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ABSTRACT

This paper have the purpose to show an introduction about Extremme Programming methodology for a development of information systems of agile way. In a dinamic global market with business levels in acelerated changes the old paradigms can’t follow this demand for software products of quickly development, however with quality. The Brazil nowadays is the seventh position in the software world market and can improve this if dominate the application of XP methodology on software houses.
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1. INTRODUÇÃO

Recente pesquisa publicada pela SOFTEX (2002) revela que o Brasil é o sétimo fornecedor mundial de software, ficando atrás de alguns países como China e Índia. Esta pesquisa que foi desenvolvido pelo MIT (Massachussets Institute of Technology) mostra que os programadores brasileiros possuem pontos fortes como criatividades e intelecto avançado e por isso podem alcançar uma posição de melhor destaque. 


Em um período de 10 anos, entre 1991 e 2001, a participação do segmento de software como percentual do Produto Interno Bruto (PIB) brasileiro mais que triplicou, passando de 0,27% para 0,71%, e a sua participação no mercado de Tecnologia da Informação cresceu em 2/3, o que torna neste momento um ponto importante para a economia. Existe uma presença marcante de empresas nacionais em quase todas as áreas do mercado de software, que rivalizam em competição aberta com empresas internacionais presentes no Brasil, segundo SOFTEX (2002). 

Sendo o software o componente da Tecnologia da Informação que mais cresce no Brasil, percebe-se que a grande aptidão nacional para desenvolvimento de recursos da TI está relacionado a sua produção. Porém a Indústria Brasileira de Software, que apesar de estar apresentando um bom desempenho nos últimos anos enfrenta uma série de problemas típicos de crescimento de uma indústria nova, tais como: 

· A fragmentação e ausência de escala em suas empresas líderes;

· Uma crescente competição internacional, exemplificada por importações em 2000 e 2001 da ordem de US$ 1 bilhão/ano, que responderam por cerca de 12% do mercado doméstico de software;

· O desafio maior de adquirir competitividade internacional em um promissor mercado em forte expansão atualmente dominado por um grupo restrito de países, mas que também vem sendo explorado com sucesso por alguns países em desenvolvimento. Índia, Israel e Irlanda;

· O aumento da concorrência com a entrada de novos competidores: China, Filipinas, Rússia, Argentina e México, entre outros.

Esses pontos desfavoráveis mostram que as empresas desenvolvedoras de software nacional necessitam, com certa urgência, se adequar a novos processos de produção para poder competir em igualdade com outros países.

Desde o momento em que os primeiros sistemas computacionais foram desenvolvidos, em meados da década de 60, sempre existiu uma preocupação por parte da engenharia de software para que os sistemas fossem produzidos segundo modelos de desenvolvimento, chamados também de Paradigmas. Entre esses modelos se destacam; Modelo Espiral, Modelo de Prototipagem e o Modelo Clássico, muito difundidos e estudados porém, com sérios problemas na utilização em caso reais.


Em um mercado, competitivo e mutável, onde as decisões tomadas com base nos sistemas de informação fazem a diferença, faz-se necessário que essas informações sejam precisas e confiáveis onde é extremamente necessário que se desenvolva esses sistemas com qualidade e agilidade para atender essa demanda sempre em mudanças. A dinâmica dos negócios e as novas tecnologias exigem uma nova organização para desenvolvimento de sistemas.


Desta maneira, surgiram, nos últimos anos, paradigmas da engenharia de software que se comprometem a desenvolver programas em grandes escalas, com agilidade e de forma que atenda aos requisitos do usuário.


Nos últimos anos as chamadas metodologias "leves" para desenvolvimento de software, das quais o Extremme Programming (XP) é o mais conhecido exemplar, vem ganhando destaque crescente no mercado. Este trabalho tem como finalidade apresentar os problemas levantados no desenvolvimento de sistemas computacionais atualmente e um estudo sobre o Modelo XP.     

2. PROCESSO DE DESENVOLVIMENTO DE SOFTWARE 

O processo de desenvolvimento de software consiste em uma série de atividades, políticas, práticas, eventos e métodos que garantem, técnica e administrativamente que o software possa ser desenvolvido de maneira organizada, disciplinada e previsível. 

Para PAULK (1993), O processo de software é representado por um conjunto seqüencial de atividades, objetos, transformações e eventos que encapsulam estratégias para cumprimento da sua evolução.


A grande importância dada ao processo de software pode ser vista como forma de se garantir a contribuição de produtos com melhor qualidade. Ou seja, que atenda aos requisitos que foram anteriormente previstos para realizar. Espera-se que um processo de desenvolvimento de software controlado propicie segurança frente as variações que o produto possa sofrer em relação as suas especificações iniciais. SMITH & WOOD (1989).

Um ambiente com essas características deve fornecer métodos e ferramentas para planejar, executar e mudar os processos, considerando as necessidades em questão e suas restrições. Sendo assim, haverá um controle explícito de qualidade, orçamento e cronograma referente ao sistema em desenvolvimento.


Esse processo de desenvolvimento de software são representados através de modelos. Alguns desses são apresentados abaixo.

