de se documentar e aplicar os
mais altos recursos e metodologias de qualidade no método de construcdo de software.
Compondo o problema, os negdcios atuais exigem o aumento de produtividade e melhor
qualidade, com rapido desenvolvimento e distribuicdo. Desafios mostram-se presentes durante
toda a construcdo. Ha varios problemas comuns no desenvolvimento de software. A busca das
melhores praticas comerciais que atacam a raiz deste problema de desenvolvimento de software
deve ser objetivo de todas as empresas.
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Abstract: The quest for quality in the processes of software must become a reality. This article,
search and claims, before than anything else, the need to document and apply the highest
features and quality methodologies in software construction method. Compounding the
problem, the current business require the increased productivity and better quality, with rapid
development and distribution. Challenges are present throughout the construction. There are
several common problems in software development. The search of the best commercial
practices that attack the root of the problem for software development should be the target of
all companies.
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1. Introducio

Muitas pessoas tomam o termo software como 'programas de computador'. De fato,
embora ndo equivocada, esta é uma visdo muito restrita. De acordo com Pressman (2011),
softwares ndo sdo apenas 0s programas, mas também toda a documentacdo associada a toda
uma configuracdo; a qual € necessaria para fazer com que estes programas sejam executados
corretamente. Ainda de acordo com Pressman (2011), um sistema de software usualmente,
consiste em um numero de programas separados, arquivos de configuracdo, documentacéo do
sistema e de usuario, com um ou Vvarios objetivos previamente estabelecidos durante o
levantamento de requisitos. Com este foco, o uso de métodos sistematicos e de uma abordagem
organizada sdo as melhores formas para a obtencdo de um software da mais alta qualidade.
Logo, € valido questionar: O que é qualidade? Em uma busca no dicionario da lingua
portuguesa, tem-se definida a qualidade como: “propriedade, atributo ou condi¢do das coisas
ou das pessoas capaz de distingui-las das outras e de lhes determinar a natureza. Como um
atributo de um item, a qualidade se refere a coisas que de 2 a 2 podem ser medidas, ou seja,
comparadas com padrdes conhecidos, tais como, tamanho, cor, propriedades elétricas,
maleabilidade, etc.” (FERREIRA, 2010). Entretanto, é mais dificil categorizarmos qualidade
em software do que em objetos fisicos, uma vez que software € uma entidade intelectual.

Tecnologias em Projecdo, volume 7, nimero 2, ano 2016, pagina 14



Observa-se entdo que qualidade, em linhas gerais, € um termo relativo e complexo: o
que é valoroso e de qualidade para um consumidor, é extremamente inadequado para outro. Em
um nivel mais pragmatico, Garvin (1988), da Harvard Business School, sugere que "qualidade
€ um conceito complexo e multifacetado", que oscila de acordo com a necessidade de cada
negocio (Figura 1). No entanto, métricas de qualidade de software surgem desde a década de
70 e vém se desenvolvendo de forma a ajudar no processo de desenvolvimento de software.

Figura 1 — Processo de desenvolvimento de software com qualidade
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Fonte: https://youtu.be/n8sAGdxmsaQ (acessado em 03/09/2016)

2. Contexto atual e historico de Software e Qualidade

A busca por um produto de auto nivel ou servico de qualidade é o objetivo da maioria
das organizacdes. Ndo é mais aceitavel entregar software de baixa de qualidade e sO entdo
reparar problemas e deficiéncias depois da entrega ao cliente (Sommerville,2001). Neste
sentido, software é equivalente a qualquer outro produto manufaturado: como carros, televisdes
ou computadores.

Historicamente, a no¢ao de “qualidade de software tem sido a de que o produto deve ir
de acordo com as suas especificagdes” (Crosby, 1979). No mundo ideal, esta definicao deve-se
aplicar a todos os produtos, mas para software as especificacdes devem ser orientadas conforme
as caracteristicas do produto que o cliente deseja. Contudo, a empresa desenvolvedora do
software pode ter seus proprios requisitos (como requisitos de manutengdo e construgdo) que
n&o estdo inclusos na especificacdo do projeto. Ainda de acordo com Sommerville (2001), ainda
ndo se sabe como especificar certas qualidades de software de uma forma ndo ambigua e exata
(como manutenibilidade e eficiéncia, por exemplo). O problema de ndo saber especificar
corretamente 0 que o sistema devera fazer € muito antigo. Pompilho (1995) cita um exemplo
do relatorio produzido por Mckinsey Global Institute, em 1968, e mencionado por B.
Langefords e B. Sundgren (engenheiros do McKinsey), onde se afirmava que dois tercos das
empresas ali estudadas, estavam desapontadas com o atendimento recebido em sistemas de
informagdo. Portanto, embora um software possa ir de acordo com suas especifica¢fes, usuarios
podem nao considera-lo de boa qualidade. Isso ocorre porque nem sempre o cliente/usuario
consegue passar de maneira clara a sua real necessidade. Assim como também o analista de
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requisitos nem sempre consegue compreender e/ou documentar com exatidao as expectativas
do cliente em relacéo ao produto. Isso justifica o que ja se sabe a respeito de erros em software:
a maior parte dos erros encontrados estdo nos requisitos, seguido pela modelagem (Figura 2).

