Fundagao Educacional do Municipio de Assis
Instituto Municipal de Ensino Superior de Assis - IMESA

@ fema

Marcel Carvalho Manfio

ENGENHARIA DE SOFTWARE: uma nova abordagem.

Assis, SP
2012



Marcel Carvalho Manfio

ENGENHARIA DE SOFTWARE: uma nova abordagem.

Trabalho de Concluséo de Curso apresentado ao
Curso de Bacharelado em Ciéncia da Computac¢éo do
Instituto Municipal do Ensino Superior de Assis —
IMESA e Fundacdo Educacional do Municipio de
Assis — FEMA, como requisito para a obtencdo do
Certificado de Concluséo.

Orientador: Luiz Carlos Begosso
Area de Atuacdo: Ciéncias da Computacdo

Assis, SP
2012



FICHA CATALOGRAFICA

Manfio, Marcel

ENGENHARAI DE SOFTWARE: uma nova abordagem / Marcel Carvalho Manfio.
Fundacao Educacional do Municipio de Assis - FEMA — Assis, 2012 33p

Orientador: Dr° Luiz Carlos Begosso

Trabalho de Qualificacdo — Instituto de Ensino Superior de Assis — IMESA
1. Engenharia de Software Orientado a Agentes

2. Engenharia de Software Orientado a Aspectos

3. Desenvolvimento Agil

CDD: 001.6

Biblioteca da FEMA



ENGENHARIA DE SOFTWARE: uma nova abordagem.

Trabalho de Conclusdo de Curso apresentado ao
Instituto Municipal de Ensino Superior de Assis, como
requisito do Curso de Graduagdo, analisado pela
seguinte comissdo examinadora:

Orientador: Luiz Carlos Begosso
Analisador: Domingos de Carvalho Villela Junior

Assis, SP
2012



DEDICATORIA

Dedico este trabalho a minha familia, e ao professor
Luiz Carlos Begosso que me ajudou a concluir este
trabalho.



AGRADECIMENTOS

Agradeco, a minha familia por me apoiar sempre em todas as minhas decisfes. A todos
os professores do curso de Ciéncias da Computagdo por terem dado toda a base
necessaria para o desenvolvimento deste trabalho.

E em especial ao professor Luiz Carlos Begosso por toda a ajuda oferecida, e a
confianga para que este trabalho pudesse ser concluido.



RESUMO

Este trabalho promove discussdo sobre alguns paradigmas de Engenharia de
Software utilizados para o desenvolvimento de sistemas, apresentando seus
conceitos e melhores aplicagbes. Os paradigmas apresentados serdo Engenharia de
Software Orientada a Agentes, Desenvolvimento de Software Orientado a Aspectos
e Desenvolvimento Agil (XP, Scrum). O objetivo principal deste trabalho é
demonstrar as principais caracteristicas de cada paradigma e em que area cada um
deles é melhor aplicado. Ao final sdo apresentadas as caracteristicas de cada um
deles, visando contribuir para um desenvolvimento de softwares complexos com
qualidade, manutenibilidade, aproveitamento de codigo e agilidade no

desenvolvimento.

Palavras-chave: Engenharia de Software Orientado a Agentes, Engenharia de

Software Orientado a Aspectos, Desenvolvimento Agil.



ABSTRACT

This paper presents some paradigms of software engineering used to develop
systems, concepts and presenting their best applications. The paradigms are
presented Oriented Software Engineering Agents, Development of Aspect-Oriented
Software Development and Agile (XP, Scrum). The main objective of this paper is to
demonstrate the main features of each paradigm and each paradigm in which area is
best applied, after presenting a mix of the best characteristics of each, to contribute
to development of complex software quality, maintainability, use code and agility
development.

Keywords: Agent-Oriented Software Engineering, Aspect-Oriented Software
Engineering Agile Development.
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1. INTRODUCAO

A Engenharia de Software é algo muito discutido no meio do desenvolvimento de

software, pois existem varias maneiras e métodos para se desenvolver um software.

O que torna esta area algo muito importante no processo de desenvolvimento é a
maneira como o software serd desenvolvido, organizado, planejado, qual a melhor
tecnologia para desenvolver, como sera documentado, seus diagramas e assim

poder contribuir com a producao de um software com caracteristicas de qualidade.

Antes do surgimento da Engenharia de Software, todos os softwares eram
desenvolvidos apenas com base em alguns requisitos determinados pelo cliente.
Assim que estes requisitos eram identificados o desenvolvimento comegava, porém
muitos clientes ndo tem conhecimento em desenvolvimento de softwares, tornando
varias vezes a interpretacdo desses requisitos, pelo desenvolvedor, algo muito
diferente do que o cliente realmente necessita. Resultando em um software que nao

atende as necessidades do cliente.

Quando um software ndo é especificado de forma correta, podem ocorrer varios
problemas decorrentes desta falta de especificacdo, por exemplo: atraso na entrega,
mudancas muito impactantes, um software que ndo atende as necessidades do
cliente e um produto de baixa qualidade, e decorrente de todos estes erros o custo
acaba se tornando muito alto fazendo com que o cliente ou a empresa de
desenvolvimento tenha um grande prejuizo, ou porque o software ndo atende as
reais necessidades ou porque o software demandou muito mais tempo do que o

esperado.

Assim surgiram alguns paradigmas de Engenharia de Software: Engenharia de
Software Orientada a Agentes, Engenharia de Software Orientada a Aspectos,
metodologias de Desenvolvimento Agil, entre outros. Estes paradigmas sdo métodos

utilizados para produzir software seguindo um planejamento pré-determinado onde
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um paradigma é escolhido levando em consideracdo a natureza do projeto e do

software a ser desenvolvido.

Alguns paradigmas tradicionais como Ciclo de Vida Classico ou Cascata,
Prototipacdo, Modelo Espiral e Técnicas de Quarta Geracdo ainda sdo muito
usados, porém ao longo do tempo a complexidade dos softwares vem aumentando,
tornando necessaria uma abordagem mais flexivel e com a possibilidade de efetuar
mudancas ao longo do desenvolvimento sem prejudicar a qualidade do produto final.
Com o objetivo de contribuir com a melhoria do software surgiram alguns
paradigmas de Engenharia de Software como fruto da jungdo e aprimoramento dos
paradigmas ja existentes.

“Os paradigmas podem e devem ser combinados de forma que as potencialidades
de cada um possam ser obtidas num unico projeto. Os paradigmas da Engenharia
de Software podem ser combinados num unico esfor¢co de desenvolvimento de
software. O trabalho inicia-se com a definicdo dos objetivos, alternativas e restricoes.
A partir desse ponto qualquer caminho pode ser seguido.” (PRESSMAN, 1995).

Levando em consideracao a citacdo de Pressman, neste trabalho de Conclusao de
Curso serdo apresentados trés paradigmas de desenvolvimento, a saber:
Engenharia de Software Orientada a Agentes, Engenharia de Software Orientada a
Aspectos e metodologias ageis de desenvolvimento. Ao final serdo apresentadas
suas melhores praticas de aplicagcdo para o desenvolvimento de software. A
contribuicdo deste trabalho reside no fato da apresentacdo de nova abordagem para

o0 desenvolvimento de software.

A Engenharia de Software Orientada a Agentes é um metodo novo no mercado que
surgiu para suprir algumas necessidades no desenvolvimento de softwares
complexos, as consequéncias de se desenvolver um software de tamanha proporgéo
utilizando os paradigmas tradicionais ndo séo boas, pois estes paradigmas possuem
ferramentas de desenvolvimento apropriadas para a construcdo de sistemas com
comportamento pré-determinado, assim se algo inesperado acontecer o programa

nao sabera se comportar de forma apropriada.

Em um sistema grande e complexo as respostas obtidas pelo software podem ser

variadas devido ao seu tamanho, assim paradigmas tradicionais ndo seriam uma
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boa opc¢ao. Para isso foi criada a Engenharia de Software Orientada a Agentes como
uma alternativa, onde um agente precisa se comportar de forma bastante flexivel e
autdbnoma, pois ele precisa atuar em um cenario computacional ndo previsivel e com
rapidas mudancas. Assim a orientacdo a agentes vem facilitar o desenvolvimento de

grandes sistemas complexos que necessitam de respostas rapidas.

A Engenharia de Software Orientada a Aspectos foi criada para facilitar o
desenvolvimento tornando os problemas mais simples para serem resolvidos e
posteriormente, se necessario, reutilizd-los em outras funcionalidades. Assim o
programa é dividido em vérios problemas, que sdo denominados de aspectos, e
cada um deles desempenha apenas uma tarefa, assim se outro procedimento
precisar desta funcionalidade ndo serd necessario implementa-lo novamente. Com
isso podemos dividir todo o sistema em varias partes, por exemplo: persisténcia de
dados, interfaces, seguranca, distribuicdo, auditoria, registro de logs, controle de
ocorréncia, tratamento de erros e outros que normalmente sdo encontrados na

programacao orientada a objetos em varios pontos do cadigo.

