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Resumo

A importancia da comunicagéo, no contexto do desenvolvimento de Software

Em média apenas 39% dos projetos de desenvolvimento de Software sdo concluidos,
entregues no prazo, dentro do orgcamento, com as funcGes e 0s recursos necessarios. No
entanto, nos ultimos 8 anos temos assistido a uma melhoria de 10% neste valor. Isto tem
tudo a ver com a adoc¢do nos ultimos anos de valores e principios “ageis”. Devemos
estar a melhorar de alguma forma o que estamos a fazer, no entanto ainda ha um longo
caminho a percorrer, porque uma grande percentagem das pessoas e equipas envolvidas,
ainda continua a fracassar. Sabemos que a participacao dos utilizadores desempenha um

papel importante na obtencdo do sucesso.

Sabemos também que uma grande parte das falhas ocorre ndo por causa de uma ma
escolha de implementacdo do modelo ou a falta de "capacidades técnicas” das pessoas
envolvidas. A maior causa de falhas no desenvolvimento de Software tem a ver com o
levantamento e analise de requisitos incorretos ou incompletos. Isto deve-se
principalmente a m& comunicacdo (aptiddo) e problemas relacionados com a perce¢do
entre todas as pessoas envolvidas. Ndo é que a equipa de desenvolvimento ndo saiba
como fazer as coisas corretamente, ela sé ndo esta a fazer o que precisa de ser feito. Sdo
problemas de pessoas, da sua falta de cooperacdo e comunicacdo, que ao longo dos anos
teimosamente tentamos resolver com solugdes técnicas, com muito pouco Sucesso.
Apbs a analise que eu fiz, cheguei a conclusdo de que deveriamos tentar estudar e criar

solucBes que tenham abordagens mais socioldgicas ou psicologicas.

Palavras-chave: processo de Desenvolvimento Software (modelos), comunicacéo,

pessoas, perce¢do, motivacao.
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Abstract

The importance of communication, in the context of Software development

On average only 39% of software projects are completed, delivered on time, on budget,
with required features and functions. Never the less, we have seen a progress of 10%
over the last 8 years. This has everything to do with the adoption of “Agile values and
practices, over the last years. We must be doing something better, but there is still a
long way to go, because a great percentage of the people and teams involved, still keep
on failing. We know the participation of users, in software development, plays a big role

in achieving success.

We also know that most of the failures occur, not because of a bad choice of model, it’s
implementation or the lack of “technical capabilities of the people involved. The biggest
single cause of failure in software development is bad or incomplete requirements
gathering and analysis. This is mainly due to bad communication (skills) and problems
related to perception between all the people involved. It not that the development team
doesn’t know how to do things correctly, they are just not doing what needs to be done.

It’s a people problem, lack of collaboration and communication, that over the years we
have stubbornly tried to solve with technical solutions, with almost no success. After the
analysis | made, I concluded that we should be trying to study and create solutions that
have more of a psychological or sociological approach.

Keywords: Software Development process (models), communication, people,

perception, motivation.
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1. Introducéao

Com este capitulo introdutdrio, pretende-se antes de mais fazer uma contextualizacéo
historica, de forma a perceber melhor onde se enquadra a tematica deste trabalho final
de licenciatura. Posteriormente é feita uma analise do problema e uma proposta de

desenvolvimento do trabalho. Finalmente é explicada toda a estrutura do trabalho.

1.1. Contextualizacdo histérica’

O ser humano desde os seus primordios sentiu a necessidade de representar de alguma
forma os objetos do seu quotidiano, recorrendo para isso, ao desenho em diferentes
superficies e materiais.(Anon 2014) Esta atividade estd intrinsecamente ligada a

necessidade que o ser humano sempre teve:

e Em comunicar

e Deixar registadas
a suas vivéncias

e Partilhar o seu

conhecimento

Ilustragéo 1 - Felinos Predadores. Chauvet, Franca c. 30,000 AC. ?

Uma das primeiras representacdes de arte rupestre.

! Http://www.historyofinformation.com/
2 Http://www.ancient-wisdom.co.uk/caveart.htm
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Inicialmente, 0 Homem limitou-se a usar superficies e materiais que a natureza lhe
oferecia, tais como:

Paredes rochosas

Pedras

Ossos e Peles de animais

Folhas de certas plantas

Através do desenvolvimento intelectual progressivo do ser humano, e com o recurso a
utensilios e materiais criados ou transformados por ele, foi desenvolvendo suportes cada

vez mais adequados a representacdes graficas mais elaboradas.

Com esta finalidade, a histéria

regista o uso de:

De barro cozido

Tecidos de fibras diversas

Papiros e pergaminhos

Finalmente, papel.

llustragdo 2 - Escrita cuneiforme: tabuleta de barro,

Mesopotamia, 3100-2800 AC?

® Http://www.ancient.eu.com/image/93/
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Todas estas representacBes graficas foram se tornando cada vez mais complexas,
passando desse modo a significar ideias. Este desenvolvimento culmina com o
aparecimento da escrita cuneiforme, criada pelos Sumérios, na Mesopotamia, por volta
de 5000 anos antes de cristo. Esta surge inicialmente com a necessidade de manter
registos contabilisticos, nomeadamente de produtos comercializados, impostos
arrecadados, n° de funcionérios do Estado etc. (Guisepi 1999)(Mark 2011)

A escrita foi fundamental para o desenvolvimento do ser humano, sendo a principal
responsavel por grande parte das inovacdes que lhe sdo posteriores. O que torna a
escrita tdo especial é o facto de esta nos permitir ter acesso ao registo de todo o
conhecimento adquirido e guardado no passado.

Deixamos de estar limitados a transmissdo do conhecimento pela via oral e todas as
desvantagens que envolvem perpetuar o conhecimento desta forma. “Basta imaginar a
potencial perda de grande parte do conhecimento acumulado ao longo de seculos, que
uma grande epidemia ou cataclismo poderiam causar, numa sociedade onde todo o

conhecimento seja transmitido pela via oral”. (Kaviratna 1971)

Durante cerca de 7000 anos, e até algumas décadas atras, todo o tipo de dados foi sendo
armazenado com O recurso a escrita, com o recurso a Varios tipos de suporte, com um
aumento da prevaléncia da impressdo em papel nos altimos 500 anos. (bellis n.d.) Esta
forma de registo de dados foi crucial para a perpetuacdo e disseminacdo do

conhecimento.

No entanto também a impressdo em papel teve (e tem) algumas limitacdes, por
exemplo, torna-se dificil ou pelo menos pouco pratico a consulta, cruzamento e analise
de dados neles contidos (em tempo oportuno), pelo facto de estes poderem se encontrar

dispersos em varios documentos, livros, diferentes locais etc.).

Existem no entanto varios autores que criticam a massificacdo da impressao em papel,
levada a cabo, a partir da invengdo de Gutenberg. McLuhan por exemplo chamou-lhe a
‘tecnologia do individualismo’, por defender que esta potencia o afastamento entre as

pessoas. (Evans 1999)

Pedro Martins - Fevereiro 2014 - Universidade Atlantica 3
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A leitura é sem duvida uma atividade maioritariamente solitéria, que deve de ser feita
em siléncio. Permitindo deste modo que as pessoas desenvolvessem um sentimento
cada vez maior de privacidade pessoal, tdo patente nas sociedades atuais. O aumento da
literacia teve um papel preponderante na uniformizacdo de dialetos regionais, 0 que
ajudou no crescimento consciéncias nacionalistas, com tudo o que de negativo dai

conseguiu vingar (xenofobia, racismo). (Evans 1999)

A leitura limita de certa forma a capacidade de conseguirmos interpretar o que o autor
na realidade queria dizer, ndo conseguimos por exemplo, fazer uma pergunta de
esclarecimento ao autor (pelo menos em tempo real). E por vezes necessario, fazer uma
contextualizacdo a época em que o texto foi escrito, perceber quem era o autor no
sentido de perceber as suas intencdes ou o sentido do que este pretendia dizer, 0s quais

podem ndo estar expressos no texto. (Richards n.d.)

Felizmente o suporte em papel tem vindo progressivamente a ser substituido por dados
em suporte digital com a ajuda das “tecnologias da informacdo”, termo que surge pela
primeira vez, num artigo de 1958 do Harvard Business Review escrito por Harold J.
Leavitt e Thomas L. Whisler.

O uso dos computadores veio permitir 0 armazenamento e tratamento de quantidades
imensas de dados, estes permitem a automacdo de muitos processos repetitivos,
reduzindo o tempo necessario para os executar, permitindo assim reduzir custos e

maximizar recursos.
No entanto convém lembrar...

“A primeira regra de qualquer tecnologia utilizada num negocio é que a
automaciio aplicada a uma operacio eficiente ampliara a sua eficiéncia... A
segunda é que a automacdo aplicada a uma operacao ineficiente ampliaréd a sua

ineficiéncia.”

Segundo Bill Gates”

* Http://www.brainyquote.com/quotes/quotes/b/billgates104353.html#cWEaJchc80iXBqlg.99
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Foi de facto na primeira metade do seculo 20 que apareceram 0S primeiros
computadores verdadeiramente programéveis. No entanto, e pelo menos numa fase
inicial, o conhecimento necessario para programar num destes computadores era muito
especifico, devido a necessidade do uso de Linguagens de programacéo de baixo nivel.
Este facto limitou durante os primeiros tempos 0 seu uso quase exclusivamente aos seus
criadores. No entanto, e com o passar dos anos, fomos assistindo a massificacdo do uso
dos mesmos. Este fendmeno deve-se em grande parte a evolucdo das linguagens de

programacdo. (Date 2000)

Esta evolugdo demonstra claramente uma procura que tem estado sempre presente nos
nossos espiritos desde os primdrdios (pelo menos de alguns), e que é transversal a todas

as areas do conhecimento. Existe uma busca de uma redugéo constante:

» Do esforco e tempo gasto com as tarefas de desenvolvimento

» Do custo associados a estas tarefas

Temos vindo a assistir nas ultimas décadas, a um crescimento exponencial do uso das
tecnologias de informacdo. Segundo Dates “isto deve-se a um continuo crescimento dos
niveis de abstracdo das linguagens de programacdo”, (Date 2000) estes permitem que
hoje possamos usar um computador eficazmente sem ter um conhecimento efetivo do
funcionamento interno do mesmo. O facto de hoje, ndo precisarmos de “falar” a lingua
dos processadores que estdo nos nossos computadores para podermos efetivamente
interagir com 0s mesmos, deve-se (entre outras coisas), a existéncia destes niveis de

abstracdo (camadas).

As tecnologias da informacdo sdo hoje essenciais para que se consiga tratar todo o
conhecimento e informagdo acumulado de uma forma eficiente e se possivel em tempo
real. E se estas, de inicio, eram consideradas apenas como uma ferramenta extra para
resolver tarefas simples, com o tempo a sua importancia foi crescendo, a medida que
estas tém vindo a ser usadas para solucionar problemas cada vez mais complexos e

abrangentes.
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Pressman afirma que "vivemos num mundo em constantes e rapidas mudancas. Este
ritmo de mudanca a nivel das funcbes de negdcio e das tecnologias de informacao que

lhe dao suporte, exerce uma enorme pressao competitiva sobre todas as organizagdes”

(Pressman 2009)

Existe assim hoje uma cada vez maior complexidade e consequente aumento da
incerteza, inerentes a grande parte dos projetos de desenvolvimento de Software. Na
medida em que os sistemas que suportam as T1 se tornam também eles mais complexos.
Estes exigem por isso uma cada vez maior capacidade de gestdo de recursos, quase

sempre escagos como tempo, dinheiro e pessoal qualificado.

Estes factos fizeram com se fossem tomando ao longo dos anos abordagens
necessariamente diferentes e mais adaptativas ao desenvolvimento de Software. De
facto, temos assistido a adocdo gradual de novos modelos de desenvolvimento, que
procuram “agilizar” o modo como se aborda um projeto, de forma a conseguir contornar

dificuldades associadas ao aumento de complexidade, incerteza e ritmos de mudanga.

Neste contexto, este trabalho procura fazer uma analise da importancia da comunicacao,

no contexto do desenvolvimento de Software.
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1.2. Problema

Existe o mito de que o que mais importa nas tecnologias de informacdo sdo o0s
computadores e as tecnologias usadas, na realidade o que importa mesmo, sdo as
pessoas. (Al Neimat 2005; Betts 2003) Porque sdo as pessoas que criam a tecnologia,

entdo a tecnologia nédo resolve os problemas, quem os resolve sdo as pessoas.

Jeff de Luca, um dos autores do “Feature Driven Development”, diz que a primeira lei
das TI deverias ser que, “As TI sdo 80% psicologia e 20% tecnologia”. De facto “a
natureza de grande parte dos problemas do nosso trabalho...” relacionados com a gestao

de projetos ““...ndo ¢ tanto tecnologica, mas sim sociologica”. (DeMarco & Lister 1987)

Varios autores referem que as pessoas, a forma como se relacionam, estdo organizadas
(cultura corporativa) e sdo geridas, séo factores muito mais importantes no sucesso de
um projeto, do que quais queres ferramentas, técnicas ou processos usados. (Brooks Jr
1995; Andriole 2011). De facto, uma grande parte da gestdo do desenvolvimento de
Software esta associada a identificacdo e reducdo de riscos, sendo que uma grande parte
destes estd na realidade relacionada com pessoas ou processos (em que estas estdo

envolvidas).