Figura 2 — Charge (Tree Swing Cartoon) a respeito do levantamento de requisitos e
comunicacao

_—
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cobrado...

Fonte: http://www.projectcartoon.com/cartoon/3 (acessado em 15/09/2016)

Segundo Tonsing (2008), sdo muitas as historias de projetos de sistemas que, ao serem
concluidos ndo apresentam os resultados esperados pelos usuérios; muitas delas, infelizmente
sdo recorrentes da auséncia de feedback, em que o analista ndo utiliza o feedback como deveria
e acaba tendo um entendimento diferente da ideia que o usuario gostaria de ter transmitido. O
que torna importante por parte do analista uma checagem de seu entendimento quanto ao
assunto.

3. Metodologias Tradicionais

Originalmente, metodologias de processo software foram propostos para trazer ordem
ao caos existente na area de desenvolvimento de software. A histéria tem demonstrado que
essas metodologias tradicionais proporcionaram uma considerdvel contribuicdo quanto a
estrutura utilizdvel no trabalho de engenharia de software e forneceram um roteiro
razoavelmente eficaz para as equipes de software (PRESSMAN, 2011).

Segundo Soares (2004) uma das metodologias tradicionais mais utilizadas até hoje é o
modelo Classico ou Cascata. Anteriormente, os softwares eram desenvolvidos pelo que pode
ser chamado de “Codifica-remenda” (Figura 3).
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Figura 3 — Exemplo de um ciclo de vida cadtico

Fonte: Adaptado de Paula Filho (2005).

De acordo com Paula Filho (2005) esta metodologia inicia a partir de uma especificacéo
(ou nem isto), os desenvolvedores comegam imediatamente a codificar, remendando & medida
em que os erros vado sendo descobertos. Nenhum processo definido é seguido. Para alguns
desenvolvedores, esta metodologia é atraente porque ndo exige nenhuma sofisticacdo técnica
ou gerencial. Por outro lado, € uma metodologia de alto risco, impossivel de gerir e que nédo
permite assumir compromissos confiaveis.

3.1. - Cascata

Uma das primeiras metodologias criadas para minimizar os problemas destacados acima
foi a metodologia Cascata, representando um grande avango no desenvolvimento de software.
De acordo com Sommerville (2003) o primeiro modelo (‘cascata’) publicado do processo de
desenvolvimento de software originou-se de outros processos de engenharia (Figura 4).
(ROYCE, 1970 apud SOMMERVILLE, 2003, p. 37).

Figura 4 — Modelo cascata,
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Fonte: Sommerville (2003)

Por causa da sequéncia em cascata de uma fase para outra, essa metodologia é conhecida
como ‘modelo em cascata’. Os principais estagios do modelo retratam as atividades de
desenvolvimento fundamentais:

1. Analise e definicdo de requisitos (especificacdo de requisitos): As funcles, as

restricdes e 0s objetivos do sistema sdo estabelecidos por meio da consulta aos usuarios
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do sistema. Em seguida, sdo definidos em detalhes e servem como uma especificacdo
do sistema.

2. Projeto de sistemas e de software: O processo de Projeto de sistemas Agrupa 0s
requisitos em sistemas de hardware ou de Software. Ele estabelece uma arquitetura do
sistema geral. O projeto de software envolve a identificacdo e a descricdo das
abstragdes fundamentais do sistema de software e suas relagoes.

3. Implementacdo e teste de unidades: Durante esse estagio, o projeto de software é
compreendido como um conjunto de programas ou de unidades de programa. O teste
de unidade envolve verificar que cada unidade atenda a sua especificacéo.