Utilizando a Engenharia de Software Orientada a Aspectos a complexidade é
reduzida no desenvolvimento do codigo-fonte contribuindo com desenvolvimento

mais rapido e com melhor qualidade.

Ja o Desenvolvimento Agil engloba um conjunto de metodologias que esta sendo
utilizado ha algum tempo e com bons resultados no ganho de produtividade. Na
Engenharia de Software tradicional hd uma grande énfase em projetar o sistema
antes de construi-lo, assim as mudancas que aparecem ao longo do
desenvolvimento do projeto acabam se tornando algo desagradavel, pois é
necessario voltar e mudar todo o projeto novamente. O Desenvolvimento Agil
prioriza as mudancgas que ocorrem no inicio, no meio e no fim do desenvolvimento.
Assim € necessaria uma técnica de desenvolvimento que permita fazer varias

mudancas sem comprometer a qualidade do software.

Métodos de Desenvolvimento Agil sdo uma colecdo de metodologias que aplicam
praticas, guiadas por principios e valores que sdo aplicados para um
desenvolvimento de software com qualidade. Sdo exemplos da metodologia agil: o

Extreme Programming e o Scrum. Assim serdo apresentadas estas formas de
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desenvolvimento de software de forma detalhada a fim de se esclarecer cada uma

delas e suas melhores formas de utilizagéo.

Para atingir os objetivos propostos, este trabalho esta dividido em 7 capitulos. O
primeiro capitulo contextualiza e apresenta os objetivos para o trabalho. O segundo
situa a Engenharia de Software, suas origens, desenvolvimento e importancia. O
terceiro capitulo apresenta a Engenharia de Software Orientada a Agentes. O
capitulo quatro destaca as caracteristicas da Engenharia de Software Orientada a
Aspectos. No quinto capitulo sdo apresentados o Extreme Programming e o
SCRUM, utilizados no desenvolvimento &gil de software. O sexto capitulo faz a
proposta de uma nova abordagem para o desenvolvimento de software. O trabalho é

finalizado com discussdes e direcionamentos futuros, no capitulo sete.
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2. ENGENHARIA DE SOFTWARE

Antes do surgimento da Engenharia de Software, os sistemas eram desenvolvidos
sem qualquer tipo de planejamento, apenas eram levantados alguns requisitos e ja
era iniciada a fase de desenvolvimento, ndo era utilizada nenhuma padronizagéao
para o processo de desenvolvimento. Porém ao desenvolver sistemas com um grau
maior de complexidade é extremamente necessario fazer um planejamento antes de
comecar o desenvolvimento, pois sem o devido planejamento o desenvolvimento do
sistema acaba tomando rumos diferentes e ao final é entregue um produto
totalmente diferente do qual foi solicitado pelo cliente. Assim a padronizacdo no

processo de desenvolvimento acabou se tornando algo necessario.

Conforme Bauer et al.(1969 apud PRESSMAN et al., 1995, P. 17), a Engenharia de
Software € a criacao e a utilizacdo de solidos principios de engenharia a fim de obter
softwares econbmicos que sejam confidveis e que trabalhem eficientemente em

magquinas reais.

Segundo Pressman (1995) a engenharia de software € uma tecnologia em camadas
onde todas as engenharias devem estar apoiadas em um CcOmMpromisso

organizacional de qualidade.

A Engenharia de Software contém varios métodos e ferramentas que fornecem toda
a estrutura necessaria para desenvolver softwares de qualidade onde os métodos
abrangendo analise de requisitos, comunicacdo, construcdo de programas,
modelagem de projeto, testes e manutencdo e as ferramentas fornecem apoio

automatizado para os métodos.

No entanto a Engenharia de Software Tradicional propde a utilizagdo de uma grande
documentacdo do sistema em questdo, onde sdo apresentados todas as
funcionalidades do sistema, diagramas de classe, diagramas de sequéncia,
diagramas de casos de uso, entre outros. Essa documentacéo é feita a partir dos

levantamentos de requisitos e concluida para assim comecar o desenvolvimento.
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Os desenvolvedores envolvidos com o projeto comegam a programar tendo como
base todas as funcionalidades especificadas na documentacdo, porém durante o
desenvolvimento podem surgir diversas outras funcionalidades e algumas que ja
foram especificadas ndo serem mais necessario, fazendo com que o documento
inicial figue totalmente em desacordo com o sistema. Assim é preciso escrever o
documento novamente para que ele fique de acordo com o sistema para que no
futuro quando alguma manutencdo for necesséaria o sistema esteja totalmente
documentado. A documentacdo entdo acaba se tornando um atraso para O
cronograma do projeto, pois ao ter que escreve-la duas vezes o tempo dedicado a
esta tarefa € muito grande.
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3. ENGENHARIA DE SOFTWARE ORIENTADO A AGENTES

Com a crescente demanda por sistemas grandes e complexos ao longo do tempo
surgiram novos paradigmas de Engenharia de Software visando aprimorar o
desenvolvimento de sistemas cada vez melhores e que atendam de fato as

necessidades do cliente.

Assim alguns paradigmas tradicionais como Ciclo de Vida Classico ou Cascata,
Prototipacdo, Modelo Espiral e Técnicas de Quarta Geracdo estdo dando espaco
para novos paradigmas como a Orientagcéo a Agentes.

Devido a grande complexidade envolvida nestes sistemas, torna-se necessario uma
abordagem mais flexivel e com a possibilidade de efetuar mudancas ao longo do

desenvolvimento sem prejudicar a qualidade do produto final.

A Engenharia de Software tradicional possui ferramentas de desenvolvimento
apropriadas para a construcdo de sistemas com comportamento pré-determinado,
consequentemente se algo inesperado, que néo foi especificado no desenvolvimento
do projeto, acontece, o sistema falha. Para minimizar essa situacédo a Engenharia de

Software Orientada a Agentes se apresenta como alternativa.

Um agente precisa se comportar de forma bastante flexivel e autbnoma, pois deve
atuar em um cendrio computacional ndo previsivel e com rdpidas mudancas. Assim
a orientacdo a agentes vem facilitar o desenvolvimento de grandes sistemas

complexos que necessitam de respostas rapidas.

3.1. AGENTE

18



De acordo com Tahara (1999), agentes sao unidades de software que podem lidar
com mudancas ambientais e com varios requisitos de redes abertas através de

caracteristicas como autonomia, mobilidade, inteligéncia, cooperacao e reatividade.

Assim um agente é capaz de realizar tarefas especificas através de sensores e
executores para atingir um objetivo. No entanto para que o0s agentes tomem
decisdes apropriadas para cada entrada de dados, é preciso definir corretamente

como serdo construidas suas percepcdes e suas agoes.

Pode se dizer entdo que um agente é um componente com interface bem definida
que interage com o ambiente onde esta situado percebendo as mudancas ao seu
redor agindo para modifica-las, sempre tendo controle sobre seu estado e seu
comportamento, e a0 mesmo tempo sendo reativo e proativo. A figura 1 ilustra as

interacBes de um agente genérico com um certo ambiente.

Executores

Figura 1- As interacdes de um agente genérico com seu ambiente.
(Russel e Norvig, 1995).

N&o ha uma definicdo exata para agente, contudo neste trabalho serd adotada a
definigdo proposta por Wooldridge (2002): “Um agente € um sistema computacional
encapsulado que esta situado em algum ambiente e é capaz de acado flexivel

autbnoma neste ambiente, a fim de alcancar seus objetivos de projeto”

Para se ter um software orientado a agentes de qualidade € preciso que cada agente

possua as seguintes propriedades, de acordo com Silva (2004):
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e Autonomia: agir de forma direta sem intervencdo de outros agentes ou

humanos.

e Deliberatividade: tomar decisbes considerando experiéncias anteriores e

informacdes vinda do ambiente em que ele esta atuando.

e Reatividade: responder a tempo as mudancas que ocorre ho ambiente.

e Organizacdo: se da a partir de grupos de agentes que se comunicam de
forma regular por um conjunto de normas sociais para atingir um objetivo

geral.

e Habilidade de socializar-se: capacidade de interagir com outros agentes em

uma sociedade.

e Interacgdo: habilidade de se comunicar de forma regular com o ambiente e

outros agentes.

3.2. SISTEMA MULTIAGENTE (SMA)

Quando se tem um problema grande e muito complexo para resolver, é essencial
repartimos este problema em varios problemas menores e menos complexos para
assim buscar uma resolucéo mais facil e exata, consequentemente resolvendo todos

0s problemas menores, ao fim o problema inicial estara resolvido.