”Dito de forma simples, as Tl ndo funcionam se estiverem rodeadas de pessoas
incompetentes, processos estdpidos e uma cultura corporativa desastrada”. (Andriole
2011)

Segundo Brooks a parte mais dificil de todo o processo de desenvolvimento de um
sistema de Software é decidir precisamente o que se vai construir. Nenhuma outra parte
do trabalho conceptual é tdo dificil como a de estabelecer, de forma detalhada, os
requisitos técnicos”...”quando feita de forma errada, nenhuma outra parte do processo é
tdo dificil de retificar posteriormente e tem tanto impacto negativo no sistema dai
resultante”. (Brooks Jr 1995)

De facto, para quem desenvolve, conseguir idealizar um produto ou sistema a partir de
necessidades (requisitos) que nem sempre sdo claras, ndo € tarefa facil. Conforme

Wiegers e Beatty afirmam, “as pessoas (clientes) t€ém normalmente alguma dificuldade

Pedro Martins - Fevereiro 2014 - Universidade Atlantica 7
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em conseguir descrever o que querem, sem serem (primeiro) confrontadas com algo que

lhes seja minimamente tangivel...” (Wiegers & Beatty 2013)

Boehm usa a seguinte sigla IKIWISI, que provem do inglés:
“I’ll Know ItWhen I See It”

...para identificar o problema da falta de capacidade que o cliente tem em conseguir
definir 0 que quer de uma forma clara, quando este afirma que “sabera o que quer
quando o vir”. (Boehm 2000) “O cliente precisa de algo que possa, de certa forma,
servir de termo de comparacdo...” E-lhe certamente mais facil descrever aquilo que no
quer, do que aquilo que quer, “...criticar ¢ sempre mais facil do que criar”. (Wiegers &

Beatty 2013)

Mas, se para um cliente “uma imagem pode valer mais que mil palavras”, Brooks
defende de certa forma o contrario, pelo menos na perspetiva de quem esta do lado
oposto (a equipa de desenvolvimento), quando diz que “se me mostrares os teus
diagramas e ocultares as tuas tabelas, eu continuarei perplexo. Se me mostrares as tuas
tabelas, normalmente ndo precisarei de ver os diagramas, as informacdes neles contidos
serao obvias”. (Brooks Jr 1995)

Talvez seja entdo mais logico fazermos a seguinte afirmacéo,
“Uma imagem pode ajudar a definir mais de mil palavras”

Para quem desenvolve, e mesmo apos ter feito o levantamento de requisitos atraves dos
métodos mais comuns, podera persistir (quase sempre) algum nivel de incerteza em
relacdo a uma ou mais partes do projeto. Caso ndo se procure clarificar essas incertezas,
e se avance para o desenvolvimento, podera surguir algum desfasamento entre as
expectativas criadas pelo cliente, e as criadas pela equipa de desenvolvimento. Passando
a existir efetivamente um fosso entre essas expectativas, em resultado de diferencas de

entendimento em relagcdo ao que deve de ser o produto final. (Wiegers 1995)
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Existe pois a necessidade de eliminar ou reduzir ao méximo o fosso que possa existir
entre a visdo que o cliente tem do produto, e o entendimento que a equipa de
desenvolvimento possa ter do mesmo. Entre as varias ferramentas disponiveis para
quem desenvolve, a prototipagem é uma das mais eficazes para ajudar a reduzir esse
fosso. Através do uso de varios tipos de prototipos consegue-se transpor para a
realidade “use cases”, “user stories”, etc. de forma a conseguir colmatar lacunas de

entendimento que possam existir ao nivel dos mesmos.

Mas qual a razdo fundamental para termos de recorrer ao uso de ferramentas como a
prototipagem? O problema no meu entender, tem a ver com o facto de a comunicagao
ser realmente complicada e revestida de varias camadas de abstragdo, que ndo permitem
nem mesmo nas mensagens mais claras, uma percecdo clara destas mesmas. N&o sei se
isso se deve apenas a complexidade da comunicacdo, aos meios usados nesta ou a

propria complexidade e diversidade de quem recorre a mesma (pessoas).

Mas se temos, o conhecimento, dispomos de muitos modelos, metodologias e
Frameworks que nos podem ajudar a resolver os problemas, qual a razdo (ou conjunto

delas) para tanto insucesso no desenvolvimento de Software?

O Standish Group analisa dados referentes ao sucesso de projetos de desenvolvimento
de Software desde 1985, No seu relatério anual, denominado “Chaos Manifesto”.

O seu mais recente relatorio é de 2013 (relativo a dados de 2012). Neste, foram
analisados dados referentes a cerca de 50000 projetos recolhidos em todo 0 mundo, dos

quais, 60% sédo dos Estados Unidos, 25% s&o da Europa e 15% sdo de outros paises.

Neste relatorio o Standish Group define os 3 critérios seguintes para fazer a avaliacéo

do sucesso dos projetos em analise: (Standish Group 2013)

e Se aentrega foi atempada
e Se foi cumprido o or¢camento estabelecido
e Se as funcionalidades e recursos disponibilizados correspondem ao que estava

definido para o projeto.

Pedro Martins - Fevereiro 2014 - Universidade Atlantica 9



A importéncia da comunicacdo, no contexto do desenvolvimento de Software
Licenciatura em Gestdo de Sistemas de Computacéo

Chegando desta forma aos seguintes resultados:

e 18% dos projetos fracassaram completamente (cancelados antes da concluséo ou
entregues mas nunca usados)

e 43% dos projetos foram considerados problematicos porque ndo cumprem pelo
menos um dos critérios apresentados acima.

e 39% dos projetos sdo considerados bem-sucedidos, por cumprirem com 0s 3

critérios.

Em qualquer outra indUstria ndo seria certamente aceitavel tdo elevado grau de
insucesso. Mesmo assim houve uma melhoria de 10% em termos de projetos bem-
sucedidos no prazo de 8 anos, mantendo-se no entanto o valor de 18% de projetos

fracassados.

Se de 100 casas por construir, apenas 39% fossem concluidas, 61% sofressem algum
tipo de desabamento e 18% desabassem na totalidade antes de concluidas, seria
sustentavel tal situacdo? Nao estamos a falar de casas, mas sim de Software, ndo tem
talvez a mesma criticidade, porque ndo corremos o risco de existir danos fisicos ou
morte de pessoas. Mas em termos de perdas medidas por homem/hora, os valores

obtidos ndo deixam de ter um caracter dramatico.
Entdo mas qual é o problema (ou conjunto deles) para tanto fracasso?
Existe forma de melhorar o panorama atual?

N&o prometo descobrir a solugdo, mas procurarei pelo menos até ao final deste trabalho
conseguir, nem que seja apenas pessoalmente, ficar um pouco mais elucidado sobre

toda esta problematica. O que para mim ja seria certamente uma vitoria retumbante!
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1.3. Proposta

No sentido de perceber qual a importancia da comunicacdo no desenvolvimento de

Software, convém quanto a mim, antes de mais responder as seguintes perguntas:

O que é um processo de desenvolvimento de Software (seu ciclo de vida)?
o Qual arazdo da sua existéncia?
o Quais as atividades no processo de desenvolvimento?

o Porque se considera o desenvolvimento de Software um tarefa dificil?

Quais os modelos disponiveis?

Quais as diferencas entre as diversas abordagens feitas no desenvolvimento?

Quais os fatores de sucesso para o desenvolvimento de Software?

A resposta a estas perguntas, e a analise de toda a informacdo recolhida, permitira
chegar a conclusdes “minimamente” estruturadas, de forma a conseguir definir um

caminho solido a seguir em trabalhos futuros.
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1.4. Estrutura do trabalho

Este trabalho encontra-se organizado em 5 capitulos:

No primeiro capitulo é feito uma contextualizagéo historica, de forma a melhor perceber
a problematica do tema abordado. Posteriormente é feita uma analise mais aprofundada
do problema e definida uma proposta de desenvolvimento do trabalho (onde se

enguadra também esta estrutura do trabalho).

No Segundo capitulo sdo apresentados os conceitos basicos e trabalhos relacionados para
uma correta compreensao do problema da comunicacao no contexto do desenvolvimento de

Software, como seja:

e O processo de desenvolvimento de Software
e As varias abordagens

e Os varios tipos de modelos

O Terceiro capitulo aborda os fatores que influenciam o sucesso / insucesso do

Desenvolvimento de Software.

No Quarto capitulo é feita revisdo de toda a informacdo recolhida, esta é
contextualizada em fungéo da importancia das pessoas e da comunicacao entre estas, no

desenvolvimento de Software.

No Quinto e final capitulo sdo feitas a consideracBes Finais e desenvolvidas as ideias para
um trabalho futuro, no sentido de conseguir materializar os conhecimentos adquiridos, neste
trabalho. Também sdo abordadas as solugGes existentes no mercado e as melhorias que
este documento pretende retratar, por forma a preencher algumas lacunas nos sistemas

atuais.
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2. Conceitos Basicos e Trabalhos Relacionados

Neste capitulo sera feita uma revisédo bibliografica que aborda:

e Arazdo da existéncia de um modelo de desenvolvimento de Software.

e A definigdo do que séo estes modelos.

e As atividades essenciais destes modelos.

e Desenvolver Software € dificil. Analise dos fatores principais que influenciam a
esta percegédo generalizada.

e Uma anélise aos varios modelos existentes na literatura.

e As varias abordagens possiveis no desenvolvimento de Software.

e Os fatores que tém influéncia no sucesso do desenvolvimento de Software.
...No sentido de perceber a importancia relativa da comunicacdo no contexto do

desenvolvimento de Software. Procurando apresentar também, uma visdo sobre os

problemas envolvidos em todo o processo.

Pedro Martins - Fevereiro 2014 - Universidade Atlantica 13



A importéncia da comunicacdo, no contexto do desenvolvimento de Software
Licenciatura em Gestdo de Sistemas de Computacéo

2.1. Processo de desenvolvimento de Software (modelos)

Deming® afirma que,

“Se ndo conseguimos descrever o que estamos a fazer, como

um processo, entio nao sabemos o que estamos a fazer”

(Segundo Pressman) Baetjer afirma acerca do processo de desenvolvimento de

Software, 0 seguinte:
” Porque o Software, como todo o capital, € composto por conhecimento, o qual:

e Esta inicialmente disperso, e algo incompleto.

e E tacito (Conhecimento normalmente adquirido ao longo da vida, pela
experiéncia. E por isso por vezes dificil de ser formalizado ou explicado a outra
pessoa, pelo facto de ser subjetivo e estar inerente a cada individuo).

e Esta latente (¢ o conhecimento que cada individuo regista com a experiencia,
mas que fica armazenado (adormecido) em cada um de nos, que pode em

qualquer altura, por exemplo servir para a tomada de uma decisdo).

O processo é um dialogo (aprofundar da aprendizagem e do entendimento), em que todo
0 conhecimento que tem de ser transformado em Software é reunido e incorporado
dentro do desse mesmo Software. O processo proporciona uma interagdo continua entre
os utilizadores, equipa de desenvolvimento e o Software, que estdo todos em constante
evolugdo. Estamos perante um processo iterativo no qual o préprio Software serve de
catalisador da comunicacdo, em que a cada novo ciclo se consegue extrair cada vez

mais conhecimento Gtil das pessoas envolvidas.” (Pressman 2010; Baetjer 1997)

De facto conforme Pressman afirma, “criar Software &€ um processo iterativo de

aprendizagem social”, o resultado, conforme Baetjer Ihe chama de "Software capital,” é

% Http://www.brainyquote.com/quotes/quotes/w/wedwardsd133510.html
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0 encarnar de conhecimento, colhido, destilado e organizado ao longo do desenrolar de

todo o processo de desenvolvimento. (Pressman 2010; Baetjer 1997)

Os primeiros modelos desenvolvimento de Software, ou conceitos iniciais destes,
surgem por volta do final da década de 50 do seculo passado, como forma de resposta a

falha de vérios projetos de desenvolvimento relevante. (Sommerville 1996)
Estes modelos séo importante (Boehm 1988), por proporcionarem orientagcdo quanto a:

o Que tarefas sdo necessarias executar e a sua duracao (etapas)

o Quem as executa

o Qual a sua ordem (critérios de escolha / evolucao)

o Forma como se transita de uma etapa para outra (critérios de conclusao /

transicéo)

Através dessa definicdo, espera-se conseguir desenvolver de forma organizada esse
mesmo Software. Fornecendo a todos os envolvidos, informag6es exatas e relevantes a
cerca do projeto em desenvolvimento. A intengdo é conseguir entregar o Software
atempadamente e com a qualidade suficiente, de forma a conseguir satisfazer, tanto
aqueles que patrocinam a sua criacdo, como aqueles que irdo usa-lo (tanto quanto

possivel). (Pressman 2010)

5|
2
Procurar-se desta forma, garantir o nivel de qualidade Q
)
pretendida, através do controlo destas 3 variaveis de: g
5
o Funcionalidades (Ambito) B
7
o Prazos (Tempos de entrega)
o Custos
Figura 1 - Triangulo da gestéo de projetos®
QUALIDADE
(adaptado do original)
r
CUSTOS " PRAZOS

® Http://en.wikipedia.org/wiki/File:The_triad_constraints.jpg
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Na gestdo e desenvolvimento de Software, conseguir controlar estas 3 varidveis, é
essencial para o sucesso de um projeto, no entanto isto pode ser mais dificil do que
parece. Isto porque estamos perante um trilema, ou seja apenas conseguimos
(normalmente) obter os niveis desejados em duas das trés variaveis, a custa de uma 3
variavel. (Atkinson 1999)

Provavelmente ndo serd possivel concluir um projeto que possa garantir algum nivel de

qualidade, se pretendermos que 0 mesmo seja executado de uma forma rapida e barata.

Perante a necessidade de conseguir manter os niveis de qualidade e o prazo de entrega
(conclusao), podemos ter de aumentando por exemplo o nimero de pessoas envolvidas
no projeto, o que pode até garantir prazo e qualidade do projeto, mas estes sdo

alcancaveis em detrimento do aumento dos gastos.

No caso de o aumento de custos ndo ser viavel ou desejavel, teremos de abrir mao de

um dos outros dois fatores:

e Ou se aumenta o prazo de entrega, com uma reducdo das pessoas envolvidas
(manutengdo de custos), mantendo o nivel de qualidade
e Ou se reduz o nivel de qualidade (para manter os custos) de forma a conseguir

manter o prazo de entrega, com 0 mesmo numero de pessoas envolvidas.
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2.1.1. Atividades, acdes e tarefas no desenvolvimento de Software

Existe um conjunto de atividades, acdes e tarefas associadas ao desenvolvimento de

Software que sdo comuns a todos os modelos existentes. (Pressman 2010).

Uma atividade procura alcancar um objetivo amplo (por exemplo, a
comunicacdo com as partes interessadas), € aplicada independentemente do
dominio da aplicacdo, tamanho do projeto, esforco e complexidade exigidas ou o
grau de rigor exigido do Software devido a situacdo onde ira ser aplicado ou
operar (Grau de criticidade).