4. Integracao e teste de sistemas: As unidades de programa ou programas individuais sao
integradas e testadas como um sistema completo a fim de garantir que os requisitos de
software foram atendidos. Depois dos testes, o sistema de software é entregue ao
cliente.

5. Operacgdo e Manutencdo: Normalmente, esta é a fase mais longa do ciclo de vida. O
sistema é instalado e colocado em opera¢éo, a manutencao envolve corrigir erros que
ndo foram descobertos em estagios anteriores do ciclo de vida ou aumentar as fungoes
desse sistema a medida que novos requisitos sao descobertos.

De acordo com Pressman (2011) o modelo cascata possui uma variagdo denominada
modelo V (Figura 5).

Figura 5 — Modelo V, varia¢do do modelo cascata.
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Fonte: Pressman (2011)

Segundo Pressman (2011) O modelo V (BUC, 1999 apud PRESSMAN, 2011, p. 60)
descreve a relacdo entre acOes de garantia da qualidade e as a¢des associadas a comunicagao,
modelagem e atividades de construcéo iniciais. A conexdo entre o lado esquerdo e direito do
modelo V implica que, caso sejam encontrados problemas durante a verificacao e a validacao,
o0 lado esquerdo do V pode ser executado novamente para corrigir e melhorar os requisitos, o
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projeto e a codificacdo, antes da execucdo das etapas de teste do lado direito do V, em outras
palavras, 0 modelo V torna mais explicitas algumas iteracdes e repeticdes do trabalho, ocultas
no modelo cascata (PFLEEGER, 2004).

De acordo com Pressman (2011) alguns dos problemas encontrados as vezes quando se
aplica o modelo cascata, temos:

1. Os projetos de software reais construidos e evoluidos na industria de software raramente
seguem o fluxo sequencial que o modelo foi proposto. Ainda que esse modelo em forma
sequencial possa conter iteragdes, podendo passar diversas vezes pelas mesmas
atividades, ele o faz indiretamente. Entdo mudancas podem ocasionar confusfes na
medida em que a equipe de projeto prossegue.

2. E muito raro e dificil para o cliente saber e estabelecer claramente todas as suas
necessidades. O modelo cascata é muito fortemente fundamentado nisso e tem
dificuldade para adequar a incerteza natural que existem no inicio dos projetos.

3. O cliente precisa ter paciéncia. Uma versdo operacional (pronta para ser executada no
cliente) ndo estara disponivel até estar proximo ao final do projeto. Se tiver um erro
grave nas etapas iniciais, como uma especificacio mal compreendida e mal
especificada, poderd haver um resultado desastroso.

Outro grande problema citado por Pressman (2011) que tem com 0S projetos que usam
metodologias cascata € a dependéncia criada, porque para que algumas equipes do projeto
possam dar continuidade a sua tarefa é necessario aguardar que outras completem suas tarefas.
O tempo gasto nessa espera pode exceder o tempo gasto em trabalho produtivo que levaria a
concluséo do projeto.

4. Metodologias ageis

Os conceitos existentes hoje relacionados ao desenvolvimento agil de software
nasceram em meados de 1990, motivados por uma reacdo adversa aos chamados “métodos
pesados” de desenvolvimento de software, caracterizados por um formalismo muito grande nas
documentacdes e regulamentacdes, sendo, na sua maioria, micro gerenciados pelo tradicional e
burocratico modelo em cascata. (SBROCCO; MACEDO, 2012).

Com o objetivo de encontrar melhores maneiras de desenvolver softwares, dezessete
renomados desenvolvedores assinaram, em 2001, o Manifesto para o Desenvolvimento Agil de
Software. Este documento contempla um conjunto de valores e principios em que se valorizam
mais os individuos e as interacdes do que 0s processos e as ferramentas, mais os softwares
funcionais do que a documentacéo, mais a colaboragdo com o cliente do que a negociacao de
um contrato e mais as respostas as mudancas do que um plano formal (BIANCOLINO &
TERLIZZI, 2014).