Levando isto em consideracdo podemos dividir um sistema complexo em varios
agentes, tendo assim cada agente com uma complexidade menor e mais facil para

ser resolvida.
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Para que esta abordagem dé certo é necessario que todos os agentes envolvidos no
sistema interajam entre si para, a partir de seus objetivos especificos, alcancar o

objetivo geral do sistema.

3.2.1. Cooperagdo entre Agentes

E a partir da cooperacdo entre os agentes que eles expressam suas necessidades e
seus resultados para assim serem ou ndo utilizados por outros agentes dentro da
sociedade, e é a partir destes resultados ou necessidades que ha efetiva

cooperacao entre os agentes para atingir o objetivo geral.

A cooperacao entre 0s agentes pode ser realizada de duas formas:

e Partilha de Tarefas: ocorre quando algum agente necessita do auxilio de outro

agente para executar determinada tarefa.

e Partilha de Resultados: ocorre quando um agente necessita do resultado de

outro agente para executar determinada tarefa.

Assim € necesséario que todos os agentes conhecam a localizagdo exata uns dos
outros dentro da sociedade. Para isso é preciso de uma arquitetura bem definida.

As principais abordagens de arquitetura SMA s&o: quadro-negro, troca de

mensagem e federativa.

3.2.1.1. Arquitetura Quadro-Negro

Segundo Girardi (2004), na arquitetura quadro-negro 0s agentes ndo se comunicam
entre si de forma direta, mas sim através de um quadro-negro. Esta € uma estrutura

persistente onde existe uma divisdo em regides ou niveis, visando facilitar a troca de
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informacgdes entre os agentes da sociedade. E um meio onde os agentes escrevem
e leem mensagens que futuramente ser&o utilizadas para realizar outras tarefas.
Assim o quadro-negro € uma memoria de compartilhamento onde todos os agentes

tem acesso.

Utilizando esta arquitetura um sistema muito grande ou em tempo real pode acabar

ficando muito lento, pois as acdes de escrita e leitura podem ser demoradas.

3.2.1.2. Arquitetura de Troca de Mensagens

Na Arquitetura de Troca de Mensagens os agentes comunicam-se de forma direta
uns com 0s outros por meio de mensagens assincronas, para que isso ocorra de
forma correta é necessario que os agentes saibam a localizacdo de todos os outros
dentro da sociedade. Assim é preciso de um protocolo de comunicacdo que dita as

regras de como as mensagens devem ser trocadas.

3.2.1.3. Arquitetura Federativa

De acordo com Girar (2004), a Arquitetura Federativa é utilizada quando o nimero
de agentes é muito grande, assim todos eles sao divididos em grupos ou federagdes
segundo o critério utilizado para o agrupamento. Entre eles existe um facilitador que
€ responsavel por receber e direcionar as mensagens para o agente correto em seu
grupo.

Arquitetura Federativa diminui o fluxo de mensagens desnecessarias entre 0s

agentes que formam a sociedade.

3.2.2. Coordenacéo entre Agentes
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E a maneira com que os agentes estio organizados a fim de cooperar uns com 0s
outros para chegar a um objetivo geral. Para isto existem dois mecanismos basicos

para coordenar 0s agentes, proposto por Paraiso (1997).

e Mestre-Escravo: existem duas classes de agentes, 0s gerentes (mestres) e 0s
trabalhadores (escravos).Os trabalhadores sdo coordenados pelos gerentes

que distribuem as tarefas entre eles a espera de resultados.

e Mecanismo de Mercado: todos os agentes estédo localizados no mesmo nivel
e sabem o que cada um deve desempenhar, visando diminuir a quantidade de

mensagens trocadas.

3.2.3. Comunicacdao entre Agentes

A Comunicacao entre Agentes é muito importante, caracteristica da qual os agentes
inteligentes necessitam para alcancar seus objetivos. Para haver a comunicacéo de
forma que todos os agentes entendam as mensagens € utilizada uma linguagem de
comunicacdo ACL(Agent Communication Language) que foi definida a partir dos

seguintes critérios por Finin (1993):

e Transporte: forma com que 0s agentes enviam e recebem mensagens.
e Linguagem: o significado de mensagens individuais.
e Politica: como os agentes estruturam conversagoes.

e Arquitetura: como conectar sistemas em concordancia com os agentes.

Para a definicdo da linguagem foram utilizadas duas abordagens: a procedural onde

as mensagens sdo trocadas de forma direta, podendo transportar programas
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completos e comandos para a execucao de outras fungbes no lado receptor, e a
declarativa, realizada através da troca de declaragoes.

3.3. TECNICAS PARA ANALISE DE REQUISITOS

A fase de analise tem como objetivo definir o que o software deve fazer de acordo
com o paradigma de desenvolvimento escolhido. Os métodos para analise de
requisitos de sistemas multiagentes focalizam em sua maioria a modelagem de
objetivos, agentes e interagbes de individuos de uma organizacdo. Por ser algo
recente, a engenharia de software orientada a agentes, ainda nao existe uma

definicdo exata dos conceitos.

Dentro de uma organizacdo existem objetivos gerais e especificos que devem ser
alcancados, assim a partir do alcance de todos os objetivos especificos € possivel
alcancar o objetivo geral. Desta forma é preciso modelar os objetivos, agentes e

interacOes para que o sistema funcione.

e Modelagem de Obijetivos: a partir da identificacdo de um problema que o
sistema deve resolver, € obtido um objetivo geral, e assim é possivel fraciona-
lo em diversos objetivos especificos tornando o alcance do objetivo geral mais

simples.

e Modelagem de Agentes: para cada objetivo especifico, sdo identificadas as
responsabilidades que serdo exercitadas pelos agentes internos e externos

da organizacéo.

e Modelagem de Interagdo: atraves de uma andlise de suas atividades
respectivas séo identificadas as interacdes entre os agentes internos e

externos.
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3.4. AGENT UML

Assim como no desenvolvimento de software orientado a objeto, que utiliza a UML,
foi criada a AUML (Agent Unified Modeling Language). A AUML é uma linguagem de
especificacdo para sistemas multiagentes onde sdo especificados Protocolos de
Interacdes entre Agentes (AIP) que foi criado por OMG (Object Management Group)
e a FIPA(Foundation for Intelligent Physical Agents).

Ela propde uma representacdo grafica em trés camadas para os protocolos de
interacdo, essas camadas definem os padroes que serdo utilizados para a
comunicacdo entre os agentes, definindo as sequéncias das mensagens e as

restricbes sobre o contetdo delas.

e Camada 1: representacdo dos protocolos de interacfes globais do sistema.
e Camada 2: representacdo das interagdes entre 0s agentes.

e Camada 3: representacdo do processamento interno do agente.

Na camada 1, os protocolos oferecem algumas solucdes reutilizaveis que podem ser
aplicadas em varios tipos de sequéncias de mensagens, para isso ela oferece uma
técnica denominada de pacotes. Os pacotes sao utilizados para organizar os
modelos em grupos, podendo assim um pacote estar dentro de outro pacote como

exemplificado na figura 2.

Comprador
Fomecedor |
Caometor ‘Jarejista FAtacadista

_pedido de ppoposta

| |
sonsulta |

1 L]
|

| infarmma

| propgsta
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Figura 2 — Utilizacao de pacotes para expressar protocolos aninhados.

(GIRARDI, 2004).

A camada 2 utiliza diagramas de colaboracéao (figura 3), atividade (figura 4), estado

(figura 5) e sequéncia (figura 6) que possuem a finalidade de mostrar como 0s

agentes interagem trocando mensagens.

Agente 1/Papel : Agente 2/Papel -
Classe Classe
AC-M
AC-02

T,

Figura 3 — Exemplo de um diagrama de sequéncia entre agentes.
(Odell, Parunak e Bauer, 2000).

Clisnie Intermedsinn Fede de Comércia Dnstrbdar

Faz peddo Processa ( Areila Aseita ] | Cria quotas

= pedida pedida quotas =
X “ o . el x
s
Comrpara pedidog |
guotas

Decide Fecha ___; . Aualiza
pedido o pedida guatas

|

Figura 4 — Exemplo de um diagrama de atividades. (GIRARDI, 2004).
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A confimma

& =dicta B cortia & phga
A corfmma
B it f [—

Bt reieita

Figura 5 - Exemplo de um diagrama de estados. (GIRARDI, 2004).

Ja na camada 3 é abordado o comportamento interno dos agentes utilizando-se de

diagramas de atividade e estado.