3. PARADIGMAS DE DESENVOLVIMENTO

Os paradigmas de desenvolvimento de software muitas vezes chamados de modelos de ciclo de vida descrevem as etapas do processo de desenvolvimento de sistemas e as atividades a serem realizadas em cada etapa. As definições dessas etapas e atividades possibilitam prover marcos e pontos de controle para avaliação da qualidade e gerência do projeto, SOMMERVILE (1995).

O estudo do processo de desenvolvimento provocou o surgimento de várias propostas de ciclo de vida que incluem desde o simples modelo artesanal de codificar e consertar, PRESSMAN (1992) até o modelo espiral proposto por BOEHM (1988).

Inicialmente, a produção de software era feita em pequena escala com equipes pequenas ou, até mesmo, apenas com esforço individual. A ênfase do processo estava na etapa de programação. Neste escopo o desenvolvimento de software caracterizou-se pelo codificar e consertar, também chamado de desenvolvimento artesanal ou ad-hoc, que consiste em se partir diretamente para a codificação, seguida de correção.

Com o passar dos anos o aumento da complexidade e tamanho dos sistemas gerou algumas propostas de ciclo de vida levando em conta o desenvolvimento de sistemas em escala maior envolvendo equipes. Isto acarretou uma mudança de enfoque com ênfase no desenvolvimento de sistemas e não apenas de programas.

A primeira proposta deu origem ao modelo tradicional ou cascata. Nesse modelo as fases são executadas sistematicamente de forma seqüencial como ilustrado na figura 1 e normalmente tem as seguintes fases: Levantamento de Requisitos, Análise, Projeto, Codificação, Testes e Manutenção, PRESSMAN (1992).
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Figura 1: O modelo casacata. Fonte: SOMMERVILLE (1995).

Esse modelo apesar de ser bastante difundido apresenta problemas sérios principalmente aqueles referentes a manutenção do sistema. Por se tratar de um ciclo com eventos seqüenciais, isso acarreta problemas quando se faz necessário voltar para uma etapa anterior. 

Pra suprir essa dificuldade surgiram os modelos de ciclo de vida evolucionário justamente propondo um desenvolvimento que expandisse o sistema gradativamente, permitindo que se obtivessem modelos do comportamento do software antecipadamente, os denominados protótipos. A prototipagem é uma forma de desenvolvimento incremental, onde define-se prioridades e constrói-se módulos (incrementos) fazendo a entrega do sistema em partes. O protótipo evolucionário se tornará ao final um produto operacional.

Outro modelo considerado evolucionário, é o modelo em espiral proposto por BOEHM (1988), fornece uma estrutura de trabalho para a produção de software baseada em processo e níveis de risco permitindo a análise dos riscos em várias etapas do desenvolvimento. Esse modelo pode ser considerado um meta-modelo pois pode abranger diferentes outros modelos, desde o modelo cascata até os vários tipos de protótipos. É um modelo cíclico.


Apesar dos muitos modelos existentes, todos apresentam vários problemas referentes a manutenção e tempo para produção do sistema completo, visto que todos os modelos necessitam de uma fase de Análise e Projeto o que acarreta em tempo dispendioso. Isso tem feito com que muitas empresas deixem de usar algum tipo de modelo para garantir um negócio urgente e essa atitude só agrava o cronograma e extrapola os custos.


Percebe-se então uma imensa necessidade por partes das empresas que produzem sistemas, seja grande ou pequena, em utilizar uma metodologia mais realista. Algumas propostas foram recentemente feitas, entre elas está a metodologia XP.

4. PARADIGMA XP

Extreme Programming (XP) é uma Metodologia de desenvolvimento de software Ágil para equipes pequenas e médias que iniciam o desenvolvendo de software com requisitos vagos e em constante mudança, segundo BECK (2001), criador da XP. Essa metodologia diferente das outras, mesmo as mais leves, pois, assume que os requisitos do sistema mudam constantemente. 

O termo "Metodologia Ágil", surgiu para classificar justamente essas metodologias criadas para responder com velocidade a mudanças nas especificações do projeto. 

Uma vez que se assuma, verdadeiramente, que o normal na produção de qualquer tipo de sistema computadorizado a ocorrência de mudança nos requisitos, a maneira de encarar o desenvolvimento de software muda, em diferentes aspectos: 

· Pára de atribuir a culpa no cliente pelos atrasos devido à mudança de escopo, uma vez que isso é normal. 

· Encara-se o re-trabalho em classes e mudanças no sistema como coisa comum. Mudar algo que está funcionando não pode causar pânico. 

· Pára de pensar que a Análise do Sistema é a mesma coisa que desenvolver o sistema, e passa a encará-la como um suporte ao desenvolvimento de software. 


5. A VISÃO DO EXTREME PROGRAMMING 

Para que seja possível encarar mudanças no sistema como regra, e não exceção, é preciso distanciar-se dos métodos tradicionais, que assumem um desenvolvimento baseado em uma especificação estática, ou aliás, incremental (onde o que foi feito na iteração anterior não precisa ser modificado). É preciso distanciar-se muito. 