Uma agdo (por exemplo, o design do sistema/software) engloba um conjunto de
tarefas que produzem uma parte principal dos trabalhos (por exemplo, que
produzem a modelagem do projeto).

Uma tarefa procura atingir um objetivo pequeno, mas bem definido (por

exemplo, conduzir a um teste unitario) que produz um resultado tangivel.

Cada modelo implementa no entanto de uma forma diferente estas atividades, agdes e

tarefas, dando por exemplo, mais ou menos enfase a algumas delas, ou executando por

exemplo algumas destas em simultaneo. Pressman define 5 atividades genéricas, no

processo de desenvolvimento de Software. (Pressman 2010)

Comunicacdo. Antes de qualquer trabalho mais técnico, é necessario uma fase
de comunicacéo e colaboracdo entre cliente e restantes Stakeholders no sentido
de ser definidos os objetivos para o projeto (Ambito), de forma a iniciar o
processo de recolha de requisitos, de forma a definir as caracteristicas e
funcionalidades desejadas (Nos modelos mais recentes esta colaboragdo é feita

ao longo de todo o projeto).

Planificacdo (Analise). Qualquer viagem complicada fica muito mais
simplificada se existir um mapa. A planificacdo elabora um mapa através do
estudo do problema, analise dos requisitos, e dos potenciais riscos. De forma a
conseguir definir o trajeto, as tarefas e 0s recursos necessarios para chegar ao

destino com sucesso.
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Modelagem (Design). A criacdo de modelos ajuda na definicdo de uma
visdo mais ampla e abrangente do problema. Esta fase € a da concetualizacéo
do Software, onde se procura perceber como todas as pecas encaixam e as
suas caracteristicas especificas. Pode ser necessario proceder a um
refinamento de partes do modelo, no sentido de obter um maior detalhe que
ajude a perceber qual a melhor forma de o resolver questfes (duvidas) mais

especificas.

Construcdo (Implementacdo). E nesta fase que é gerado o cddigo, de uma
forma manual ou mais automatizada. Apds a criagdo do cédigo procede-se a
execucdo de testes, de forma a descobrir a possivel existéncia de erros, e
caso os haja procede-se a correcdo dos mesmos. (Os testes por vezes

constitui uma atividade separada).

Entrega (Deployment). Nesta fase € feita a entrega do Software ao cliente,
de uma forma completo ou parcial (entrega incrementalmente), de forma a
estes poderem avaliar e dar Feedback do que foi entregue. Associada a esta

atividade, estdo as tarefas suporte, manutencéo e treino dos utilizadores.

Para alem destas 5 atividades principais, podemos considerar um conjunto de atividades

auxiliares mas transversais as 5 atividades definidas acima, como o controlo e rastreio

de projeto, a gestdo de risco, revisdes técnicas, garantia de qualidade e gestdo da

configuracao.
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Existe uma atividade que é transversal a todas as outras.

A Documentacao. Durante todo o processo de desenvolvimento, existe a necessidade
de se criar documentacdo para vérios fins. Podemos identificar 4 tipos distintos de

documentacao (Sommerville 2010):

e Que é produzida para dar suporte durante o periodo de desenvolvimento.

e Que é destinada a quem utiliza o Software.

e Que é destinada a quem dé& suporte ao Software / manutencao.

e Que € destinada em quem tem de adaptar, alterar ou estender as capacidades do

Software.

e Que é destinada para fins de Marketing e estudo de mercado.
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2.1.2. Desenvolvimento de Software - uma tarefa dificil

Existe uma percecdo generalizada de que o desenvolvimento de Software é uma tarefa

dificil. Quais serdo os fatores principais que influenciam tal percecéo?

Brooks identifica 4 fatores principais, a complexidade, a conformidade, a mutabilidade
e a invisibilidade (Brooks 1995):

A complexidade.

Estd na esséncia do desenvolvimento de Software. Esta torna dificil concetualizar na
integra um projeto. Dificulta a comunicag&o entre os intervenientes, o que pode levar ao
aparecimento de falhas nos produtos, custos excessivos, e atrasos nos prazos de entrega.
Torna dificil a enumeracao e percecdo de todos os estados possiveis de uma aplicacéo,
tornando-se por isso pouco fiavel. Dificulta alteracdes ou extensdes da mesma sem 0
aparecimento de efeitos secundéarios indesejaveis. Faz com que existam curvas de
aprendizagem e entendimento lentas, o que pode ser potencialmente desastroso quando

existe a saida de algum interveniente a meio do desenvolvimento.

A conformidade

Quem desenvolve tem normalmente de adaptar o que vai desenvolver ao que ja existe.
N&o existe nenhum principio regulador da forma como isto pode ser feito, cada caso é
unico. Cada instituicdo e sistema terdo necessidades de interfaces diferentes, nao

existindo por isso forma de simplificar esta tarefa.
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A mutabilidade

Num edificio j& construido, qualquer posterior modificagdo estrutural, pode ndo ser
implementada porque existe uma clara percecdo de todos os envolvidos, de que 0s
custos associados tornem esta modificacdo inviavel. Pelo contrario no caso do Software,
existe uma pressdo constante no sentido deste se adaptar a novos ambientes, para além
do dominio originalmente definido. O utilizador poderd por exemplo, identificar
mudancas nas fungdes existentes no sentido de melhorar as mesmas ou identificar a
necessidade de fungdes inexistentes, podera existir a necessidade do Software ter de se

adaptar a novo Hardware.

A invisibilidade

Procuramos representar visualmente uma aplicacdo através de varios diagramas, de
forma a conseguir concetualizar algo que ainda ndo existe na realidade. Mas estas
representacdes nao sdo, pelo menos para o cliente, faceis de interpretar, no sentido de
através das mesmas, conseguir “visualizar” o resultado final. Este facto prejudica

seriamente a comunicacao entre 0s intervenientes.
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2.2. Tipos de modelos de desenvolvimento

Podemos distinguir os varios modelos pela forma diferente em como o0s processos sao

executados em cada um destes (Pressman 2010):

Linear - Diz-se que um modelo é linear quando as atividades sdo executadas

sequencialmente uma apos a outra. (figura 2)

Figura 2 - Fluxo linear de atividades (Processos)

Iterativo - Diz-se que um modelo é iterativo quando uma ou mais atividades sdo

repetidas antes de ser retomada a proxima atividade (em sequencia). (figura 3)

Comunicagao Planificagao Modelagem

Construgao

Figura 3 - Fluxo iterativo de atividades (Processos)
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Evolucionario - Diz-se que um modelo é evolucionéario quando existe um “fluxo
circular” das atividades. Em que a cada ciclo de atividades (fluxo) se obtém uma verséao

mais completa do Software. (figura 4)

Planificagao
Inicio de / \
Ciclo : Modelagem

Entrega -
R

Incremental
v

Figura 4 - Fluxo evolucionério de atividades (Processos)

Paralelo - Diz-se que um modelo é Paralelo quando existe mais do que uma atividade a

ser executada ao mesmo. (figura 5)

Planificacao

= Corsricio B rvess
Modelagem

Comunicacao

Figura 5 - Fluxo paralelo de atividades (Processos)
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2.2.1. Desenvolvimento tradicional (Modelo Cascata/Waterfall)

O método tradicional de desenvolvimento de Software € do tipo linear quando aplicado
no seu estado “puro” (mas pouco natural), apenas se segue para a proxima fase, depois
de concluida a fase anterior. Revisfes podem ocorrer antes da passagem a fase seguinte,
0 que possibilita a incorporacdo de mudancas, que pode envolver um processo de
controlo de mudanca formal (documentacdo). Revisdes podem também ser utilizadas
para garantir que determinada fase esta de facto concluida. Normalmente existe a ideia
de que neste modelo se desencoraja 0 regresso a qualquer fase prévia uma vez

concluida, o que ndo corresponde a realidade. (Royce 1970)
Este modelo (Sommerville 1996; Royce 1970)é composto pelas seguintes fases:

e Elicitacdo dos requisitos e documentagdo “muito completa” dos mesmos.
e Analise de requisitos.

e Design Software.

e Criacdo de codigo (implementacéo e integracdo).

e Testes (validacdo).

e Operac0es (implantacdo ou instalacdo, manutencao).

Neste tipo de abordagem, a documentagdo ‘“completa” prevista, trds consigo 2

problemas principais (Eckstein & Baumeister 2004):

e O primeiro problema é o facto de a documentacdo so ter algum valor enquanto
estiver atualizada, o que pode ser um desafio. Deve estar em conformidade com

todas as alteracOes feitas nas varias fases.

e O segundo problema relaciona-se com o facto de esta abordagem exigir a
producdo de um grande volume de documentacdo muito detalhada, elaborada
pelos varios intervenientes, tendo por isso de seguir uma certa padronizagédo de

forma a poder ser interpretada corretamente por todos os interessados.
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e Os autores desta documentacdo poderdo ter tendéncia de omitir alguma
informagdo mais sensivel ou duvidosa, por uma questdo de precaucdo ou
reserva, pelo facto destes documentos ficarem disponiveis a todos os

interessados.

A aparente "rigidez" existente, pelo menos no modelo Waterfall “puro”, para além da
necessidade de criar muita documentacdo, por muitos considerada excessiva, faz com
que este modelo tenha vindo a ser muito criticado por apoiantes de outros modelos,

(ditos) mais "flexiveis".

Este modelo podera funcionar “bem” em projetos onde nio haja “davidas” em relacio
aos requisitos, onde 0s mesmos ndo tiverem, por isso, de sofrer alteragdes. (Boehm
1987)

Exemplos deste tipo de projetos sdo 0s casos de (entre outros):

e Sistemas de controlo Aéreo,

e Software de naves espaciais

Esta abordagem é normalmente também designada de Plan-driven development ou seja,
um desenvolvimento que é impulsionado por um plano. Mas seré que o plano funciona?

A questdo passa um pouco por ai... talvez dependa do plano.

Goug Hall afirma que “A percetiva classica ¢ de se tentar definir corretamente 95% de
um plano de negdcios ou de produto, antes de tomar qualquer outra agdo... este
processo ...em teoria parece ser excelente, porém... na realidade ...raramente resulta.
Porqué? Porque assim que o produto chega ao mercado, reconhecemos imediatamente
as suas falhas fatais. Nesse momento, constatamos muitas vezes que ja hdo vamos a
tempo de corrigir o produto a embalagem ou a forma como o comercializamos”. (Hall
1987)
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Quase 40 anos antes, Royce afirma exatamente o mesmo, em relacdo a este modelo de
desenvolvimento tradicional de Software, a quem muitos atribuem erradamente a sua
autoria (mesmo a nivel académico). E de facto Boehm, que muitos anos mais tarde,

Atribui 0 nome de Waterfall a este tipo de modelo. (Boehm 1988)

Na realidade o conceito por detras do Waterfall parece surguir primeiro em 1956, pelas
mdos de Benington numa apresentacdo feita por este, num simpoésio intitulado
“Métodos avancados de programagdo para computadores digitais”, patrocinado pela
Marinha Americana. (Benington 1987) Conforme podemos constatar no fluxograma

apresentado abaixo.
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L2 v :
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MACHINE OPERATIONAL [ 1
SPECIFICATIONS SPECIFICATION !
¥ ¥ {11
PROGRAM — Y 1 1
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I -
ASSEMBLY TESTING > » g
(SPECIFICATIOMNS) - } :
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1
1
i
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Figura 6 - Representacéo de Benington do processo de desenvolvimento de software tradicional (Benington
1987)

Benington, no seu artigo original, ndo faz qualquer referéncia a prototipagem. No
entanto este afirma no artigo adaptado mais tarde, que ja na década de 50 do século
passado, no ambito do trabalho por este realizado no sistema de protecdo anti areio da
Forca Aérea dos Estados Unidos da Ameérica (SAGE - Semi-Automatic Ground
Environment) se recorria extensivamente ao uso de prototipagem numa fase inicial do
desenvolvimento, antes de se proceder ao desenvolvimento de Software em grande
escala. (Boehm 1987)
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Royce apresenta um fluxograma, muito similar ao anterior, de Benington. Mas o facto é

que este afirma na linha logo a seguir ao fluxograma, que “acredito no conceito (em
teoria), mas a implementacdo descrita acima ¢é ariscada e ¢ um convite ao fracasso”.
(Royce, 1970).