3.5. AREAS DE APLICACAO

A Engenharia de Software Orientada a Agentes esta sendo aplicada nas seguintes

areas: industrial, comercial, de entretenimento e médica.
Alguns exemplos dessas aplicacdes:

e Fabricacdo: projeto e configuracdo de projetos de fabricagcdo, cronograma e

controle da fabricagcéo de robés.

e Controle de trafego aéreo: agentes utilizados para representar 0s

equipamentos de aviagao.

e Jogos interativos: agentes animados jogam com humanos ou outros agentes.
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e Sistemas de transporte: onde agentes representam o0s veiculos ou usuarios

de transporte.

e Meédica: monitoramento de pacientes.

e Comércio eletrbnico: agentes séo utilizados para automatizar processos de
compras eletrbnicas, por exemplo, ajudando o usuéario a decidir o que

compratr.

3.6. OBSTACULOS NO DESENVOLVIMENTO DE SOFTWARE ORIENTADO
AAGENTES

Segundo Wooldridge (2001), por ser algo muito complexo, o Desenvolvimento de
Software Orientado a Agentes, € preciso tomar muito cuidado no desenvolvimento
de software orientado a agentes, pois as interacdes entre os agentes devem ser
muito bem definidas no projeto. Por serem autbnomos, 0s agentes tem capacidade
de reagir sozinhos de forma diferenciada, podendo assim fazer algo muito diferente
daquilo que tenha sido especificado anteriormente. Para que tudo ocorra
perfeitamente € preciso que a tomada de decisdo de cada agente seja sensivel ao

contexto, tornando a imprevisibilidade muito pequena.

28



4.DESENVOLVIMENTO DE SOFTWARE ORIENTADO A ASPECTOS

O paradigma de Orientacdo a Aspectos foi criado para facilitar o desenvolvimento
tornando os problemas mais simples para serem resolvidos e posteriormente, se
necessario, reutiliza-los em outras funcionalidades. Assim o programa € dividido em

requisitos funcionais e nao funcionais.

Na Engenharia de Software Orientada a Objetos o conceito de requisitos funcionais
e nao funcionais também existe, porém esses requisitos se entrelacam fazendo com
gue as funcionalidades dos dois tornem-se dependentes umas das outras, e se for
preciso a utilizagdo destas funcionalidades por outra classe ao longo do sistema,
serd necessario implementa-las novamente. Para resolver este problema de
entrelacamento dos requisitos, e de fato separa-los, surgiu o paradigma de
Orientacdo a Aspecto que é uma extensdo do paradigma de Orientacdo a Objetos

que propdem a divisdo dos requisitos.

Assim com esta separacdo é possivel trabalhar em cada um deles de forma
separada e aprofundada tornando a resolucdo do problema mais facil e de forma
mais adequada e como consequéncia da separacdo a manutencdo acaba se
tornando mais facil, pois se varias classes utilizam determinado aspecto, basta

corrigi-lo que todas essas classes estarao consequentemente corrigidas.

O Desenvolvimento de Software consiste na separacao de requisitos do sistema em

requisitos funcionais e nao funcionais:

e Requisitos funcionais: sdo responsaveis por descrever o comportamento do
programa, por exemplo, qual tarefa o sistema deve realizar para determinado

tipo de entrada, sédo as regras de negdécios do sistema,;

e Requisitos nao funcionais: sao responsaveis por definir como tal

comportamento do sistema deve funcionar.
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A partir dos requisitos do sistema, o Desenvolvimento de Software Orientado a
Aspecto trata estes requisitos como interesses (concerns) e interesses transversais
(crosscutting concerns). Os interesses sdo as regras de negocio e 0s interesses
transversais representam persisténcia, seguranca, auditoria e tratamento de
excecOes. Se implementados de forma integrada esses interesses acabam ficando
todos entrelacados dificultando a reutilizagédo e manutencao do sistema.

Com a divisdo desses interesses do sistema sao obtidos os aspectos, que Sao 0s
interesses transversais ja separados corretamente. Um interesse transversal
normalmente, em outros paradigmas, estd espalhado por todo o sistema mesmo
sendo implementado da mesma forma. J& no paradigma de Orientacdo a Aspecto
um interesse transversal € implementado apenas uma vez e reutilizado para todo o

sistema através de pontos de juncao (joinpoints).

Assim o desenvolvimento é dividido em trés etapas:

7

e Decomposicdo: é a identificacdo dos requisitos do sistema, sua divisdo e

separacao em interesses e interesses transversais;

7

e Implementacdo: € a implementacdo de todos os interesses de forma
separada.

e Recomposic¢ao: é juncdo de toda a implementacg&o dos interesses.

4.2. ASPECTO

7

Um aspecto é um interesse transversal (crosscutting concerns) do sistema, que
encapsula uma funcionalidade que atravessa outras classes do programa, como por
exemplo, persisténcia de dados, gravacao de logs, tratamento de erros, segurancga,
distribuicdo, auditoria e controle de ocorréncia que normalmente sao utilizados por
varias classes do sistema. Os aspectos podem introduzir atributos, métodos,

declaracdes de implementacéo de interface e declaracao de extenséo de classes.

30



4.3. UML PARA ORIENTACAO AASPECTO

7

Como a Orientacdo a Aspecto € uma extensdo de Orientagcdo a Objetos, a sua
representacdo também é feita pela UML(Unified Modeling Language) com apenas

algumas modificacdes.

As classes do sistema séo representadas da mesma forma, utilizando um retangulo
com seus atributos e métodos, e para representar os aspectos € utilizado um
retdngulo com o identificador <<aspect>>. Os aspectos sdo 0s interesses
transversais do sistema que séo ligados a classe através de um designador

<<Crosscut>>.

Na figura 6 estdo representadas trés classes na Orientacdo a Objetos onde cada
classe implementa um método gravarLog(), tendo de ser reescrito individualmente
para cada uma das classes. Ja na figura 7 o método gravarLog() é tido como um
aspecto, assim todas as classes que necessitarem fazer o log ndo precisardo
reescrever o método para cada classe.

Classe A Classe B Classe C

atributos atributos atributos

dravarLogd - wvaid | |gravarlogd - void | [gravarlogd) : void

Figura 6 - Representacao de classes em Orientacao a Objetos.
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==g5pect==
Gerarbog
R AR T ] SSCrosscuts>>
CLLrossCUTs >
Classe A Classe B Classe C
atributos atributos atributos

Figura 7 - Representacao de classes em Orientacdo a Aspectos.
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5. DESENVOLVIMENTO AGIL

O Desenvolvimento Agil surgiu da necessidade de se produzir software de qualidade
em um curto prazo de tempo. Com a crescente demanda por softwares de
qualidade, as empresas tiveram de comecar a diminuir os prazos de entrega, porém

a complexidade envolvida nos softwares aumentou com o passar dos anos.

H& muitos anos a Engenharia de Software Tradicional, citada no segundo capitulo,
deu suporte a diversos tipos de aplicacbes. Seus métodos estdo baseados no
levantamento de requisitos e em uma documentacdo extremamente fiel ao software,
mas como hoje em dia, no processo de desenvolvimento, podem acontecer grandes
mudanc¢as ao longo do projeto, por exemplo, o cliente identifica novos requisitos
durante o desenvolvimento, assim o uso da Engenharia de Software Tradicional
acaba se tornando um obstaculo. Isso se da pelo fato dos métodos tradicionais
como Ciclo de Vida Classico, Prototipacdo, Modelo Espiral e Técnicas de Quarta
Geragcdo ser totalmente planejados e documentados antes de comecar a
implementacdo, fazendo com que mudancas ao longo do projeto tenham um custo

cada vez maior (Figura 8).
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Custo de
mudanca
Tempo
Definicdo Projeto Codificacao Testes Implementacdo

Figura 8 — Custo de mudanca, métodos tradicionais.(Luiz, 2012)

Contudo como estes métodos tradicionais de desenvolvimento pregam a
necessidade de projetar antes de implementar, mudangcas ao longo do projeto
acabam atrapalhando todo o desenvolvimento, gerando um aumento nos custos,
descumprimento de prazos e diminuindo a qualidade do software, porém os
softwares de hoje necessitam de mudancas constantes sem afetar nos custos

(Figura 9) e o prazo, para assim ter um software de alta qualidade.
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Custo de
mudanca

/ Tempo

Figura 9 — Custo de Mudancas, métodos ageis.(Luiz, 2010)

Devido as dificuldades enfrentadas para se desenvolver novos softwares com a
Engenharia Tradicional um grupo de dezessete desenvolvedores fundou o
Movimento Agil, que a partir dessas necessidades encontradas, de tornar o
desenvolvimento mais rapido, flexivel e chegar a um produto final de 6&tima

qualidade, criaram quatro valores fundamentais para o Desenvolvimento Agil:
e Os individuos e suas interacBes acima de procedimentos e ferramentas;
e O funcionamento do software acima de documentacdo abrangente;
e Acolaboracédo dos clientes acima da negociacao de contratos;

e A capacidade de resposta & mudancas acima de um plano pré-estabelecido;

E através destes quatro valores fundamentais os desenvolvedores do Manifesto Agil

chegaram a doze principios que devem reger as metodologias ageis:

1. Nossa maior prioridade é satisfazer o cliente, mediante a rapida e

continua entrega de software funcional.
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2. Permitir mudancas nos requisitos, mesmo que tardiamente no
projeto. Processos ageis aproveitam mudancas para o beneficio do

cliente.