Com objetivo primordial ao desenvolvimento de cddigo-fonte de qualidade que atenda
as necessidades do cliente, as metodologias ageis pretendem, entre outras coisas, assegurar que
o cliente tire proveito da aplicagdo o quanto antes, fazendo com que receba constantemente
partes do software na medida em que sdo concluidas. Existem diversas metodologias e
frameworks ageis, os mais comuns e utilizados sdo o Scrum, Extreme Programming(XP),
Feature Driven Development(FDD), Dynamic Systems Development Method(DSDM),
Crystal, Lean, KanBan, e outros. (RIBEIRO, 2015). As metodologias ageis abordadas neste
artigos seréo o Extreme Programming e Scrum.
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4.1. - Scrum

Scrum é um framework estrutural que estd sendo usado para gerenciar o
desenvolvimento de produtos complexos desde o inicio de 1990. Em torno de 55% dos
desenvolvedores usam Scrum (VERSIONONE, 2013). Scrum ndo é um processo ou uma
técnica para construir produtos; em vez disso, € um framework dentro do qual vocé pode
empregar varios processos ou técnicas. O Scrum deixa claro a eficécia relativa das praticas de
gerenciamento e desenvolvimento de produtos, de modo que vocé possa melhora-las. Ou seja,
ele simplesmente fornece uma estrutura para entrega, mas ndo diz como fazer préticas
especificas, deixando isso para a equipe determinar (Figura 6). (RIBEIRO, 2015).

Figura 6 — Metodologia Scrum,
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Fonte: Ribeiro (2015)

O framework Scrum consiste nos times do Scrum associadas a papéis, eventos, artefatos
e regras. Cada componente dentro do framework serve a um proposito especifico e € essencial
para 0 uso e sucesso do Scrum. As regras do Scrum integram 0s eventos, papéis e artefatos,
administrando as relagdes e interacOes entre eles.

4.2. — X.P. (Extreme Programming)

O primeiro projeto Extreme Programming (XP) foi iniciado 6 de marco de 1996. XP é
uma metodologia para desenvolvimento de sistema &gil, com qualidade e que atenda as
necessidades do cliente. Alguns praticantes conceituam XP como a préatica e a perseguicdo da
mais clara simplicidade, aplicado ao desenvolvimento de software. Uma metodologia voltada
para projetos cujos requisitos mudem com frequéncia, utilizem desenvolvimento orientado a
objetos, equipes de até 12 desenvolvedores e desenvolvimento incremental. A XP Busca o
méaximo de valor a cada dia de trabalho da equipe para o seu cliente. Em um curto espaco de
tempo o cliente terd um produto que possa ser utilizado, podendo aprender com 0 mesmo e
reavaliar se o que foi desenvolvido é realmente o desejado. (TELLES, 2004 apud OLIVEIRA,
2009).

De acordo com Shrocco (2012) essa metodologia, assim como outras abordadas neste
estudo, tem como meta atender as necessidades dos clientes com qualidade e da forma mais
simples possivel. Por ser uma metodologia agil, busca desenvolver os projetos rapidamente e
entrega-los dentro de um prazo predefinido, mesmo que o0s requisitos mudem com frequéncia.
A XP da preferéncia ao desenvolvimento orientado a objetos e permite trabalhar com pequenas
equipes de até 12 desenvolvedores (programadores), além de outras fung¢Ges. Utiliza um modelo
incremental, ou seja, na medida em que o software é utilizado, novas melhorias sdo
implementadas. Desta forma, o cliente sempre tem um produto a ser utilizado e testado,
possibilitando ao desenvolvedor conhecer e aprender com 0s processos da empresa ou projeto
a ser construido, bem como o cliente avaliar se o que foi proposto foi desenvolvido exatamente.
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Trata-se de uma metodologia flexivel que pode ser adaptada a projetos distintos. Porém, caso
se observe a necessidade de um maior formalismo e retrabalho, o uso dessa metodologia deve
ser reavaliado.

Na metodologia XP pode ocorrer alteragdes em suas concepc¢oes e, logo, é habitual se
deparar com modificacfes. A adaptacdo ao ambiente de desenvolvimento deve ser levada em
conta, se um valor trouxer mais prejuizos do que beneficios é necessario reavaliar a utilizagdo
desta metodologia. A XP € organizada em torno de um conjunto de valores e praticas que atuam
perfeitamente para assegurar um alto retorno do investimento efetuado pelo cliente.

5. Desafios de construcao de Software com Qualidade utilizando de metodologias ageis

De acordo com Kruchten (2003), diferentes projetos de desenvolvimento de software
falham de formas diferentes - e, infelizmente, muitos deles falham - mas é possivel identificar
varios sintomas comuns que caracterizam esses tipos de projetos:

e Incompreenséo das necessidades do usuario final;

e Inabilidade para lidar com requisitos variaveis;

e Moddulos que ndo se ajustam;

e Software dificil de manter ou estender;

e Descoberta tardia de sérias imperfeicdes do projeto;
e Baixa qualidade de software;

e Desempenho inaceitavel de software.