SYSTEM
REQUIREMENTS

)\

SOFTWARE
REQUIREMENTS

|

ANALYSIS

-~

PROGRAM
DESIGN

CODING

=\

TESTING

=\

OPERATIONS

Figure 2. Implementation steps to develop a large computer program for delivery to a customer,

| believe in this concept, but the implementation described above is risky and invites fallure_IThe

probl m " c A lh PPN ool b dafat. o " il is the

Figura 7 - Representacéo de Royce do processo de desenvolvimento de software tradicional (Royce 1970)

Royce ndo s6 ndo criou 0 modelo Waterfall, como também nédo defendeu, no seu artigo,
a sua aplicacdo pelo menos no seu estado “puro”. No entanto, durante décadas este
modelo foi um dos mais usados para o desenvolvimento de Software. Embora o modelo
em cascata original proposto por Royce preveja a execucdo "Loops de feedback"”, a
grande maioria das organizacOes que aplicaram este modelo trataram no como se este

fosse estritamente linear. (Royce 1970; Pressman 2010)

Infelizmente, quem foi adotando este modelo ao longo de décadas, muito em funcédo de
pressupostos criados a partir do fluxograma fatidico apresentado na segunda pagina do
artigo de Royce, certamente nunca procurou ler ou teve acesso ao artigo do pseudoautor
do modelo Waterfall. Bastava ler a linha a seguir para perceber que Royce defendia que
0 modelo tal como apresentado no fluxograma, néo funcionaria da melhor forma salvo
raras excecoes, por exemplo quando os requisitos estdo completamente definidos e sdo

imutaveis. O que sabemos hoje ser bastante improvavel.
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2.2.2. Os conceitos de desenvolvimento iterativo e incremental

Estes Conceitos surgem segundo Larman e Basili, em 1939 com o livro de Walter
Shwhart, perito em qualidade da Bell Labs. Este prop6s a execucdo de uma série de
pequenos ciclos de planificacdo, execucgéo, estudo (verificacdo) e acdo (agir), do inglés
Plan-Do-Study-Act, no sentido de se obter melhorarias de qualidade do produto final. A
partir do inicio da década de 40, W. Edwards Deming é um dos maiores defensores e
impulsionadores do uso deste conceito, também conhecido como de melhoria continua,
que muitos identificam com o conceito Kaizen, que ndo € mais do que a implementacéao
realizado por Deming do Plan-Do-Study-Act adaptado a realidade e cultura do Japéo.
Segundo Larman e Basili, um dos primeiros projetos de Software a ser desenvolvido,
através do conceito de desenvolvimento iterativo e incremental foi o desenvolvimento
de Software para o “Projeto Mercury”, este foi o primeiro projeto tripulado de
exploracdo espacial da NASA, comecado no inicio da década de 60. (Basili & Larman
2003)

2.2.2.1. Desenvolvimento iterativo
O desenvolvimento iterativo caracteriza-se pela repeticdo de algumas atividades durante
0 processo de desenvolvimento. Royce ndo inventa o desenvolvimento iterativo, no
entanto € um dos primeiros a afirmar a necessidade de o utilizar, quando na 32 figura de
Royce, este demonstra a necessidade de existéncia de um caracter iterativo na relagdo
entre as fases sucessivas de desenvolvimento, a fim de se conseguir corrigir dificuldades

imprevistas detetadas a posteriori. (Royce, 1970)

Em relacdo a 42 figura de Royce, ele afirma que mudancas de Design necessarias para
corrigir um problema detetado posteriormente, serdo provavelmente tao disruptivas, que
certamente ficardo a violar 0s requisitos iniciais em que 0S erros ou omissdes
assentavam, nunca se ficando por isso as iteragOes apenas restringidas as fases

sucessivas. (Royce, 1970)
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Figura 8 - Representacdo de propostas de alteracfes ao processo de desenvolvimento de Software tradicional
(Royce 1970)

Neste caso Royce afirma que podera existir a necessidade de se fazer mudancas ao nivel
dos requisitos, ou mudancas substanciais ao nivel de Design. Em resultado disto existe a
possibilidade de termos de voltar a origem do problema, o que faz com que seja

espectavel um aumento de até 100% em termos de custos e tempo gasto com o projeto.

A iteracdo sucessiva do Waterfall por si so, ndo tras grandes vantagens a nao ser
conseguirmos eventualmente obter um produto que esteja mais de acordo com o que era

inicialmente espectavel, ao fim de umas quantas tentativas (iteragdes).
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2.2.2.2. Desenvolvimento incremental

Desenvolver Software atraves da entrega incremental, requer antes de mais, que seja
feita uma previsao inicial (esqueleto) do que deve de ser a implementacdo final,
fornecendo uma implementacdo simples das funcbes de operacdo essenciais.
Posteriormente, através de vérias iteracGes, devem ser proporcionadas aos utilizadores,
versdes mais capazes e melhoradas do sistema, em intervalos regulares, até se alcangar
uma implementacéo (final), que corresponda a todos os requisitos do projeto. (Basili &
Turner 1975) Existe uma reducdo do risco inerente a este tipo de desenvolvimento,
devido ao facto de ser feita uma segmentacdo do problema maior, em varios ciclos ou
partes mais pequenas. Esta segmentacdo facilita a introducdo de possiveis corregdes nos

ciclos seguintes. (Medicare et al. 2012)

2.2.3. Conceito de Prototipagem
No seguimento dos conceitos de desenvolvimento iterativo e incremental, surge um

outro conceito que esta ligado a estes, que é o conceito de prototipagem.

Um protétipo tipicamente simula alguns dos aspetos do Software pretendido. No
sentido em que estes podem ajudar a reduzir o fosso que possa existir entre as visdes do
cliente e de quem desenvolve, as quais que tendem a ser diferentes. Através do uso dos
varios tipos de protétipos conseguimos colmatar lacunas de entendimento que possam
existir em relagcdo ao que deve de ser o produto final. O cliente ao contactar com uma
parte do novo sistema ou um esbo¢o do mesmo, pode ajudar a clarificar os requisitos.
Sendo até certamente mais divertido faze-lo desta forma, do que tentar clarificar seja o
que for através da leitura enfadonha de documentacdo bastante técnica.(Sommerville
2010; Pressman 2010)
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Através da observacdo da interacdo de utilizadores com 0s prot6tipos conseguimos
perceber, se 0 produto que estid a ser desenvolvido com base nestes (protétipos) ira
realmente satisfazer as suas necessidades. Conseguimos um feedback mais atempado,
de forma a chegarmos mais rapidamente a um entendimento comum do que devem ser
0s requisitos do Software (validagdo dos mesmos), 0 que ajuda a reduzir o risco
potencial de insatisfacdo do cliente em relagéo ao produto final.

O guru do marketing Doug Hall criou o termo, que hoje estd muito em voga, “Fail Fast,
Fail Cheap” (Hall 1987), ou seja falhar rapido é falhar barato. A prototipagem permite a
guem desenvolve, “falhar numa pequena escala” para conseguir “ter sucesso em grande
escala. (Bernstein 1996). O ex-patréo da Procter & Gamble (P&G), Alan Lafley, afirma

que “aprendemos muito mais com o fracasso do que com o sucesso”. (Lafley 2011)

De facto conforme diz o ditado popular ...“0 sucesso provem do bom
discernimento, o bom discernimento surge da experiencia, a experiencia provem

do mau discernimento”

Sabemos hoje que erros detetados precocemente através do recurso a prototipagem
ajudam a produzir um produto final melhor, para além de ajudar a reduzir o risco de

falha do projeto, seja quanto:

. A0S custos
. Tempo gasto com 0 mesmo
. Produto final insatisfatorio.

Pedro Martins - Fevereiro 2014 - Universidade Atlantica 31



A importéncia da comunicacdo, no contexto do desenvolvimento de Software
Licenciatura em Gestdo de Sistemas de Computacéo

2.2.4. Modeloem V

Este modelo é muito semelhante a0 modelo tradicional, o que o torna diferente, € a
existéncia de uma maior énfase na execucdo de testes. Existindo normalmente 2 equipas
distintas, cada uma dedicada a um dos ciclos, Existe portanto 2 ciclos distintos s&o
executados em paralelo (Pressman 2010):
e O ciclo de desenvolvimento (verificacdo)
o Analise de requisitos.
o Especificagdo funcional.

o Design de alto-nivel.

o Design detalhado / especificagdes de programa.

e Ociclo de testes (validacdo)
o Testes de aceitacdo do utilizador.
o Testes de sistema.
o Testes de integracao.

o Teste de unidade.

Os beneficios deste modelo sdo faceis de perceber. Existe uma relagdo entre cada fase
de ambos os ciclos, no sentido de apenas se proceder a passagem para uma fase de
desenvolvimento seguinte apos terem sido executados as validagdes necessarias (testes)

para a mesma fase.
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Este modelo ajuda a identificar precocemente as discrepancias que possam existir.

Reduz o custo de correcéo de erros devido a detegdo precoce dos mesmos.

Neste modelo, existe uma convergéncia entre 0s processos dos ciclos de

desenvolvimento e testes, desde o inicio até ao fim de ambos. Ou seja, a equipa de

desenvolvimento tenta implementar a solucdo, enquanto a equipa de testes desenvolve

em paralelo processos para eliminar ou minimizar o risco.

As equipas de testes e desenvolvimento trabalham para reduzir a ocorréncia de erros e

aumentar a aceitabilidade do produto final.

O modelo em V consiste em 9 fases. As 4 fases de verificacdo estdo do lado esquerda

do V, a fase de codificacdo estd na parte inferior do V e as 4 fases de validagdo que

estdo do lado direito do V.

Figura 9 - Representac&o do processo de desenvolvimento do modelo em V'’
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Http://sqa.fyicenter.com/FAQ/Software-Development-Models/Software_Development_Models_V_Model.html
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2.2.5. Modelo em Espiral

Segundo Boehm, o modelo em espiral tem uma abordagem diferente dos modelos

anteriores, a qual ele designa Risk-driven development ou seja, um desenvolvimento que

é impulsionado, pela procura em mitigar os riscos. Incorpora muitos dos pontos fortes

dos outros modelos e procura resolver muitas das suas dificuldades. (Boehm 1988)

O modelo em Espiral é incremental e iterativo, mas ao invés de se limitar a repetir

sequencias repetidas do waterfall procurar ativamente identificar, analisar e reduzir

riscos no processo de desenvolvimento, através do uso de protdtipos numa fase inicial e

do processo iterativo, no sentido de conseguir validar 0 mais precocemente possiveis

requisitos ndo identificados inicialmente ou em que existe alguma incerteza quanto aos

mesmaos.
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Figura 10 - Representacéo de Benington
do processo de desenvolvimento do modelo em espiral (Boehm 1988)
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2.2.6. Rapid Application Development (RAD)

O conceito por detrés do desenvolvimento rapido de aplicaces (RAD) foi formalizado
por James Martin, no seu livro de 1991 com o mesmo nome “Rapid Application
Development”. (Martin 1991) O RAD é um conjunto integrado de técnicas, orientacdes
e ferramentas que facilitam a criacdo e implementacdo mais rapida de Software que
consiga satisfazer necessidades do negocio do cliente, num periodo curto de tempo.
Caracteriza-se por isso, por existir um grande envolvimento dos utilizadores futuros do
Software em todas as fases do desenvolvimento, que é feito de forma incremental e

iterativo.

RAD Incremental Delivery

Chunk 1

Time: Traditional Product Delivery

e S : ‘
[Chunkl 1-) Chunk lJChunkz’-) Chunk 1 |Chunk 2

Chunk 2/ Chunk 3

Time: RAD Incremental Product Delivery

Source; EBG Consulting Fig. 1

Figura 11 - Comparacéo entre RAD e Waterfall
Entrega incremental (Gottesdiener 1995)
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O Software nio “aparece” apenas no final do ciclo de desenvolvimento. Em vez disso,
vai evoluindo durante todo processo de desenvolvimento RAD com base no feedback
continuo do cliente. O Software ndo é entregue de uma sé vez. Este é entregue em

pedacos por ordem de importancia para negdcio.

Surge o conceito de priorizagdo no desenvolvimento das varias “fun¢des” a integrar na
aplicacdo, em fungdo do valor que cada uma tem para o negocio. A implementacdo do
Software é feita de forma faseada, pouco a pouco. Este conceito, tem atualmente um

valor de destaque em todos os modelos mais recentes. (Gottesdiener 1995)

Bull’s-Eye for RAD

Figura 12 - O foco principal no RAD é resolver os problemas
de negdcio, ndo a tecnologia (Gottesdiener 1995) <5

L

Business (

Solutions \
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2.2.7. Desenvolvimento “Agile” de Software

Em 2001 surge o “Manifesto Agile”, os seus autores pretenderam através deste,
estimular mudancas no panorama do desenvolvimento de Software de entdo. Este
modelo, teve um inicio humilde, mas ao longo dos ultimos 13 anos, tem vindo cada vez
mais a se adotado pela industria, podendo ser até considerado como o modelo padrdo
atual. (Fowler & Highsmith 2001)

Este manifesto afirma o seguinte®:

Estamos a descobrir melhores maneiras de desenvolver Software, fazendo-o nés

mesmos e ajudando os outros a fazé-lo. Através deste trabalho, passamos a valorizar:

e Individuos e interacdes, mais do que processos e ferramentas
o Software que funcione, mais do que documentagao abrangente
o Colaboragéo com o cliente, mais do que negociagéo de contratos

e Responder a mudancas, mais do que seguir um plano
Ou seja, mesmo havendo valor nos itens a direita, valorizamos mais os itens a esquerda.

Podemos considerar, de certa forma o “Agile” como uma filosofia, por esta pretender
defender valores e principios, para além de procurar também definir diretrizes gerais
para 0 desenvolvimento de Software. Esta filosofia encoraja a satisfacdo do cliente,
através participacdo e comunicacao ativa e continua entre todos os envolvidos. Procura
fazer uma entrega incremental de Software Funcional, recorre para isso, a equipas

pequenas de desenvolvimento mas altamente motivados. (Pressman 2010).

8 Agile Manifesto - http://agilemanifesto.org/
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Os Autores do “Manifesto Agile ” definem os 12 seguintes principios:

e A nossa maior prioridade é a satisfacdo do cliente através da entrega rapida e
continua de Software valioso.

e Acolhemos com agrado alteragcbes de requisitos, mesmo perto do final de
desenvolvimento. As mudancas feitas através dos processos ageis ajudam o
cliente obter maior vantagem competitiva.

e Entrega Software que funcione, com frequéncia, que pode ir de um par de
semanas a alguns meses, com preferéncia para escalas de tempo mais curtas.

e Clientes e equipa de desenvolvimento devem trabalhar juntos diariamente ao
longo do projeto.

e Deve de se construir projetos em torno de individuos motivados. Dar-lhes o
ambiente e 0 apoio que necessitam e confiar neles para fazer o trabalho.

¢ O método mais eficiente e eficaz de transmitir informacdes para dentro de uma
equipa de desenvolvimento é a conversa cara a cara.

e A principal medida de progresso é a funcionalidade do Software.

e Processos ageis promovem o desenvolvimento sustentavel. Os patrocinadores,
equipa de desenvolvimento e utilizadores devem de ser capazes de manter um
ritmo constante indefinidamente.

e Atencdo continua a exceléncia técnica e bom Design aumenta a agilidade.

e Simplicidade é a arte de maximizar a quantidade de trabalho que ndo é
necessario... isto € essencial.

e As melhores arquiteturas, requisitos e projetos emergem de equipas que Sao
auto-organizadas.

e Em intervalos regulares, a equipa deve refletir sobre como tornar-se mais eficaz.
De seguida, deve de proceder aos ajustamentos de comportamento necessarios

de forma a corresponder ao que foi anteriormente refletido.

Pedro Martins - Fevereiro 2014 - Universidade Atlantica 38



A importéncia da comunicacdo, no contexto do desenvolvimento de Software
Licenciatura em Gestdo de Sistemas de Computacéo

Em contra ciclo com os modelos associados ao “Plan-driven”, surgem modelos mais
agueis, que estdo mais focados nos processos de desenho iterativo e incremental. Nestes
0 cddigo surge mais cedo. Atraves destes modelos, procura-se obter um feedback mais

precoce dos utilizadores.