3. Entregar software funcional frequentemente, podendo variar entre
semanas ou meses, com uma preferéncia por escalas de tempo

menores.

4. Especialistas do dominio e desenvolvedores devem trabalhar juntos

diariamente durante o projeto.

5. Desenvolver projetos em torno de individuos motivados. Dar a eles o
ambiente e apoio de que precisam, e confiar neles para a realizacéo
do trabalho.

6. O método mais pratico e eficiente de se comunicar com a equipe de

desenvolvimento é conversar cara-a-cara com 0s integrantes.

7. Software funcional é a medida primaria de progresso.

8. Processos ageis promovem desenvolvimento sustentavel. Os
patrocinadores, desenvolvedores e usuarios devem ser capazes de

manter um ritmo constante.

9. Atencgdo continua a exceléncia técnica e bom design aumenta a

agilidade.
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10. Simplicidade - a arte de maximizar a quantidade de trabalho nao

terminado - é essencial.

11. As melhores arquiteturas, requisitos e modelos surgem de equipes

auto organizadas.

12. Em intervalos regulares de tempo, a equipe reflete em como se

tornar mais eficiente, entdo se prepara e se ajusta de acordo.

A partir desses valores e principios foram surgindo algumas metodologias ageis
como Extreme Programming (XP) e Scrum que serdo apresentadas nos préximos

capitulos.

“Métodos ageis sao processos que suportam a filosofia agil. Os métodos ageis
consistem de elementos individuais chamados préaticas. As praticas incluem
utilizacdo do controle de versdo, determinacdo de padrdes de codigo e

demonstracao semanais as partes interessadas.” (SHORE, WARDEN, 2008)

5.1. Extreme Programming (XP)

O método de desenvolvimento Extreme Programming foi criado por Kent Beck nos
anos 90 nos Estados Unidos, quando ele comecou a trabalhar com um sistema de
folha de pagamento, de nome Sistema de Compensacdo Abrangente da Crysler
(Chrysler Comprehensive Compensation), que entdo foi aplicado todo o conceito de
XP, e que teve um O6timo resultado, tornando-se assim um dos métodos mais

conhecidos no Desenvolvimento Agil.
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Ao se desenvolver um software utilizando XP todos os esfor¢cos da equipe sdo
concentrados em atividades que geram resultados expressivos testando o software

de maneira intensa para assim atender todas as necessidades do cliente.

Esse método surgiu visando diminuir o tempo e o custo de desenvolvimento, ser
flexivel a mudancas nos requisitos que surgem ao longo do processo e a entrega de
um software de qualidade que realmente atenda as necessidades impostas pelo
cliente. A equipe que compdem o desenvolvimento deve possuir no maximo dez
integrantes, pois o XP foi criado para projetos pequenos e médios que ndo tenham

requisitos totalmente formados e que mudam constantemente.

Em Métodos Tradicionais o processo de desenvolvimento segue sempre um ciclo
sequencial, por exemplo, o Ciclo de Vida do Modelo em Cascata (Figura 10) que se
inicia a partir de um plano, analise, projeto, codigo, teste e por fim a implementacéo,
fazendo com que o aparecimento de novos requisitos ao longo deste processo
sequencial prejudique o prazo e o custo do projeto.

Imple-

Flano Analize Projeto Codigo Teste mentacio

1- 24 meses

Figura 10 — Ciclo de Vida do Modelo Cascata. (SHORE, WARDEN, 2008)

Ja no XP este ciclo € mais curto, fazendo com que ele se repita varias vezes durante
o desenvolvimento (Figura 11). Essa abordagem faz com que requisitos identificados
apos o término da primeira analise possa ser incorporado ao projeto sem nenhum

problema.

Com o desenvolvimento utilizando XP a equipe envolvida entrega funcionalidades
todas as semanas, consequentemente a equipe consegue obter um feedback do
cliente, para assim dar continuidade ao projeto sem impedimentos passados e se
por acaso algum erro for encontrado o tratamento deste erro acaba se tornando

muito mais simples pois se trata apenas de um funcionalidade do sistema.
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Analize Analize Analize

Projeto Projeto Projeto

Flano
Flano
Flano

Codigo Codigo Codigo

Implementacdo
Implementac3o
Implementac3o

Teste Teste Teste

=— lsemana —= +— 1semana —=* %— lsemana—

Figura 11 — Ciclo de Vida da Programacéao XP.

Para que o desenvolvimento do software seja feito utilizando XP é necessario seguir
cinco valores ao pé da letra: Comunicagdo, Simplicidade, Feedback, Coragem e

Respeito.

5.1.1. Comunicacao

7z

A comunicagdo em um projeto de software é algo muito importante para de fato
atingir todos os objetos impostos no inicio do desenvolvimento. Pois estabelecendo
uma comunicacdo frequente entre os desenvolvedores a solucdo de problemas
decorrentes da implementacdo acabam sendo resolvidas mais rapidamente, por
exemplo algum desenvolvedor tem certo conhecimento especifico mais aprofundado
que outro, assim se ocorrer algum erro, este erro pode ser solucionado mais
rapidamente fazendo com que o processo de implementacdo flua de forma
constante. A comunicacdo entre os desenvolvedores e o cliente € algo muito
importante também, pois com a equipe mantendo contato frequente com o cliente
alguns requisitos podem sofrer modificacées que sé&o esséncias para a necessidade

do cliente.

Esta comunicacdo constante se da pelo fato de que muitos clientes nao terem
conhecimento da area de tecnologia, fazendo com que alguns requisitos informados
por ele sejam obscuros para a equipe de desenvolvimento, no entanto ao longo do
desenvolvimento esses requisitos que nao foram totalmente formados podem ser
esclarecidos. Porém se a comunicacdo ndo estiver presente de forma intensa um

outro valor do XP, o feedback, pode ser afetado.
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5.1.2. Simplicidade

A simplicidade se torna algo primordial para o desenvolvimento, pois ao ser simples
0 sistema atende apenas as necessidades do cliente, e isso € 0 que se espera do
sistema. Nao ser simples no desenvolvimento significa querer pensar no futuro e
implementar funcionalidades que n&o foram especificadas pelo cliente. Isso faz com
gue o software acabe se tornando muito complexo, podendo acarretar diversos tipos
de problemas que néo seria necessario trata-los se tivesse apenas implementado o
necessario. Para que a simplicidade seja aplicada de forma efetiva é preciso de
bom senso e conhecimento técnico para assim manter o projeto agil, suscetivel a

mudancas e simples.

5.1.3. Feedback

O feedback trata-se de uma constante comunicagao entre os desenvolvedores e 0
cliente. Em métodos de Desenvolvimento Tradicional também encontra-se a técnica
de feedback, porém esses feedbacks acontecem em um espaco de tempo muito
grande, fazendo com que a identificacdo de erros seja mais demorada, assim
podendo se torna uma tarefa complexa para resolvé-los. No XP o feedback ocorre
em um espacgo de tempo curto, assim o cliente tem a possibilidade de acompanhar o
desenvolver de seu software, muitas vezes validando ou nédo cada funcdo do
sistema. Ocorrendo em um espaco de tempo curto os desenvolvedores conseguem
saber realmente as necessidades do cliente fazendo com que o software evolua de

forma concreta e de acordo com suas reais necessidades.

Sendo assim no feedback os desenvolvedores consegue passar para o cliente
através de apresentacdes como esta ficando a aparéncia do sistema, 0s riscos
técnicos e estimativas forcando assim o cliente a lhes retornar mais algumas
informacgdes necessarias para que o sistema atinja a qualidade desejada. Com isso
0S requisitos que antes ndo muito esclarecedores para a equipe de desenvolvimento

acabam se esclarecendo.
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5.1.4. Coragem

A coragem em conjunto com todos os outros valores se torna algo muito proveitoso
para o desenvolvimento com XP, pois ndo basta apenas saber o que fazer na teoria,
e ndo colocar em pratica. E necessario ter coragem para se comunicar, tendo que
falar coisas boas ou ruins para alguém da equipe, para fazer o feedback com o
cliente de forma realista e para ser simples, ndo ter medo de jogar implementacdes
ruins fora. Pelo fato do desenvolvimento de software ser algo complicado, muitas
pessoas ficam com medo e é a coragem que elas utilizam para lidar com esses

medos que iré resultar em um software de qualidade ou néo.