Ao mesmo tempo, segundo pesquisa realizada pela VersioOne (2013), empresa de software
gue vende ferramenta de gerenciamento de métodos ageis, em que foram questionados 3100
desenvolvedores pelo mundo, onde foi atestado que 23% dos fracassos eram devido a
incapacidade da empresa que produz o software (Pressdo externa + Filosofia da companhia)
(Figura 7). Ainda segundo a pesquisa, 53% dos desenvolvedores diz que, entre as maiores
dificuldades de adocdo de metodologias ageis, a dificuldade de empresa em mudar sua cultura
organizacional.

Figura 7 — Motivos dos fracassos em desenvolvimento usando metodologias ageis
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13%

Nenhum dos metodos ageis falharam 15%
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Fonte: http://stateofagile.versionone.com/ (acessado em 05/10/2016)
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Como agravante, os problemas de software séo de 100 a 1.000 vezes mais custosos de
encontrar e reparar apos a distribuicdo do que antecipadamente (Kruchten, 2003). Por esta
razdo, € importante avaliar continuamente a qualidade de um sistema com respeito a sua
funcionalidade, confiabilidade, desempenho da aplicagéo e desempenho do sistema. Verificar
a funcionalidade de um sistema - o volume de atividade de teste - envolve criar testes para cada
cenario chave, cada qual representando algum aspecto do comportamento desejado do sistema.
Verificar a qualidade de software oferece varias solugdes para as causas de origem de problemas
no desenvolvimento de software:

e Expde inconsisténcias de requisitos, construcdes e implementacoes;

e Consciéncia de requisitos ndo funcionais e suas dificuldades de implementa-los (como
a dificuldade de implementar método agil em uma equipe nao agil);

e Testes e verificagdo sdo concentrados nas areas de maior risco, aumentando assim a
qualidade e efetividade dessas areas;

o Deficiéncias sdo identificadas cedo, reduzindo radicalmente o custo para fixa-los;

e Ferramentas de teste automatizadas fornecem teste para funcionalidade, confiabilidade
e desempenho.

Os desafios de se desenvolver softwares vdo muito mais além do que problemas de
processos e procedimentos. Trabalhar com expectativas, transferir e compartilhar
conhecimento, motivacdo e um bom ambiente sdo exemplos de aspectos que devem ser
considerados muito importantes no desenvolvimento de um software. Cada vez mais fica claro
que o foco de pontos a melhorar e a melhoria continua provem e depende das pessoas
comprometidas com o desenvolvimento do software. Isto nos eleva a um novo patamar na
cultura de desenvolvimento de software, onde, tanto quanto a Ciéncia de Software é
considerada uma area Exata, sua aplicabilidade se demonstra cada vez mais uma area Humana.

6. Consideracoes Finais

Conclui-se que a qualidade é consequéncia dos processos (metodologias e consciéncia
de seu uso), das pessoas e da tecnologia, e que a aplicacdo de boas praticas de qualidade de
software é essencial para a melhoria no processo de desenvolvimento de sistemas. Sem a
aplicacdo adequada de metodologias, os produtos de software continuardo imperfeitos e os
clientes insatisfeitos. Observa-se que existem diversas formas de se construir sistemas de
software, 0 qual cada empresa busca adequar a metodologia a sua realidade e necessidade e,
também, a realidade e necessidade do cliente. Cabe ainda a cada empresa observar e atentar-se
ao mercado, suas caracteristicas e principalmente seus requisitos nao funcionais: afinal, é ndo
faz sentido implementar uma metodologia agil em sua equipe se a mesma nao tem principios
ageis.

A qualidade dos softwares esta condicionada aos recursos e processos que o produzem,
Os processos devem ser identificados com clareza, devem ser documentados e repetidos para
toda nova produgdo. Considera-se que uma empresa de informética (ou departamento de
informatica em qualquer instituicdo) podera ter produtos de qualidade se, na sua administracéo,
0s recursos e processos forem identificados e utilizados seguindo uma metodologia de acordo
com sua necessidade. Cada empresa, portanto, definira seu método para a construcdo de
softwares, baseando-se no seu quadro de pessoal técnico, sua experiéncia, competéncia e
habilidades, e a plataforma e ferramentas disponiveis para auxilio aos processos.
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