No entanto Estes Modelos ndo sdo propriamente um corte com tudo o que foi feito no
passado, surgem mais como uma tentativa de corre¢do dos erros cometidos no passado,
préprios e dos outros. Mas expor 0s erros que possamos ter tido no passado, em funcao
de erros contidos em modelos de desenvolvimento criados por outros, € muito mais
facil, do que ter um espirito critico em relagdo a si mesmo. Quando se foi adotando os
modelos cléssicos, assentes em fundamentos e interpretaces que ndo correspondiam na
realidade ao que os (pseudo) autores realmente defendiam, de quem é a culpa. Talvez

ndo seja de ninguém e de todos.

Isto porque muitos dos erros cometidos ao longo dos anos foram cometidos por falhas
de comunicacdo e interpretagdo do que os autores de esses modelos preconizavam
verdadeiramente. E se hd uma certa culpa por parte de quem interpreta também existe

alguma culpa por parte de quem comunica.
Felizmente como o ditado popular diz:
“Nada se perde, tudo se transforma”.

Através da experiencia do uso destes modelos classicos, conseguiu-se expor, as falhas
que ainda possam persistir, e potenciar mudancas que possibilitem melhores resultados

nos modelos futuros.

Pedro Martins - Fevereiro 2014 - Universidade Atlantica 39



A importéncia da comunicacdo, no contexto do desenvolvimento de Software
Licenciatura em Gestdo de Sistemas de Computacéo

Se calhar tudo poderia ter sido evitado se Royce no seu Artigo mais (ou talvez menos)
conhecido tivesse procurado ser mais claro do que eu acho que foi, apresentado o

fluxograma problematico da seguinte forma:

SYSTEM
REQUIREMENTS

=\

SOFTWARE
REQUIREMENTS

=~

ANALYSIS

Nao

TESTING

OPERATIONS

| beheve in this concept, but the implementation described abowe is risky and invites failure,

Figura 13 - Adaptacao feita ao fluxograma original do autor (Royce 1970)

Quem teve a capacidade de ndo ler para aléem do fluxograma de Royce e tomou logo
partido pelo dito modelo “Puro”, ndo viu Royce defender o uso da iteragdo, no texto e
fluxogramas seguintes. Porque para além disso, este propde no mesmo artigo mais um
conjunto de conceitos essenciais, dos quais podemos destacar 2 deles por terem ja ha

quase 45 anos um caracter bastante “agil”:

O primeiro conceito ¢ o “DO IT TWICE”, ou seja de fazer o processo todo 2 vezes
(pelo menos), como ecle diz, “através da construgdo de um “modelo piloto” de deitar
fora”... feito em paralelo ao processo todo ...”de forma a explorar (precocemente)
elementos novos e fatores desconhecidos”. (Royce, 1970) Estava-se a referir, de certa

forma ja naquela época, ao uso de protétipos.
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O segundo conceito é o do envolvimento/colaboracéo do cliente em todas as fases do
processo. Royce afirma mais concretamente que “por alguma razdo, mesmo depois de
os envolvidos terem chegado a um acordo, na fase de Design, do que o Software tem de
fazer, atraves dos requisitos, estes estdo sujeitos a interpretagdes muito alargadas
(diferentes). E por isso, importante envolver o cliente de uma forma formal, para que
este figue comprometido nas fases anteriores a entrega final. Dar “rédeas soltas” ao
contratante entre a fase de definicdo de requisitos e a fase de operagdes é estarmos a
pedi-las”.(Royce 1970)

Segundo Wiegers, o fator mais critico para a qualidade do Software (sucesso), é o
envolvimento/colaboragédo do cliente. Qualquer empresa de sucesso (deve de) preocupa-
se ndo sb, que um colaborador seu consiga fazer as coisas corretamente, mas também

que este consiga fazer o que esta certo.(Wiegers 1996)

No caso do desenvolvimento de Software, espera-se que a equipa de desenvolvimento
saiba fazer as "coisas" bem (tenham conhecimento sélidos/capacidades técnicas

suficientes).

Mas isso ndo é suficiente. Fazer o que esta certo, requer uma compreensdo inequivoca
do que o cliente espera, o que ele pretende ou precisa. O que por vezes é bastante
problematico conseguir perceber, porque nem o cliente sabe o que quer. Nesse sentido
devemos ambicionar o maximo de participacdo dos clientes/utilizadores em todas as

atividades do desenvolvimento.(Wiegers 1996)

E curioso, que 30 anos antes do aparecimento do manifesto “Agile”, Royce ja defendia
0 que sabemos hoje ser uma das bandeiras desse manifesto, o envolvimento /
colaboragéo do cliente ao longo de todo o processo de desenvolvimento. No entanto a

Unica coisa que pareceu sobressair do seu artigo foi o fatidico fluxograma.
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2.3. Abordagens distintas

Podemos distinguir essencialmente 2 abordagens diferentes no desenvolvimento de
Software. Apesar de se poder optar por uma ou por outra, sabe-se hoje que ndo existe de
facto uma forma Unica ou correta de desenvolver Software. A solu¢do passa mais pelo
uso de uma das varias receitas disponiveis, as quais sdo compostas por doses diferente

de ambas as abordagens. (Bernstein 1996)

2.3.1. Uma abordagem Top-Down
Podemos definir esta abordagem como sendo de analise, ou seja “é 0 processo de
decomposicdo de um topico complexo, nos seus diversos elementos constituintes... a

fim de se obter uma melhor compreensao sua”. (Wikipedia, 2013)

Nesta abordagem procura-se formular uma visdo geral do que se pretende desenvolver,
identificando os varios subsistemas, inicialmente sem grande detalhe, cada subsistema é
depois refinado em sucessivos subsistemas até reduzir os mesmos aos seus elementos
base. Esta abordagem esta mais associada a forma tradicional de desenvolver Software
(Waterfall). (Crespi et al. 2008)

2.3.2. Uma abordagem Bottom-Up
Podemos definir esta abordagem como sendo de sintese. Ou seja “a operagao pela qual
se reunem o0s corpos simples para formar compostos, ou 0s compostos para formar

outros de composicao ainda mais complexa”. (Priberam, 2013)

Nesta abordagem, o Software é desenvolvido através da especificacdo detalhada dos
elementos base de um sistema. Posteriormente, estes elementos base séo criados e véo
sendo “acoplados” de forma a constituirem um subsistema. Varios subsistemas sdo por
sua vez acoplados, até o sistema estar completo. Esta abordagem estd mais associada
aos modelos que tém por base o desenvolvimento iterativo e incremental

(prototipagem). (Crespi et al. 2008)

Pedro Martins - Fevereiro 2014 - Universidade Atlantica 42



A importéncia da comunicacdo, no contexto do desenvolvimento de Software
Licenciatura em Gestdo de Sistemas de Computacéo

2.3.3. Formas de convergéncia de ambas abordagens

No Sentido de existir talvez uma maior harmonizacdo no processo de desenvolvimento,
independentemente do modelo usado, podemos constatar a existéncia diferentes niveis

de convergéncia entre as duas abordagens. (Bernstein 1996)

No Bottom-Up, procura-se chegar a definicdo do Software, através de uma definicdo

prévia de todos o0s seus componentes.

Mas, para isso, € pelo menos necessario termos uma visdo global, mesmo que
incompleta ao nivel do detalhe do que pretendemos fazer (Visdo Top-Down). Para tal
sera necessario fazer algum tipo de levantamento de requisitos de forma a conseguirmos

ir adicionando algum detalhe a visdo inicial.

Por exemplo, com o recurso a “casos de uso”, vao-se desenvolvendo diferentes funcdes
de forma incremental, num sistema funcional, onde se vai satisfazendo desta forma, aos
“poucos”, todos os requisitos do sistema, até se obter um sistema completo.(Zwiers et
al. 1995)

No Top-Down, pretende-se inicialmente conseguir definir com clareza com o cliente, o
ambito do projeto, as capacidades e requisitos do sistema. Para tal é criada
documentacdo mais ou menos detalhado, onde estejam definidos os requisitos, de forma
a conseguir controlar a sua execucdo e registrar quaisquer mudancas feitas ao longo de

todo o processo.

Mas, a melhor forma de mitigar o risco de desenvolver algo que possa estar assente em
requisitos que podem nao estar corretos, € atraves do uso de prototipos “parciais”, das
“fungdes” onde possa ainda existir algumas duvidas (Visdo Bottom-Up). Conseguimos
através destes, validar requisitos ou identificar requisitos “escondidos”, de forma a
ajudar / conduzir o cliente e a equipa de desenvolvimento a chegarem mais facilmente a
um entendimento, do que na “realidade” devem ser as capacidades/requisitos do

Software.(Zwiers et al. 1995)
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2.3.4. Desenvolvimento vertical e horizontal

De alguma forma, associados aos conceitos de Top-Down e Bottom-Up, estdo dois

outros conceitos que Ihes sdo por isso similares.

S8o os conceitos de desenvolvimento horizontal e vertical. Ambos os conceitos podem

ser utilizados no Top-Down e Bottom-Up, apesar de existir uma prevaléncia para:

e O desenvolvimento vertical no Bottom-Up, que esta mais relacionado com o
desenvolvimento Agil de Software.
e O desenvolvimento horizontal no Top-Down, que estd mais relacionado com o

desenvolvimento tradicional de Software.

Um bolo (por exemplo de aniversario) ou até um elefante, s se consegue comer um
bocado de cada vez. Ndo sendo a favor da violéncia contra 0s animais ou de comer
carne crua, vamos por o elefante metaforico de lado, e fazer uma analogia com o bolo

no sentido de perceber as diferencas entre o desenvolvimento horizontal e vertical.

N&o podemos comer um bolo grande por inteiro, como ndo conseguimos resolver um
problema complicado de uma vez s6. Nesse sentido procuramos dividir o bolo ou o
problema em bocados mais faceis de por a boca ou resolver. Mas qual a melhor maneira

de partirmos um bolo ou resolvermos um problema?

Parece-me que uma parte da solucdo para o desenvolvimento de Software esta ha muito
tempo a olhar-nos de frente, e ndés com a gulodice nem nos apercebemos disso. Partimos

instintivamente um bolo por fatias verticais.
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llustragéo 3 - Fatia e bolo de Chocolate®

Poderiamos teoricamente parti-lo na horizontal, por camadas. Na foto apresentada,
podemos ver que este bolo durante a fase de construgdo, foi de facto cortado ou
construido por camadas horizontais (para colocar uma camada de creme no meio e

cobertura).

Independentemente de como se corte o0 bolo, este vai acabar sempre por ser comido.
Mas uma coisa é certa, construir o0 bolo horizontalmente faz sem divida mais sentido.
Construi-lo verticalmente (fatia a fatia) seria teoricamente possivel, apesar de ser
potencialmente mais trabalhoso, e o resultado final poder ser esteticamente menos
apelativo.

® Http://marthastewart.lionbrand.com/patterns/L10637.html
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No caso do Software ou até de uma casa, a questdo ja € bem diferente, se comegarmos a
construir uma casa, de baixo para cima, por camadas, e a meio da obra tivermos um
problema que nos impeca de terminar a obra, ndo vamos conseguir tirar proveito do que
ja foi feito, ndo podemos dormir na casa, pois esta ndo tem telhado. No caso do
Software desenvolvido horizontalmente o resultado acaba por ser parecido ao da casa,
este é normalmente desenvolvido por camadas como uma casa de baixo para cima,
normalmente distinguem-se 3 ou 4 camadas, (as quais ainda poderdo se divididas em

subcamadas):

Desenvolvimento Vertical

e Camada de Apresentacao )
e Camada de Aplicacdo m———)

e Camada de Logica de negocio ‘

e Camada de Dados EEEEEE———)

Figura 14 - Desenvolvimento Horizontal

Representacéo de Bolo cortado em “Camadas”

Se a meio do desenvolvimento por camadas horizontais, por alguma razéo tivermos de
parar o desenvolvimento (por desentendimentos entre envolvidos, falta de dinheiro,
etc.). N&o existe qualquer valor criado para o cliente, apesar de todo o trabalho
efetivamente feito. Tanto o cliente como quem desenvolve ficam a perder porque

ninguém consegue retirar valor do que foi feito.

Caso tivesse optado pelo desenvolvimento vertical, e recorrendo novamente a analogia
com a construcdo de uma casa feita desta forma, todos os passo da construgdo feita

habitualmente na horizontal sdo feitos neste caso na vertical.
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Neste caso, construiriamos a casa por modulos, divisdo a divisdo. Poderiamos ja ter
construido um quarto, uma casa de banho, antes de o projeto ser interrompido.
Poderiamos Hipoteticamente habitar as divisdes ja construidas, pois estes mddulos

seriam totalmente independentes, construidos desde as fundaces até ao telhado.

Desenvolvimento Vertical

Cada fatia € uma

funcionalidade

diferente —

Figura 15 - Desenvolvimento Vertical

Representa¢io de Bolo cortado em “Fatias”
No caso do Software, cada fatia representa uma “funcionalidade” do sistema, a escolha
da ordem em que estas devem de ser criadas, deve de ser feita normalmente em funcéo
do que representam maior valor para o cliente. As funcbes devem de estar

completamente funcionais (quando possivel).

Desta forma em qualquer altura, em que o projeto tenha de ser terminado, o cliente pode
tirar proveito da porcdo ja concluida do projeto. Por outro lado renegociar com o cliente
as condi¢des do projeto sera certamente mais facil, quando este ja viu, ou até ja pode

estar a usar parte da solucéo.