Segundo Beck (2005):

“As vezes a coragem manifesta-se como uma propensdo a
uma acao; se vocé souber qual € o problema, faca algo sobre
ele. As vezes a coragem manifesta-se como paciéncia; se vocé
sabe que ha um problema mas ndo sabe a solucéo, é preciso

coragem para esperar o problema tornar-se claro “

Encorajar a equipe a trabalhar em conjunto independentemente da situacéo forca o
projeto a se desenvolver com menos riscos tornando o produto final um software de
extrema qualidade. E principalmente ter coragem para seguir todas as premissas do

Desenvolvimento Agil.

5.1.5. Respeito

No desenvolvimento de software como em outras areas 0 respeito € 0 mais
importante, nenhuma pessoa € mais ou menos importante que outra, fazendo com
gue todos envolvidos seja um parte especial do projeto. O desrespeito ndo causa

apenas inimizades, mas também grandes prejuizos para o desenvolvimento,
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podendo assim atrasar o cronograma do projeto. Consequentemente com a falta de
respeito todos o valores serdo prejudicados, pois ndo havera clima entre a equipe
para se comunicar de formar efetiva a contribuir com o projeto, a equipe nédo fara o
feedback de forma eficaz, ndo se preocupardo em fazer programas simples para o
entendimento de todos os envolvidos e nao terdo coragem para se impor na hora em

gue mais é preciso.

De acordo com IMPROVE IT (2012):

“Respeito € um valor que déa sustentacdo a todos os demais.
Membros de uma equipe sé irdo se preocupar em comunicar-
se melhor, por exemplo, se se importarem uns com 0S Outros.
Respeito € o mais bésico de todos os valores. Se ele néo
existir em um projeto, ndo h& nada que possa salva-lo. Saber
ouvir, saber compreender e respeitar o ponto de vista do outro
€ essencial para que um projeto de software seja bem

sucedido.”

5.2. COMO FUNCIONA O XP

s

A equipe envolvida no desenvolvimento XP, que € composta por no maximo 10
integrantes, trabalham nas fases de desenvolvimento de forma simultanea
possibilitando uma alta produtividade. Estas atividades de planejamento, analise,
projeto, codificacdo, testes e implementacdo que ocorrem de forma simultanea tem a
duracdo de uma semana, e ao final, uma funcionalidade do sistema ja esta

concluida e devidamente testada.
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5.2.1. Planejamento

7

A fase de planejamento é uma das fases mais importantes do processo de
desenvolvimento, pois € nela que € decidido o que se fazer. Esta fase acontece
varias vezes durante o projeto em pequenas reunifes no inicio da semana, onde
existe uma pessoa responsavel por tomar decisées de negdcio, esta pessoa é
chamada de cliente on-site, e a cada reunido mostra qual caminho o projeto deve
seguir, criando cenarios, desenvolvendo planos de versoes, esclarecendo a visdo do

projeto e gerenciando 0s risco.

A partir dessas reunides frequentes os programadores podem dar sugestbes e
fornecer estimativas esséncias que sédo analisadas e se necessario misturadas com
0s requisitos do cliente. Em conjunto toda a equipe se esforca para entregar
pequenas funcionalidades do sistema com frequéncia, essas reunides Ssao

chamadas de jogo do planejamento.

5.2.2. Andlise

A analise dos requisitos € feita pelo cliente on-site, que pode ser um cliente real ou
ndo, ele passa o tempo todo junto com a equipe e € ele que determina o que o
software deve fazer fornecendo todos o0s requisitos necessarios para O0s
programadores. Os clientes on-site tem de ser pessoas extremamente qualificadas e
gue estejam totalmente inteiradas sobre quais funcionalidades o software deve

fornecer.

Através de reunides tradicionais de levantamento de requisitos, os clientes on-site
devem esclarecer todos o0s requisitos propostos e quando algum programador

precisar de informacdes ele deve fornecé-las.

5.2.3. Projeto

O Método de Desenvolvimento XP utiliza o projeto incremental, possibilitando uma
continua melhora a partir de pequenos passos. Para que isso aconteca de forma
concreta esse trabalho é guiado pelo desenvolvimento orientado a testes, onde

constantemente sao feitos testes no programa para verificar se tudo esta correto,
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normalmente os testes sao feitos apenas ao final do projeto, e para que iSso possa
ser possivel os programadores em XP trabalham em pares aumentando assim a

capacidade mental para suportar cada tarefa.

5.2.4. Codificacéao

Trabalhando em pares os programadores Sao responsaveis por gerencia suas
tarefas, normalmente trabalhando com um controlador de verséo, para que cada par
de programadores nao trabalhe em versbes diferentes do projeto, assim o
desenvolvimento acaba se tornando automatizado garantindo a integridade do
programa desenvolvido. Em pequenos espacos de tempo o programador submete
seu coédigo-fonte assim outros pares podem integra-los de forma segura mantendo
todos os trabalhos concentrados na mesma versado para que futuramente ndo haja
problemas de integracao de cédigo. Para isso toda a equipe mantem um padrao de
codigo e se algum erro for encontrado o programador tem de corrigi-lo ndo

importando quem o fez.

5.2.5. Testes

Os testes encontrados em XP ocorrem em um espaco de tempo muito pequeno,
assim os programadores, clientes e testadores envolvidos no projeto estdo sempre

testando as funcionalidades para assim garantir de fato a integridade do sistema.

Os programadores sao responsaveis pelos primeiros testes, assim que acabam de
fazer alguma funcionalidade eles entram fazendo testes que garante que o software
faz exatamente o que eles tinham intencdo de programar. Apos feito os testes pelos
programadores os clientes entram fazendo testes operacionais para garantir que foi
implementado exatamente o que ele queriam, validando interfaces, funcionalidades
do sistema e a regra de negécio aplicada. E por fim os testadores entram fazendo
testes exploratorios para de fato garantir se a equipe desenvolveu codigos de
qualidade . Estes testes exploratérios procuram falhas e lacunas nao identificadas

pelos programadores, e se algum bug € encontrado a equipe conduz seus esforgos
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para o0 causa-raiz considerando como melhorar o processo e corrigindo outras

funcionalidades parecidas para que n&o ocorra o bug novamente.

5.2.6. Implementacéao

Ao final de cada iteracdo a equipe XP ja tem alguma funcionalidade nova ja
produzida, assim a implementacdo desta funcionalidade é feita para o cliente

podendo comecar a utilizacdo do software.

5.3. AREAS DE APLICACAO

O XP foi criado para o desenvolvimento de projetos pequenos e médios com no
maximo dez integrantes na equipe, podendo ser aplicado para qualquer tipo de de
desenvolvimento de software. Por ser uma metodologia que visa prazos curtos com
qualidade é uma 6tima alternativa para o mercado de software atual, pois cada vez
mais a procura por software esta aumentando, porém ndo se pode deixar a

qualidade de lado.

5.4. OBSTACULOS NO EXTREME PROGRAMMING

Por ter um limite de poucas pessoas envolvidas em seu desenvolvimento o XP fica
limitado a projetos pequenos e médios 0 que ndo € muito atrativo para grandes
empresas que desenvolves grandes softwares. E para se ter éxito na utilizacdo do
método € necessario que todas as pessoas envolvidas estejam completamente
comprometidas e que saibam todos os valores propostos pelo XP, se ndo pelo
contrario as pessoas acabaram se distanciando cada vez mais levando o projeto ao

fracasso.

5.5. SCRUM

Scrum é uma metodologia de Desenvolvimento Agil e Gerenciamento de Projetos
utilizada pela primeira vez por Jeff Sutherland na empresa Easel Corporation em

1993, inicialmente era usado para a producao de automdéveis e outros produtos, em
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seguida foi aprimorado por Ken Schwaber sendo utilizado no processo de fabricacao
de softwares.

A palavra Scrum foi utilizada pois no jogo de rugby um scrum é quando uma equipe
se une em um grupo de oito jogadores, quando ocorre alguma falta, para todos
juntos tentarem ficar com a posse de bola, no entanto se todos os jogadores
envolvidos no scrum nao trabalharem de forma extremamente unidade e eficaz eles

nao conseguirdo a posse da bola, favorecendo o outro time.

O principal objetivo do Scrum é aumentar a produtividade em um cenario muito
imprevisivel, onde ndo se tem totalmente definido todos os requisitos do sistema.
Porém a metodologia Scrum ndo diz exatamente o que se deve fazer em cada etapa
do desenvolvimento, mas propdem um conjunto de regras que devem ser seguidas

para que ao final o projeto tenha sucesso.

Segundo Zanatta (ZANATTA, 2005, apud. SCHWABER, 2002, p. 2), o Scrum
busca definir um processo para projeto e desenvolvimento de software orientado a
objeto, que seja focado nas pessoas e que seja indicado para ambientes em que 0s

requisitos surgem e mudam rapidamente.

De acordo com Ferreira (2005), a metodologia Scrum tem seis principais

caracteristicas:

« € um processo agil para gerenciar e controlar o desenvolvimento de projetos.
« € uma base para outras praticas de engenharia de software.

« € um processo que controla o caos resultante de necessidades e interesses

conflitantes.
« € uma forma de aumentar comunicacdo e maximizar a cooperacao.

« € uma forma de detectar e remover qualquer impedimento que atrapalhe o

desenvolvimento e um produto.

« € escalavel desde projetos pequenos até grandes projetos em toda empresa.

Um projeto de software que utiliza a metologia Scrum inicia a partir do levantamento

46



de requisitos junto ao cliente, no entanto estes requisitos ndo sédo todas as
funcionalidades que o sistema deve possuir quando pronto, e sim uma base para
comecar o desenvolvimento. Ao longo de todo o projeto irdo surgindo novos
requisitos para serem implementados ou requisitos antigos de devam ser mudados.
Todos os requisitos levantados para o desenvolvimento do sistema s&o chamados
de product backlog e séo listados em ordem, onde o primeiro é 0 requisito mais
importante e de mais urgéncia para a empresa que necessita do software e o ultimo

0 menos importante.

Scrum € dividido em trés papeis a saber: Product Owner, Scrum Master e Scrum

Team que s&@o necessarios para o desenvolvimento do projeto.

5.5.1. Product Owner

Product Owner € a pessoa responsavel pelo projeto, podendo ser o cliente ou até
mesmo um pessoa que conheca muito bem as necessidades do cliente, onde fica
responsavel pelo levantamento de todos os requisitos e o gerenciamento destes
requisitos, é quem controla o product backlog estabelecendo a ordem de importancia

para a implementacdo com a visdo geral de negocio.

E também responséavel pela aprovacéo ou reprovacdo do produto ao final de cada
sprint e deve sempre revisar o product backlog para se certificar que o projeto esta

seguindo o caminho certo podendo modificar ou ndo os requisitos anteriores.

5.5.2. Scrum Master

Scrum Master é o gerente do projeto, em um cenario onde as equipes nao possuem
lideres, o Scrum Master é responsavel por assegurar que a equipe esta seguindo no
caminho correto utilizando todas as praticas do Scrum de forma correta, € também o
responsavel por resolver os problemas que surgem ao longo do desenvolvimento do

projeto de maneira que ndo atrase a entrega de cada sprint.

Segundo Ramos (2011), o Scrum Master corresponde ao membro encarregado de
realizar as atividades do projeto. Suas principais atividades s&do organizar e

gerenciar suas préprias atividades e geralmente sdo dedicados integralmente ao
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projeto.

5.5.3. Scrum Team

Scrum Team é a equipe envolvida com o desenvolvimento do software, onde existem
profissionais de diferentes areas. Esta equipe € composta por 5 a 8 pessoas que
trabalham em conjunto para ao fim de cada sprint conseguirem entregar uma

funcionalidade do sistema pronto e testado para o cliente.

5.5.4. Sprint

Sprint € a fase mais importante do desenvolvimento utilizando a metodologia Scrum,
mostrado na figura(12), é nele que as coisas de fato acontecem. A partir do product
backlog estipulado pelo product owner, onde todos os requisitos estdo organizados
em ordem crescente do mais importante ao menos importante, é que o scrum team

comega o desenvolvimento do projeto.

Antes de comecar cada sprint 0 scrum team separa a primeira tarefa do product
backlog em tarefas que devem ser realizadas durante o sprint formando o sprint

backlog, e é a partir destas tarefas que a equipe comeca a desenvolver a

funcionalidade do sistema.

Cada sprint do projeto corresponde a um requisito do cliente, uma funcionalidade
gue o sistema deve conter, a partir desse requisito 0 scrum team tem um més para
desenvolver e testar estd funcionalidade para colocar esta funcionalidade em
funcionamento junto ao cliente. Assim a cada término de um sprint o cliente pode
estar em contato com o sistema que esta sendo desenvolvido para ele podendo
aceitar ou rejeitar o modulo entregue fazendo com que a dinamica do

desenvolvimento seja muito intensa.

A partir deste cenario de grande contato com o cliente os requisitos inicias séo
mudados com grande frequéncia durante o desenvolvimento do projeto fazendo com
gue o product owner esteja sempre atualizando o product backlog. Com o grande
contato com o cliente e as frequentes mudancas nos requisitos o produto final acaba

se tornando exatamente o que o cliente necessita.
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Durante cada sprint as pessoas envolvidas com o projeto fazem pequenas reunides
para que discutam o desenvolvimento do projeto, o que ja esta feito e oque falta
fazer, e se algum impasse surgir o scrum master é responsavel por resolvé-lo para

gue o projeto continue de forma incremental.

20
days

I
- f
It

Product Sprint Sprint Sprint Potentially
Backlog Planning Backlog Shippable
Software

Figura 12 — Agile Scrum Sprint Process Flow (WALKER, 2010).

5.6. APLIACOES DO SCRUM

O Scrum esta sendo muito utilizado no mundo, ndo apenas para o desenvolvimento
de software como também para o gerenciamento de diversos tipos de projetos. Por
ser uma metodologia de Desenvolvimento Agil muito simples e que possibilita a
grande interacdo com o cliente ela propicia a entrega de um produto com grande
qualidade em um curto espaco de tempo e que ao longo do desenvolvimento possa
ocorrer diversas mudancas nos requisitos fazendo com que o0 sistema seja

desenvolvido de forma incremental.
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6. UMA NOVA ABORDAGEM

Ao longo dos anos as tecnologias de desenvolvimento evoluiram muito rapidamente,
forcando o mercado a se adaptar para continuar oferecendo softwares de qualidade.
No entanto, a Engenharia de Software evoluiu mais lentamente, fazendo com que
softwares com alta tecnologia fossem desenvolvidos utilizando métodos de

construcdo mais antigos.

A proposta deste trabalho € apresentar uma nova abordagem para a engenharia de

software para assim possibilitar um desenvolvimento que:

« Possa evoluir de acordo com as necessidades da empresa.

« Possa ser utilizado em projetos grandes e complexos sem perder a qualidade
final do produto.

« Tenha o cbdigo fonte totalmente organizado para facilitar a manutencéo.

« Seja mais rapido, tornando o custo do projeto mais baixo.

« Seja mais flexivel, podendo ocorrer mudancas inesperadas sem prejudicar o

andamento do projeto.

A Engenharia de Software Tradicional prega que a documentagcdo do projeto seja
algo muito importante, e de fato a documentacdo € muito importante, pois um
software desenvolvido néo fica pronto ao término do projeto, e sim evolui de acordo
com as necessidades da empresa ao longo dos anos. Assim, com o passar do
tempo a empresa que comprou o software pode precisar de alguma mudancga, uma

melhoria, uma corre¢éo de erro ou uma nova funcionalidade.
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Essas necessidades por parte da empresa podem surgir uma semana apds o
término do projeto ou até mesmo depois de anos, e a equipe de desenvolvimento
tem que estar preparada para suprir essas necessidades. Com o passar dos anos
funcionarios entram e saem das empresas, fazendo com que a equipe que

desenvolveu o sistema nao seja mais a mesma.

Neste ponto a documentacdo do sistema se torna algo muito importante para a
continuidade do sistema, pois é a partir dela que novas equipes podem entender o
sistema e conseguir fazer as melhorias de forma correta sem afetar nenhuma outra

parte do sistema.

Nesta nova abordagem a documentacdo € muito importante para o sistema, mas ela
nao sera feita no inicio do projeto, pois pode haver muitas mudancas fazendo com
gue ao longo do desenvolvimento tenha que modifica-la muitas vezes causando um
grande atraso no projeto. Ao final, quando o cliente ja aprovou o0 sistema, a
documentacdo é feita de forma que no futuro, quando necessério, ela seja
esclarecedora. E assim, como o sistema, a documentacdo tem que evoluir, quando

feita alguma mudanca no projeto, e esta mudanca for aprovada, € preciso

acrescentar o recurso desenvolvido.

Hoje em dia o0 uso de sistemas € muito grande, pois nas empresas Varios setores
estdo sendo automatizados com sistemas, e com a crescente demanda por sistemas
o tamanho e a complexidade aumentam muito fazendo com que o desenvolvimento

acabe se tornando algo muito dificil.

Para facilitar o desenvolvimento a Engenharia de Software Orientada a Agentes
propéem dividir os grandes problemas a serem resolvidos pelo sistema em
problemas menores. Quando todos os problemas menores forem resolvidos

consequentemente o problema maior estara resolvido.