Ao inverso do que acontece com o desenvolvimento feito horizontalmente, o cliente
dificilmente conseguira ver a luz ao fundo do tunel, quando Ihe tentarmos explicarmos
que precisamos de mais uns meses ou de mais recursos, para concluir o projeto visto
estarmos ja a terminar o desenvolvimento da camada de logica de negdcio. Uma visdo

gue certamente sera tudo menos logica para o cliente.
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3. Fatores que influenciam o Sucesso do Desenvolvimento de Software

O Standish Group, no seu relatorio de 2013 (relativo a dados de 2012), em que foram
analisados dados referentes a cerca de 50000 projetos recolhidos em todo o mundo, dos
quais, 60% sdo dos Estados Unidos, 25% séo da Europa e 15% sdo de outros paises,
definiu uma lista dos 10 fatores principais, que influenciam o0 sucesso no
desenvolvimento de Software (em projetos pequenos). A lista seguinte é apresentada
por ordem decrescente de importancia, tendo sido atribuida uma pontuacdo a cada um
dos fatores de forma a medir o grau de importancia de cada um, de um total de 100
pontos: (Standish Group 2013)

Apoios da Gestdo executiva — Foram atribuidos 20 pontos a este fator. O apoio de
quem patrocina o0 projeto é essencial. Neste contexto € muito importante a cultura
organizacional existente, tanto da parte de quem manda criar o Software como do lado
de quem desenvolve (quando se recorre a uma organizacao externa para executar o

desenvolvimento).
Wiegers ao parafrasear Larry Constantine, afirma que,

“0O que destinge “um conjunto de tolos a viajar num autocarro” (provavelmente
sem destino!) de “uma boa equipa”, é o facto desta ultima ter uma cultura

compartilhada (sabem para onde vao)”

O sucesso de um modelo, passa sem ddvida pela forma como este é implementado, de
forma a conseguir tirar melhor proveito das vantagens e melhoria dos processos que este
possa preconizar. Mas, talvez um dos fatores mais importantes para o sucesso no uso de
um modelo possa estd mais diretamente relacionado com a cultura organizacional
existente nas organizagdes envolvidas. Ou seja, a partilha de valores e principios que
possam guiar 0s comportamentos, as atividades, as prioridades e as decisdes de um
grupo de pessoas que trabalham numa mesma area. A existéncia de crengas comuns

entre colegas. (Wiegers 1996)
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Qualquer adocdo de um modelo requer uma aprendizagem lenta, uma adapta¢do ao
contexto da organizagéo (das pessoas e equipas) onde este vai ser usado e aos tipos de
projetos que se possa querer desenvolver com o0 mesmo. A cultura organizacional tem

aqui um papel relevante, no sentido de ser um grande catalisador da mudanca.

Quando esta cultura permite fazer experiencias, e aceita que estas possam fracassar,
quando n&o se critica por errar, mas se procura saber que erros foram cometidos, e o que
podemos apreender com estes, 0 que podemos fazer de diferente no sentido de poder
melhorar o resultado obtido na proxima tentativa (critica construtiva), passa a existir

entdo espaco e condicBes favoraveis para a inovacéo.

“Quando os envolvidos percebem que o risco de insucesso ¢ aceitavel, estdo mais
dispostas a explorar novas formas de fazer as coisas. Se no entanto, 0 modelo for
imposto “cegamente” pelas chefias, ou seja, sem levar em conta se este modelo se
adapta bem, quer aos problemas que se quer resolver, quer ao ambiente em que este se
pretende aplicar, podemos certamente esperar um mar bastante picado durante toda a

viagem, isto se 0 navio ndo naufragar a meio caminho”. (Wiegers 1996)

Envolvimento dos utilizadores - Foram atribuidos 15 pontos a este fator. Sabemos que
o envolvimento e colaboracdo dos utilizadores é um dos requisitos essenciais para o
sucesso de um projeto, independentemente do tamanho deste. A disponibilidade de
permanéncia de alguém que represente os utilizadores junto da equipa de
desenvolvimento & uma mais-valia. Os utilizadores devem de estar altamente

motivados, e sentir que sdo também eles, elementos responsaveis pelo projeto.

Otimizacao - Foram atribuidos 15 pontos a este fator. Quanto mais pequeno 0 projeto,
maior é a probabilidade de este ter sucesso. O Standish Group acredita que grande parte
dos projetos podem ser divididos em projetos mais pequenos, Se 20% das funcdes e os
recursos criados num Software, providenciam 80% do valor do criado por este, a criacdo
de projetos mais pequenos, focados na criacdo de valor, podem aumentar o valor global

destes altimos. Este facto pode ajudar a reduzir custos, prazos e frustragdes.
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Qualificados dos recursos - Foram atribuidos 13 pontos a este fator. Ter as pessoas
certas, a fazer as coisas certas e quando esta tém de ser feitas, € meio caminho para o
sucesso de um projeto. Neste contexto, a competéncia é essencial, ou seja, ter as
qualificacbes suficientes para desempenhar as tarefas necessarias, ditadas pelos
requisitos de projeto. Ter a experiencia na vida real no dominio do problema (ja tenha
desenvolvido software similar).E também importante ter boas capacidades de
relacionamento interpessoal e boas capacidades comunicativas, no sentido de conseguir
demonstrar as suas qualificacbes de forma a dar confianca aos outros participantes do
projeto. Outros pontos essenciais sdo por exemplo, a motivagédo, a formagdo continua, 0

espirito de equipa e a existéncia de uma boa quimica entre todos os envolvidos.

Experiencia na gestdo de projetos - Foram atribuidos 12 pontos a este fator. A
existéncia de um gestor de projetos competente. Que tenha a capacidade de tomar as
decisbes corretas, no momento correto e consiga descomplicar um processo

complicado, definindo um plano, de forma a tornar o0 mesmo executavel.

Processos Ageis - Foram atribuidos 10 pontos a este fator. A filosofia associada aos
modelos ageis, os valores e principios defendidos por estes ja& demonstraram que
funcionam, para além disso estes processos Ageis definem diretrizes gerais para o
desenvolvimento de Software, as quais seguem todas as melhores praticas atuais. Esta
filosofia encoraja a satisfacdo do cliente, através participacdo e comunicagdo ativa e
continua entre todos os envolvidos. Procura fazer uma entrega incremental de Software
Funcional, recorre para isso, a equipas pequenas de desenvolvimento altamente

motivadas.

Defini¢do de objetivos de negocio claros - Foram atribuidos 6 pontos a este fator. A
existéncia de claridade em relacdo aos objetivos que se pretende alcangar, é essencial
para 0 sucesso de um projeto. Esta claridade facilita que todos os envolvidos se foquem
nos objetivos. Cada Stakeholders tem a sua agenda propria que pode ter objetivos
diferentes dos objetivos gerais, quanto maior o projeto, mais agendas existem para gerir.
A definigéo clara dos objetivos e a atribuicdo de prioridades e valor a cada um destes

ajuda a que ndo haja um afastamento do caminho certo.
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Maturidade emocional - Foram atribuidos 5 pontos a este fator. Desenvolver Software
é um processo social, desenvolvido em equipa, com a colaboragdo de pessoas internas e
externas a uma organizacdo. Ter maturidade emocional é ter a capacidade de perceber o
mundo que nos rodeia, perceber onde nos enquadramos, a forma como reagimos perante

0s outros e a forma como conseguimos gerir as nossas relacoes.

Execucgdo - Foram atribuidos 3 pontos a este fator. A capacidade de execucdo é a de
conseguir fazer o barco chegar a bom porto. Para tal é essencial a existéncia de uma
definicdo do problema, de um bom plano para o solucionar e de regras que possam
ajudar a que se consiga obter sucesso, no sentido de que se consiga corrigir mais
facilmente qualquer desvio em relacdo ao que esté definido.

Ferramentas e infraestruturas - Foram atribuidos 1 ponto a este fator. As ferramentas
e infraestruturas existentes devem de proporcionar uma ajuda na concretizacdo dos
projetos. No entanto muitas vezes as organiza¢fes ficam dependentes (reféns) destas
ferramentas e infraestruturas (escolhidas anteriormente) em vez de conseguir escolher o
que faz mais sentido para um determinado projeto. No entanto a estandardizacao, do uso
destas, ajuda a que os envolvidos ganhem maior competéncia na sua utilizacéo, ficando

mais familiarizados com o tempo e experiencia adquiridas com a sua utilizacao.

Podemos constatar que os fatores apresentados estdo na sua maioria relacionada com

fatores humanos ou organizacionais.

Pedro Martins - Fevereiro 2014 - Universidade Atlantica 51



A importéncia da comunicacdo, no contexto do desenvolvimento de Software
Licenciatura em Gestdo de Sistemas de Computacéo

4. Conclus6es: a importancia das pessoas e da comunicacao

Através da analise bibliogréfica feita, fiquei com a clara percecéo de que ao longo dos
anos temos felizmente vindo a assistir a mudancgas no desenvolvimento de Software, que
de facto acabam por, se bem que tardiamente, quase 45 anos depois, dar razao ao que

Royce realmente defendia no seu artigo. Mais vale tarde, do que nunca.

Royce foi de facto um visionario, se fosse no tempo da inquisicdo talvez o tivessem
considerado um herege, como aconteceu com Galileu, quando este veio provar as
afirmacdes de Copérnico, de gque a terra nao estava no centro do universo, ideia tdo
contrarias a doutrina de entdo da igreja, que blasfémia! Galileu safou-se de ir parar a
fogueira, porque concordou (foi pressionado!) em negar as afirmacbes feitas
anteriormente. Teve sorte em lhe permitirem a negagdo, muitos ndo tiveram a mesma

sorte.

Outra curiosidade que demonstram que as coisas ndo sdo sempre 0 que parecem, é a

definicdo do dicionéario da palavra Maquiaveélico (Priberam 2014):

(Nicolau Maquiavel, antroponimo + -ico)
Adjetivo

1. Do magquiavelismo ou a ele relativo.
2. Em que predomina a astucia, a ma-fé e o oportunismo.

3. Pérfido, ardiloso, velhaco.
Mas porgue associar todos estes adjetivos pouco abonatdrios a pessoa de Maquiavel?

Talvez porque este defendeu a ideia, pouco racional, pelo menos a época, de que quem
devia de estar no poder, ndo deveria de estar Ia por imposicao divina, mas sim pelo seu
mérito. Defendia a ideia de que deveriam ser as pessoas a decidir... pouco sensato ir
contra o poder instituido na altura (monarquias e clero). Por isso teve o direito, ndo de ir
parar a fogueira, mas de ser mal adjetivado, para toda a eternidade. De certa forma

criou-se um pretexto para que as pessoas nao fossem ler os seus ensinamentos.
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Muita de nos, pelo menos as pessoas ligadas as TI, ja ouviu falar de Alan Turing, mas
poucos conhecem a tdo triste historia por detrds da lenda que foi este homem.
Conhecemos Alan Turing, pelo seu papel preponderante, na descoberta da forma de
decifrar as mensagens dos Alemades, durante a 22 guerra mundial, dando desta forma um
grande contributo para que esta terminasse muito mais cedo. Ajudando a poupar desta

forma um nlmero incalculavel de vidas.

E por muitos considerado também o pai da ciéncia computacional e da inteligéncia
artificial pelos contributos dados por ele. Entre outras coisas, Alan Turing foi quem

formalizou os conceitos de algoritmo e computagéo.

No entanto pouco sabem que apds todo o seu contributo dado, o governo Inglés
conseguiu condena-lo em 1952, pasme-se, por “indecéncia grosseira”, pelo facto de este
ser homossexual, pratica sem duvida abominavel, e que na altura ainda era

criminalizavel.

Turing aceitou (foi forcado como o Galileu) a submeter-se a tratamentos com
hormonais femininas (castracdo quimica), em alternativa a prisdo. Talvez em funcéo de
tudo o que lhe aconteceu, este suicidou-se em 1954 poucos dias antes de completar 42
anos! N&o gosto nem de pensar no contributo extra que Turing deixou de dar por téo

sinistra razao.

Pelo menos também a Turing, se bem que tardiamente, neste caso, a Rainha de
Inglaterra, a poucos dias do natal de 2013, acabou por “perdoar postumamente” os
“pecados” cometidos por este. Talvez uma prenda para a comunidade homossexual do

seu Reino, visto a proximidade do natal.

Isto leva a pensar que talvez hipoteticamente falando, que se Pilates desse a escolher aos
Judeus condenar Turing (Jesus) ou Hitler (Barabbas), os Judeus escolheriam salvar

Hitler! Passamos a vida a fazer mas escolhas...

Mas em Portugal também tivemos o nosso blasfemo, basta lembrar o que tentaram fazer
ca na nossa Pais, com o Saramago, e que de certa forma até conseguiram, ndo fosse o
que foi feito atenuado pelo premio Nobel atribuido a Saramago (malditos Suecos).

Mesmo assim, este “sentiu” a necessidade de virar costas ao pais que 0 Viu nascer, como
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forma de protesto, mandando dessa forma “os governantes da altura para as ortigas”,

tendo optado por se auto exilar na ilha de Lanzarote.

Mas talvez a pergunta mais importante que se deveria fazer neste caso era:

”.Quantos dos que o criticaram, leram efetivamente o

“0 Evangelho segundo Jesus Cristo”?
Se calhar contam-se pelos dedos de uma mao de um maneta!”

Se calhar foram tantos como os que leram o Artigo de Royce...

Num Email trocado ha& dias com Alister Cockburn, um dos signatérios originais do
“Manifesto Agile”, apresentei-lhe algumas das conclusdes a que cheguei neste trabalho,

e em relacdo a Royce, este afirmou o seguinte:

“0 artigo de Royce ¢ um choque e tanto — poucas pessoas sabem o0 que
ele realmente disse, e até aqueles de nds que ja lemos multiplas vezes o

artigo, continuamos a argumentar sobre o seu significado.

E um artigo profundo e rico, especialmente, aplicando 0 mesmo ao
mundo da programacao de hoje, que é muito diferente (de a mais de 40

anos Atras) ”

De facto o artigo de Royce pode ser considerado um serio candidato ao premio de “um
dos mais mal interpretados artigos de sempre”, e com consequéncias tdo dramaticos que
ainda hoje se fazem sentir os seus efeitos devido a adogdo cega do modelo Waterfall.
Para perceber esse impacto, basta primeiro pensar no que se conseguiu fazer ao longo

destes altimos 40 anos, gracas as T1.