A resolucéo destes problemas se da atraves de uma entidade autbnoma e flexivel
chamada agente. Assim a partir do levantamento de requisitos iniciais sdo criados
agentes onde cada um é responsavel por resolver um problema. E através de
sensores receptores esse agente capta as informacdes do ambiente para resolver

um problema.
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Quando um sistema é muito complexo e lida com diversos tipos de tarefas, o
sistema ndo pode apenas esperar que o usuario faca algo em determinadas
situacdes, por exemplo em um hospital, se o paciente esta precisando que um
determinado soro seja injetado em sua veia se 0 batimento cardiaco cair, ele nao
pode ficar esperando algum enfermeiro ver que os batimento estdo caindo, assim o

sistema capta as informag8es do batimento analisa e injeta o soro se necessario.

A abordagem de agentes é muito utilizada para sistemas que possuem inteligéncia
artificial, principalmente em jogos, e como o desenvolvimento de softwares e
aplicativos inteligentes estdo cada vez mais presentes no mercado € necessario que

o desenvolvimento seja rapido e que resolva todos os problemas impostos.

Assim para facilitar o desenvolvimento na abordagem proposta, o uso de agentes
sera essencial. Apos o levantamento dos requisitos o engenheiro de software divide
todas as principais funcionalidades em agentes, fazendo com que um ou mais
agentes sejam responsaveis por um requisito do sistema formando um sistema

multiagente.

A maioria dos sistemas desenvolvidos na atualidade estdo em constante evolucéo,
sempre é preciso fazer, correcdo de erros e até mesmo adicionar novas
funcionalidades, no entanto para se dar uma manutencao de forma rapida e efetiva o
codigo do sistema tem que estar totalmente organizado. Estas manutencdes podem
surgir muitos anos depois da entrega do sistema, e mesmo assim elas tem de ser

cumpridas rapidamente.

A Engenharia de Software Orientada a Aspecto propdem dividir 0s requisitos em
funcionais ou néo funcionais, onde os funcionais descrevem uma tarefa do sistema e
os nao funcionais uma funcionalidade do sistema. Esses requisitos nao funcionais
sdo chamados de aspectos, que podem ser funcionalidades de log, persisténcia,
seguranca e auditoria que normalmente sdo usadas para todas as classes do
sistema. Quando programamos essas classes sem utilizar o conceito de orientacéo
a aspectos, temos que fazer cada um deles para cada uma das classes, fazendo

com que fiqgue um codigo muito extenso e repetitivo.
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Futuramente se necessario alguma mudanca em uma dessas funcionalidades é
necessario que mude todas as partes que utilizam log, persisténcia, seguranca e

auditoria, tornando um trabalho repetitivo e demorado.

Se tratarmos estas funcionalidades como um aspecto precisaremos escrevé-las
apenas uma vez, tornando o desenvolvimento mais rapido e consequentemente
facilitando as manutengbes futuras, pois ao modificar uma funcionalidade

automaticamente estara modificando para todas as outras que a utilizam.

Para tornar a programacao dos agentes mais eficiente, o engenheiro de software
deverd identificar as funcionalidades que serdo mais utilizadas por todos os agentes

e assim separa-las em aspectos.

Para o desenvolvimento de todo o projeto € interessante o uso do Desenvolvimento
Agil que facilita a entrega em um espaco de tempo menor, um software
constantemente testado e que possa sofrer mudangas bruscas ao longo do projeto
sem comprometer o cronograma. Para todo o desenvolvimento ocorrer de forma

concreta é preciso aplicar todos os doze principios do Desenvolvimento Agil.

Dentro do Desenvolvimento Agil existem dois métodos, Extreme Programming e
Scrum, que sdo muito bons para o desenvolvimento de projetos de forma rapida e

consistente.

O Extreme Programming contém alguns valores, que sao comunicagao,
simplicidade, feedback, coragem e respeito, que sdo extremamente importantes que
sejam seguidos pela equipe de desenvolvimento, pois é a partir deles que se
consegue ter um bom ambiente de trabalho facilitando a conclusdo do projeto no

tempo estipulado.

A equipe em Extreme Programming tem no maximo 10 pessoas, no entanto para
esta nova abordagem usaremos uma ou mais equipes de no maximo 10 pessoas,
dependendo do tamanho do projeto. Assim cada equipe pode ficar responsavel pelo
desenvolvimento de um agente dentro do sistema e uma equipe desenvolvera os
aspectos que serdo necessarios para todos os agentes do sistema. Dentro de cada
equipe a programacdo em par sera necessdria quando a complexidade de cada

agente for muito grande, facilitando assim a resolugcéo do problema.
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Para que tudo isso de fato de certo e corra em seu tempo normal, é necessario a
utilizacdo do Scrum, que é de fato a geréncia do projeto. O Scrum pode ser aplicado
para qualquer desenvolvimento de algum produto, ndo necessariamente o

desenvolvimento de software.

Na nova abordagem o Product Backlog sera essencial para o levantamento de
requisitos organizando-os em ordem crescente do mais importante ao menos
importante. Esses requisitos sdo as funcionalidades, sendo assim cada
funcionalidade € um agente do sistema. A primeira funcionalidade a ser desenvolvida

serao 0s aspectos necessarios para o sistema, elaborando a arquitetura do sistema.

Se o sistema ndo for muito grande e for necessario apenas uma equipe, usaremos
apenas um sprint de cada vez, onde a cada sprint um agente devera ficar pronto. No
entanto se for um sistema muito grande e complexo ocorrerdo VAarios sprints ao
mesmo tempo, assim cada equipe do Extreme Programming fica responséavel por

um sprint.

Para gerenciar todas essas equipes e o desenvolvimento do sistema sera utilizado a
figura do Scrum Master, o gerente do projeto, onde ficard responsavel por resolver
0s problemas e estara sempre em contato com o cliente para que o sistema evolua

de acordo com o que o cliente precisa.

Com a mescla das melhores caracteristicas de cada paradigma de engenharia de

software temos as seguintes fases do desenvolvimento(Figura 13):

« Levantamento de requisitos, producéao do Product Backlog.

« Levantamento dos aspectos necessarios para o sistema.

« Divisdo das funcionalidade do Product Backlog em agentes.

« Programacao dos aspectos do sistema dentro de um sprint.
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Programacao dos agentes do sistema dentro de cada sprint.

A cada sprint para o desenvolvimento dos agentes, entregar uma
funcionalidade do sistema para o cliente.
A cada sprint testar constantemente o sistema.
Montar a documentacao do sistema.
3cr laster
Product Levantamento Divisdo
Backlog dos do
Aspectos Product Backlog
T
B
. =
Equipe 1 Equi Equipe 3 Equipe N t
B
Aspectos Agente 1 Agente 2 Agente N
sprint ;'L i TE sprint ;'L Sprint ;'Z
p s Eprint : P : prin :
e B e =
Aspectos | Funcionalidade Funcionalidade Funcionalidade
do do | do do > Documentacdo
Sistema Sistema Sistema Sistema

Figura 13 — Fases do Desenvolvimento utilizando a nova abordagem.
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Estd nova abordagem de engenharia de software pode ser utilizada tanto para
sistemas grandes como para sistemas pequenos, o tamanho do sistema ira definir a
guantidade de equipes necesséarias. Define-se que cada equipe possuira, no

maximo, dez pessoas para atuar no desenvolvimento.
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7. CONCLUSAO

A Engenharia de Software vem sofrendo mudancas ao longo dos anos para cada
vez mais melhorar o processo de desenvolvimento de um software, de forma rapida
e com baixo custo. O paradigmas de engenharia de software surgem com a
necessidade de melhorar este processo de desenvolvimento, assim ndo podemos
dizer que um paradigma seja melhor que o outro e sim que determinado paradigma

€ melhor para determinada situacao.

Ao usar esta nova abordagem, o engenheiro de software tera todas as melhores
caracteristicas de cada um dos paradigmas apresentados trabalhando em conjunto
para ao final apresentar um software de qualidade, terminado no prazo correto e

com facilidades para implementar novas funcionalidades.

No entanto estd abordagem ainda ndo foi testada em um ambiente real de
desenvolvimento, podendo assim apresentar algumas falhas que poderdo ser

corrigidas em trabalhos futuros e com o amadurecimento da ideia.

Com este trabalho foi possivel concluir que a Engenharia de Software ndo existe um
padrdo a ser seguido, assim 0 engenheiro pode mesclar diversas técnicas de
diversos paradigmas para assim formar uma nova abordagem que se encaixe

melhor para determinado software em desenvolvimento.

Esta nova abordagem abre novos caminhos para o desenvolvimento de trabalhos
futuros, onde podera ser testada em ambientes reais de desenvolvimento, podendo
concluir se esta abordagem se encaixa melhor para softwares pequenos, médios ou
de grande porte. Ou até mesmo ser mesclada com outros paradigmas para obter um

novo paradigma que seja eficiente para determinado tipo de desenvolvimento.
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