Cientes desta mais-valia obtida, bastava agora fazermos o célculo (decerto muito
complicado e dificilmente representavel), de todas as horas/homem perdidas em todos
0s projetos falhados, cuja causa pode estar de alguma forma associada ao uso do

Waterfall. Conseguiriamos ter uma nocdo, se bem que aproximada, do que
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potencialmente se poderia ter produzido a mais, ao longo destes Ultimos 40 anos.
Talvez, o Homem tivesse ja conseguido chegar a Marte (missao tripulada).

Coincidéncia ou ndo assistiu-se nos tltimos 10 a 15 anos, a um crescimento exponencial
do uso das TI. Certamente existira alguma relacdo entre este crescimento, e a adocdo
progressiva de novos modelos mais ageis, para além de existir uma influencia positiva
das correntes de pensamento associadas a estes modelos, ndo s6 no desenvolvimento de

Software, mas também nas areas da:

e Comunicacao
e Cultura organizacional

e Gestéo de projetos

Analisando todas as mudancas feitas ao longo de décadas na forma como se tem vindo a
desenvolver Software, podemos constatar que estas mudancgas podem até ter diferentes
objetivos. Mas na realidade existe um denominador comum entre todos elas, que é o
facto de através dos modelos procurar-se sempre obter o melhor resultado final possivel
no desenvolvimento de Software, 0 que nem sempre se consegue. Mas isto, pelo menos

em grande parte, quanto a mim, nao € culpa do modelo.

Jeff de Luca afirma que “as TI sdo 80% psicologia, e 20% de tecnologia”. Talvez seria
mais certo dizer que as Tl s&o 80% de um misto de psicologia e sociologia, visto que o
sucesso destas ndo dependerem apenas de questdes do foro interno de cada individuo,
mas talvez, e acima de tudo, na forma como todos os individuos envolvidos se
relacionam e comunicam. E de facto podemos constatar que as propostas feitas em
modelos mais recentes tém vindo a dar cada vez maior enfase ao fator que hoje sabemos

ser 0 mais importante, e que tem maior impacto no sucesso das TI, que S0 as pessoas.

Mas mesmo no desenvolvimento tradicional Waterfall, em que se procura criar um
plano, muita documentacao, etc. O objetivo ndo é s6 o de melhorar o resultado final mas
também, e sobretudo, procurar arranjar formas de lidar com questdes de complexidade,

de forma a facilitar a vida a quem implementar o modelo, que sdo as pessoas.

E frequente lermos ou ouvirmos, criticas a cerca deste modelo por causa da sua “pseudo

rigidez”, por supostamente lhe faltarem conceitos como o da iteragdo ou prototipagem.
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Mas Royce de facto afirma categoricamente no mesmo artigo que consagra, de certa
forma erradamente, a visédo que muitos tém do Waterfall, de que em teoria este parece
ser excelente, porém... na realidade ...raramente resulta. Para além de defender também
no mesmo artigo, o conceito de "Do It Twice" onde este enfatiza a necessidade de se
fazer pelo menos uma ronda (iteracdo) de prototipagem, a qual Royce da o nome de
simulacdo. O objetivo é 0 de se conseguir garantir que questdes mais problematicas,
algumas das quais certamente estardo relacionadas com problemas de comunicacéo
entre as pessoas, sejam detetadas na primeira iteracdo, e possam ser posteriormente
compreendidas e corrigidas, numa segunda iteracdo, porque as pessoas tendem a
aprender com os erros.(Royce 1970)

O facto de se procurar desenvolver de forma incremental, demonstra a consciéncia de
que desta forma se consegue desconstruir um problema que a partida possa parecer de
dificil compreensdo ou resolugdo, em varios problemas mais facilmente percetiveis e
solucionaveis (fator psicol6gico). A comunicagao entre os intervenientes torna-se mais
facil, com a segmentacdo do problema, em fatias mais finas e simples. Este fator €
essencial para ajudar na capacitacdo (acreditar que se consegue), das pessoas envolvidas
(equipa de desenvolvimento, cliente, utilizadores, etc.) de que o projeto ird chegara a

bom porto, o que é meio caminho andado para que se consiga realmente ter sucesso.

O que o0 modelo em Espiral vem trazer de novo, é o facto de este procurar ativamente
identificar, analisar e reduzir riscos no processo de desenvolvimento, atraves do uso de
prototipos numa fase inicial do processo, no sentido de conseguir validar o mais
precocemente possiveis requisitos ndo identificados inicialmente ou em que existe
alguma incerteza quanto aos mesmos. O recurso a prototipagem, neste modelo, surge
como forma de validagdo dos requisitos, no sentido de se tentar reduzir o fosso entre as
visdes dos intervenientes, que muitas vezes ndo sdo coincidentes. Demonstra-se assim
que (grande) parte dos riscos possa existir em fungéo de problemas de comunicacéo e

percecdo entre as pessoas envolvidas.

No desenvolvimento rapido de aplicacGes (RAD), a enfase principal, esta em conseguir-
satisfazer mais rapidamente as necessidades do negdcio (do cliente). Surge o conceito

de priorizagdo no desenvolvimento das varias “fun¢des” a integrar na aplicagdo, em
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funcdo do valor que casa uma tem para o cliente. Este conceito, tem atualmente um

valor de destaque em todos os modelos mais recentes.

Nesse sentido torna-se imperativo o envolvimento “ativo” do cliente/utilizador ao longo
de todo o processo, no sentido de conseguir estabelecer maiores sinergias (consensos)
entre todos os envolvidos, ou seja melhorar a comunicagéo entre estes, nomeadamente

com recurso a Workshops (JAD - Joint Application Development).

A equipa de desenvolvimento, atraves do uso ferramentas de desenvolvimento rapido de
aplicaces (geradoras de codigo, interface de utilizador, etc.), fica mais liberta para
pensar nas fungdes de negdcio a ser desenvolvidas, pois ndo tem de se focar tanto na
canalizacdo, ou seja, por exemplo a analise e implementacdo das tecnologias a ser
usadas (camadas inferiores). A prioridade é assim dada as pessoas. Existe um uso mais
efetivo da prototipagem, visto esta estar associada normalmente a ferramentas de
desenvolvimento rapido de aplicagcbes, 0 que permite que iterativamente se va
produzindo protétipos evolutivos e “entregaveis”. E também aplicado o conceito de
Timeboxing, de forma a evitar atrasos nos prazos de entrega, preferindo-se neste caso

reduzir nos requisitos entregues, do que prolongar os prazos de entrega.

O desenvolvimento Vertical, que estd de certa forma ligado a abordagem Bottom-Up,
esta intrinsecamente ligado a questdo da necessidade de criar desde o inicio do
desenvolvimento o maior valor possivel para o cliente, para que, caso o projeto tenha
por alguma razdo de ser terminado, ndo exista uma perda total, quer do trabalho feito até
ao momento pela equipa de desenvolvimento, quer do investimento até entdo realizado

pelo cliente.

Se fizermos uma analogia com a construcdo de uma casa, no desenvolvimento
horizontal, que estd de certa forma ligado a abordagem Top-Down, seria necessario
fazer o projeto, depois comeca a fase de construcdo. Esta € iniciada pelas fundagoes,
depois constrdi-se os pilares, as paredes... etc. Se por acaso o projeto tem de ser
terminado, por exemplo por falta de fundos. O dono da obra ndo pode tirar nenhum
proveito do trabalho ja feito, nem teoricamente, nem na pratica, pois ndo pode habitar a

casa sem esta ter, por exemplo um telhado.
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Ja ao contrario, com o desenvolvimento vertical, pelo menos em teoria, e até de certa
forma na prética, desde que ndo aparecesse o fiscal da cAmara, a proibir a utilizacdo da
parte da casa ja construida, por falta da licenca de habitacdo, seria possivel habitar as
divisbes da casa ja construidas, porque estas tinham sido construidas de forma modelar,

divisdo a divisdo, cada uma desde as fundaces até ao telhado.

Podemos alegar que seria mais facil assentar o telhado todo de uma vez, e de facto ndo
deixa de ser verdade. Mas até 14 ndo poderia tirar nenhum proveito de todo o trabalho

até entdo feito.

Procura-se em todos os modelos, dar cada vez maior enfase aos fatores que hoje
sabemos serem 0s mais importantes, e que tém maior impacto no sucesso das TI, que
sd0 0s que estdo de alguma forma relacionados com as pessoas (Cockburn & Highsmith
2001), como:

e A cordialidade, forma como todos os intervenientes se relacionam.

e O desenvolvimento de competéncias, tanto a nivel individual, como a nivel
colaborativo

e A habilidade ou talento, conseguir por em pratica as técnicas e conhecimentos
adquiridos

e A capacidade de comunicacao, a forma como a informacéo é recebida e enviada.

Destes fatores, do meu ponto de vista, talvez o mais importante, e também em muitos
casos 0 mais subestimado, € o da comunicacdo. No entanto até neste caso, a evolugéo
dos modelos de desenvolvimento vem tentar colmatar este problema. De facto a fixagéo
inicial existente nos modelos mais tradicionais, sobre a necessidade de se produzir boa
documentacao, por vezes demasiado “extensiva”, tem vindo a ser posta de lado, pelos
modelos mais recentes em favor de outras abordagens. Mas ndo se pense que isto se
deve simplesmente ao facto de por exemplo, se poder considerar que esta préatica é
aborrecida, ou que esta apenas traz mais complicacOes, a tarefa ja de si dificil de

desenvolver Software. Quantidade pode ndo significar qualidade.
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Estudos realizados na area da “teoria da riqueza de informagao”, realizados por exemplo
por Richard L. Daft and Robert H. Lengel, apontam para o facto, de que de todos os

meios de comunicacao, a escrita é o canal menos rico e eficaz. (Cockburn 1999)

Os mesmos estudos revelam também, conforme podemos constatar na figura 5, que de
todos os meios, 0 mais rico e eficaz é a comunicag@o “cara a cara”. E que este meio
ainda pode ser melhorado, por exemplo, com o uso de um simples “quadro branco”.
Desta forma os intervenientes podem recorrer ao quadro para expressar graficamente, o
gue possam ndo esta a conseguir transmitir “cara 4 cara”. Este ¢ uma forma extra de

validacdo, uma forma de prototipagem de baixo nivel.

E porque na realidade. ..

“Uma imagem pode ajudar a definir mais de mil palavras”

A
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Figura 16 - Representacdo dos varios meios de comunicaco: eficacia e riqueza dos mesmos(Cockburn 1999)
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Nos modelos mais recentes constatamos que nao se procura eliminar a documentacao,
sO por eliminar, mas sim reduzir a mesma na sua esséncia ao que realmente importa
documentar, de preferéncia depois de a informagdo nela contida ter sido obtida e

validada através de meios de comunicacdo mais eficazes.

Conforme se pode verificar na figura 5, @ medida que nos vamos afastando do nosso
interlocutor existe uma perda de eficécia, perde-se a capacidade de se comunicar através
de técnicas ndo-verbais, como gestos e expressbes faciais. A capacidade de alterar o
sincronismo e inflexdo vocal também € perdida, as pessoas ndo comunicam apenas
através das palavras que dizem, mas também pela forma como dizem essas mesmas

palavras.

Existe por exemplo a possibilidade de darmos mais enfase a esta, ou aquela parte de
uma conversa. O facto de conseguirmos obter e dar feedback instantaneo, permite-nos
perceber de uma melhor forma, se 0 nosso interlocutor percebeu o que estdvamos a

querer transmitir e vise versa.(Cockburn 1999)

Mas o facto de podermos recorrer a um meio mais rico e eficaz, ndo € por si s6 garantia
de que a informacdo assim obtida esteja totalmente correta, isto porque ndo estamos a
ter em consideracao possiveis erros de comunicacado e a existéncia quase certa de falhas

de percecao, possiveis mesmo com 0 recurso a um meio rico.

Mas, o certo é que as discrepancias que possam ainda persistir entre os envolvidos,
qguando for usado um meio rico estardo muito mais minimizadas do que quando se

recorre ao uso de um meio mais pobre.

Na andlise bibliogréafica, realizada, ao tema do desenvolvimento de Software, foi me
dificil encontrar referéncias diretas, em relagdo aos problemas de “comunicacdo” e
“percecdo”, que ndo tivessem uma abordagem apenas tecnoldgica, ndo ¢ que Nnao
existam, sdo disso exemplo, alguns artigos de Alistair Cockburn ou do livro
Communicating Project Management de Hal Mooz, Kevin Forsberg e Howard
Cotterman. Mas, é muito mais comum encontrarmos, artigos que propdem solucdes

técnicas para problemas que nao o séo.
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5. Consideracgoes Finais e Trabalhos futuros

5.1. Consideracdes Finais

No final da analise feita neste trabalho, podemos entdo concluir que o maior problema
que assola ja h& décadas o desenvolvimento de Software, ndo é o aumento de
complexidade, nem da incerteza, nem se deve na esséncia ao uso de modelos ou
metodologias de desenvolvimento erradas. Isto porque novos modelos certamente
ajudam pelo menos na solugcdo de 20% dos problemas existentes anteriormente. O
problema é mais transversal do que se possa pensar. Acima de tudo estamos perante
problemas de falhas de comunicacdo e erros de percecdo entre envolvidos. De facto o
que todos os modelos de desenvolvimento ao longo dos anos tém tentado fazer, e diga-
se de passagem com algum éxito, é conseguir mitigar os problemas resultantes da
complexidade associada a comunicacao.

Fazendo uma analogia com as redes de computadores, o ideal seria que conseguissemos
ndo so eliminar todas as perdas e corrupcdo de dados entre emissor e recetor, mas
também que o recetor conseguisse transformar esses dados em informacdo valida, ou

seja que este conseguisse descodificar corretamente os dados enviados pelo emissor.

O problema é que as chaves de cifrar/decifrar usadas nem sempre sdo as mesmas. Neste
caso 0 pior € que podemos nem sequer nos aperceber que a chave usada para decifrar
ndo era a correta. Recebemos informacdo que até parece ser valida e a percebemos
como tal, mas esta na realidade ¢ diferente da que o emissor pensa termos recebido. N&o
podemos usar um Checksum para saber se 0 que alguém nos transmitiu foi por nés
interpretado da mesma forma. S&o varidveis a mais para conseguirmos resolver com um

algoritmo ou um protocolo.
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O que se pensa dizer,
ndo é o que se diz,
e 0 que se diz,
nao é captado na totalidade,
0 que ¢ captado é diferente do que é interpretado,
...Esta interpretacio é certamente muito diferente,
do que foi inicialmente pensado.

Se pensarmos que varias mensagens simples podem querer dizer 0 mesmo que uma
mensagem mais complicada. E no entanto mais provavel percebermos um conjunto de
mensagens simples do que uma mensagem complicada. E se nos repetirem algumas
vezes estas mensagens simples, conseguiremos eventualmente perceber a mensagem

mais complicada. (conceitos iterativo e incremental)

Podemos também fazer uma analogia com as redes de computadores quanto a
importancia da prototipagem no desenvolvimento de Software, no sentido em que esta
nos permite detetar e corrigir de forma eficaz erros na transmissdo de informacéao entre
emissor e recetor, mesmo quando se utiliza canais (meios) de transmissdo que todos
sabemos ou deveriamos de saber ndo ser fiaveis. Este facto aplica-se tanto a
comunicacdo, como as redes de computadores. Através do uso de prototipos
conseguimos transpor os requisitos de um documento de interpretacdo complicada, para
uma realidade muito mais tangivel. Conseguimos validar ou corrigir mais precocemente

0s requisitos com o feedback também ele mais precoce dos Stakeholders.

Estes ajudam a eliminar ou reduzir o fosso que possa existir entre a visdo que o cliente
tem do produto, e o entendimento que a equipa de desenvolvimento possa ter do
mesmo. Consegue-se chegar mais rapidamente a um entendimento comum do que
devem ser os requisitos do sistema, 0 que ajuda a reduzir o risco potencial de

insatisfacdo do cliente em relacédo ao produto final.
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Cockburn faz as seguintes perguntas, acerca da Cooperagdo e comunicacdo (Cockburn
2004), que...

“Se nos perguntarmos (a Nés proprios), o

que ¢ o desenvolvimento de Software?

O que podemos descobrir?¢«

No meu caso, eu acabei por descobri as respostas, de forma tardia, através de um longo
processo pelo qual passei para desenvolver este trabalho. Foi-me inicialmente dificil de
encontrar um tema para o trabalho, passei por varios. Fui substituindo um tema por
outro, porque cada vez que aprofundava um tema, tropecava noutra abordagem que para
mim me parecia mais interessante, até que cheguei a este tema. O qual espero ser final,
mas que certamente ndo sera o ultimo. E apds toda a analise feita acabei por concordar

com a afirmacédo de Cockburn,

“Que o desenvolvimento de Software é composto na realidade por

pessoas, que inventam e comunicam entre si.” (Cockburn 1999)
Isto porque segundo Cockburn, estas pessoas:

e Procuram resolver um problema que ndo compreendem inteiramente, e que esta
em constante mudanca, mesmo de baixo dos seus narizes.

e Criam solugdes que ndo compreendem inteiramente, as quais estdo em constante
mudanga, mesmo de baixo dos seus narizes.

e Procuram expressar 0S seus pensamentos em linguagens artificiais que nao
compreendem inteiramente, as quais estdo em constante mudanga, mesmo por
baixo dos seus narizes), para a um intérprete que é impiedoso perante o0s erros (0
computador e/ou 0 meio envolvente/utilizadores do software),

e Onde cada escolha tem consequéncias econdmicas, € onde 0S recursos Sao

limitados.
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Ou seja, o desenvolvimento de Software € um “jogo” cooperativo, com recursos

limitados, objetivo definido, cujos movimentos possiveis consistem em:

e [nventar
e Decidir

e Comunicar

Podemos constatar, que no entanto ao longo dos anos se tem procurado essencialmente
melhorar o desenvolvimento de Software, a custa de mudancas tecnoldgicas, com a
criacdo Modelos e metodologias novas. Apesar de supostamente cerca 80% dos
problemas associados ao desenvolvimento se poderem considerar da area da psicologia
ou sociologia (das pessoas). Existem no entanto poucas solu¢es provenientes destas
duas areas que mais influencia tém no sucesso das TI (os tais 80%).

Hipoteticamente, e recorrendo ao principio de Pareto (80/20), se procurassemos
solucionar os 80% de problemas, que estdo de alguma forma relacionados com as
pessoas, com solugbes provenientes dos campos da psicologia ou sociologia,
conseguiriamos talvez resolver grande parte desses problemas, gastando apenas 20% do

esforco gasto ao longo dos anos, com solugdes técnicos (modelos e metodologias).

N&o sei se o valor de 80% € um valor que pode ser considerado correto, talvez seja mais
“politicamente” correto, porque neste tipo de questdes talvez seja dificil definir um
valor certo. Mas, o facto é que através da analise feita neste trabalho, constata-se que
uma parte significativa das solucdes propostas para de alguma forma eliminar ou pelo
menos atenuar os problemas, procuram resolver questdes relacionadas com as pessoas,
seja no plano pessoal, no plano relacional (entre pessoas), ou por influéncia da cultura

organizacional ou da vida em sociedade.

Pode-se concluir que quase todas as solucgdes sdo reativas em vez de ser preventivas.
Recorremos por exemplo a prototipagem porque ndo fomos capazes de solucionar o
problema na sua fonte, que é a comunicacdo. Desenvolvemos verticalmente, de forma a
conseguir demonstrar que somos capaz de fazer o trabalho e apresentar valor o mais
cedo possivel, a fim de criar um clima favoravel entre todos os interessados. Mas sera

gue néo se consegue criar esse clima a priori?
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5.2. Trabalhos futuros

Depois da analise feita e conclusdes tiradas, cheguei a conclusdo de que existe um certo
vazio no campo mais socioldgico e psicologico da questdo. Pensei muito, em como
conseguir futuramente desenvolver e conseguir por de alguma forma em prética as
conclusdes tiradas por mim neste trabalho. Cheguei a conclusdo de que poderia optar
pela criacdo de um “Framework Motivacional”, 0 qual a falta de melhor nome me

parece bem.

O objetivo deste Framework seria o de, por um lado conseguir consciencializar todos 0s
envolvidos num projeto de desenvolvimento (e ndo s6), para o0 problema da
comunicacdo. Procurar por outro lado fomentar mudancas de atitudes, principios e
valores, a nivel da cultura organizacional, dos grupos existentes dentro das

organizacdes, das equipas e dos individuos.

Para tal, o Framework, incorporaria, uma serie de atividades, diarias, semanais,

mensais, etc. que ajudem a alcancar os propdésitos pretendidos.

Estas atividades podem exigir a participacdo direta e ativa, por exemplo a participacao
em palestras, ou serem mais subtis e indiretas, como a da comunicacdo de frases de
motivacao (diariamente diferentes). Outro tipo de atividades interessantes poderiam ser
as de colaboracdo com colegas com que normalmente ndo se convive dentro da
organizacdo, de forma a criar uma maior coesdo entre todos os colaboradores da

organizacao.

Para garantir maiores niveis de sucesso no desenvolvimento dos projetos, no aspeto
externo a organizacgdo, e no sentido de criar as sinergias necessarias junto do cliente
(todos os envolvidos na definicdo dos requisitos), devemos de procurar perceber quais
os valores e principios do nosso cliente e da sua organizacdo (futuros utilizadores do
software). De forma a conseguirmos tanto quanto for possivel fazer um alinhamento
destes, aos principios e valores da equipa de desenvolvimento (e da sua organizag&o).
Para além disso devem de ser criadas uma seria de atividades, no sentido de sensibilizar

todos os envolvidos, para os problemas da comunicacao, colaboracdo e percecao.
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Para que estes consigam perceber quais as atitudes mais desejaveis, no sentido de
potenciar positivamente os resultados finais.

E fundamental que se consiga também fazer algumas atividades do lado do cliente com
o0s envolvidos no projeto, desde que haja abertura por parte destes (Sse nédo tenta-se criar
essa abertura!). Apesar de falarmos a partida a mesma lingua (pode até ndo ser o caso),
0s habitos, as vivencias e a linguagem (entre muitas outras coisas) de uns e de outros

pode ser muito diferente (em grande parte dos casos €).

Um exemplo concreto, e que pode efetivamente constituir uma atividade a desenvolver

junto de todos os envolvidos, € o de pegarmos na ideia seguinte:

Quem esta do lado do desenvolvimento, ndo tem divida de como funciona um
algoritmo (alguns até podem ter), pelo contrario do lado do cliente, poucos saberdo o
que é um algoritmo. Isto até tem alguma ldgica... Eles ndo precisam saber o que é um

algoritmo, para isso € que contrataram a equipa de desenvolvimento!

Mas ndo pode haver nada de mais errado nesta afirmagdo, pois a causa de muitos
projetos falharem passa mesmo por aqui. Pois a equipa de desenvolvimento, sabe de
automacdo de receitas (de algoritmos), € o seu trabalho. Esta vai efetivamente criar um
Software para automatizar a elaboragcdo de uma receita, por exemplo no nosso caso, um

Software para fazer ovos mexidos.

Mas quem vai explicar como se faz neste caso 0s ovos, quais 0s ingredientes, etc. é o
cliente. Pois o cliente, até s6 percebe mesmo é de ovos mexidos. E o seu “Core
Business!”. O cliente esta tdo habituado a fazer os mesmos manualmente, que parte do
pressuposto que a equipa de desenvolvimento até sabe como se faz ovos mexidos, se
calhar tanto como o cliente sabe o que € um algoritmo! O cliente passa entdo a explicar
0s passos todos ao representante da equipa de desenvolvimento, até se calhar algo
contrariado, porque existe algum segredo que ele esta relutante em revelar, comegando

por explicar “tem de partir os ovos para dentro de uma taga”, etc.
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Terminada a explicacdo, o representante da equipa de desenvolvimento até achou todo o
processo bastante simples, nem precisou de ver o cliente a fazer os ditos ovos, apesar de
nunca ter feito uns ovos mexidos, apesar do cliente insistir que talvez seria melhor este
ver o cliente fazer os ovos mexidos. Varios conjuntos de falsos pressupostos
depois...Entre 0s quais, a simplicidade de fazer uns ovos mexidos e o facto de que as
cascas ndo eram para aproveitar. Temos como resultado brilhante de uma comunicagéo
sem falhas, um Software perfeito para fazer ovos mexidos com cascas! O que
certamente ndo vai corresponder ao que o cliente queria que lhe fosse entregue

inicialmente.

PERCEBERAM?

Ilustragdo 4 — Um problema, 3 solugdes(Canario 2006)*

No sentido de minimizar a ocorréncia de falsos pressupostos, associados a

complexidade, quer seja:

e Do problema que se quer solucionar,
e Dacomunicacdo em si

e Das proprias pessoas que recorrem a comunicagdo de forma pouco eficiente ou

eficaz (por vezes).

Disponivel em http://books.google.pt/books?id=A_bOsX9LhaUC&pg=PA43&hl=pt-
PT&source=ghs_selected_pages&cad=3#v=onepage&q&f=false
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Ou até mais concretamente do conjunto destas 3 razfes (pode haver mais), devemos
procurar ativamente, que todos os envolvidos fiquem mais capacitados, através do
desenvolvimento de competéncias a nivel da comunicacdo (e ndo sé!), tanto a nivel

individual, como a nivel colaborativo, tais como:

e Ter moral, ser ético em tudo o que se faz

e Ter Confianca, em si € nos outros

e Ser Criativo, ndo se limitar a seguir a receita, mas tentar melhorar a mesma, ou
ainda melhor procurar criar as suas proprias receitas

e Nao ter medo de errar, porque 0 sucesso sO se alcanca através de tentativas (um
plano pode ajudar). Falhar é ndo tentar, é através dos erros que mais
aprendemos.

e Ser Assertivo, sO se aprende a ser, com a experiencia adquirida, 0s erros conta
muito para a aquisicao dessa experiencia.

e Na&o esperar que 0s outros tomem a iniciativa, todos podemos ser lideres, nem
que seja de nds proprios, 0 que ja € um 6timo comeco.

e Saber delegar, em vez dar ordens devemos procurar pedir opinides (envolver 0s
outros).

e Reconhecer o mérito préprio (mais facil), e o dos outros (mais complicado).

e Perceber que independentemente do papel desempenhado por alguém dentro de
uma organizagdo, o que cada um faz tem valor, tantos os “Chefes” como os
“indios”, S@0 essenciais para 0 sucesso.

e Saber ouvir, sem preconceitos.

e A confrontagdo saudavel de diferenca de opinides enriquece os envolvidos.

e Fomentar a amigabilidade, a qualidade ou carater de quem é amigavel, mesmo
para quem lhe é estranho, quem ndo conhece.

e Conseguir potenciar o espirito de equipa/comunidade, através da vivéncia
conjunta de experiencias.

e Ser habil ou talentoso, conseguir por em pratica as técnicas e conhecimentos
adquiridos.

e Dar atengdo ao individuo dentro do grupo, o pormenor conta tanto ou mais do

que o conjunto.
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e Melhorar os canais de comunicacdo existentes, conseguir eliminar o ruido de

fundo, saber usar o vocabulario indicado, melhorar as técnicas de comunicagéo.

Poderiamos continuar a adicionar muito mais “coisas” a esta lista, mas o objetivo
principal é de conseguir criar formas metddicas, e se possivel de alguma forma

mensuraveis, de forma a conseguir acompanhar o progresso.

Espero de futuro poder concretizar este meu plano. Sei que provavelmente para o
conseguir realizar como deve de ser, terei de aprofundar os meus conhecimentos em
varias areas, para além de achar que me deva rodear (associar) de um grupos de pessoas
que sejam tdo ou mais apaixonadas e ambiciosas como eu, de forma a conseguir criar a
fundamentacdo cientifica necessaria, para depois conseguir no futuro aplicar a
Framework, na prética. Para isso, estas pessoas devem de ser de preferéncia de
diferentes areas do conhecimento, como por exemplo das &reas:

e Da psicologia e sociologia
e Da gestdo de projetos e organizacgdes
e Do desenvolvimento de Software

e Oude outras areas (todas as contribui¢des sdo bem vindas!)

Procurando desta forma solidificar “tecnicamente” as abordagens a serem tomadas. AS
quais, eu acredito seriamente que, se bem formuladas e postas em pratica, consigam

ajudar todos os envolvidos a “progredir verdadeiramente”!
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