Para começar, é preciso ter uma visão do que se considera "desenvolvimento de software". XP possui a seguinte visão: 

1. O estado natural da especificação do sistema é que haja mudanças. 

2. Para que possa haver naturalmente mudanças na especificação, é necessário que seja barato alterar o software, mesmo em estágios avançados de desenvolvimento (Premissa Extrema). 
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Figura 2: Feedback para reparar erros. Fonte: XISPE (2003). 

A figura 2 mostra que todo problema é evidenciado o mais cedo possível para que possa ser corrigido o mais cedo possível, assim como toda oportunidade é descoberta o mais cedo possível para que possa ser aproveitada o mais cedo possível, de acordo com XISPE (2003).
Extreme Programming, prima pela satisfação do cliente e pela qualidade do software final. Isso vem causando grande comoção num mercado de desenvolvimento de software cansado do alto custo das metodologias pesadas tradicionais e do notório fracasso da maioria de seus projetos.

6. CARACTERÍSTICAS 


Algumas características dessa metodologia são importantes e dão uma visão mais ampla do processo, a saber:

· Mudanças de requisitos são bem-vindas a qualquer momento durante o curso de um projeto.

· Todo código de produção é desenvolvido em duplas que se revezam mais de uma vez por dia.

· Todo código é testado através de scripts de teste automatizado. 

· Toda rotina de teste é escrita antes do respectivo código. 

· A medição de progresso de um projeto é feita através de funcionalidades que passam nos Testes definidos pelo cliente e não através de documentação obscura para ele. 

· O código está sempre na sua forma mais fácil para manutenção.

· Não há dono único para qualquer parte do código. Todos os envolvidos são responsáveis por ele.

· Clientes podem testar o produto, tipicamente, já a partir da terceira semana de desenvolvimento através de versões pequenas.

· Nenhuma documentação é necessária durante o desenvolvimento. 

· O design é trabalhado depois da codificação. 

7. PRÁTICAS

A metodologia XP possui algumas práticas básicas que são levadas em consideração quando da aplicação de sua filosofia:

O Cliente está sempre disponível - O cliente está sempre disponível para resolver dúvidas, alterar o escopo de uma iteração e definir prioridades.

Metáfora - O time se comunica sobre o software em termos de uma metáfora, caso consiga encontrar uma boa. 

Planejando o jogo - Os jogadores do jogo do planejamento são o cliente e os técnicos. O objetivo: colocar em produção as funcionalidades de maior valor possível durante o decorrer do jogo. 

Pequenas Versões - O software é entregue em pequenas versões para que o cliente possa obter o seu ganho o mais cedo possível e para minimizar riscos.

Aceitação pelo Teste - São definidos pelo usuário e são os critérios de aceitação do software.

Programação do Teste Primeiro - Primeiro são escritos os testes, depois é feita a implementação e por último trabalha-se o design.

Integração Contínua:  Os diversos módulos do software são integrados diversas vezes por dia e todos os testes unitários são executados. O código não passa até obter sucesso em 100% dos testes unitários.

Design Simples - O código está, a qualquer momento, na forma mais simples para que passe em todos os testes.

Refactoring - A cada nova funcionalidade adicionada, é trabalhado o design do código até ficar na sua forma mais simples. 

Programação Pareada - Todo código de produção é desenvolvido por duas pessoas trabalhando com o mesmo teclado, o mesmo mouse e o mesmo monitor.

Troca de Parceiros - As duplas de programação são revezadas em média a cada 2h.

Código de responsabilidade coletiva - E equipe como um todo é responsável por cada arquivo de código. Não é preciso pedir autorização para alterar qualquer arquivo.

Código Padronizado - Todo código é desenvolvido seguindo um padrão.

40 horas Semanais- Trabalhar por longos períodos é contraproducente. 
8. CONCLUSÃO


Por mais de 30 anos a produção de software em qualquer parte do mundo se deu de forma desorganizada e sem uma metodologia que fosse condizente com a complexidade dos sistemas informatizados. Isso gerou, como conseqüência, vários produtos de software de má qualidade que não atendiam aos requisitos pré-estabelecidos. Muitas vezes colocando negócios em risco e comprometendo vidas humanas.


Em uma era em que a informação é o grande diferencial para as organizações esses produtos não terão espaço. Vive-se em um mundo em que as mudanças são constantes mas que por outro lado se preza pela qualidade. Até pouco tempo o desenvolvimento de software se dava através de metodologias que não toleravam mudanças e estritamente burocráticas para atingir a qualidade esperada. Isso na prática agravou a crise do software que permeia por longos 40 anos. 


Desta forma, surgem metodologias que possuem como finalidade buscar atingir um grau de produtividade para a produção de software com qualidade. Entre elas destaca-se a metodologia Extremme Programming. 


Mesmo sendo uma idéia inovadora e recente a metodologia XP assim como outras já mostram que o caminho para se atingir produtividade, produção de software em larga escala com qualidade é possível e cabe aos desenvolvedores brasileiros buscar meios para se adequar a essa nova filosofia de trabalho tornando assim possível competir em igualdade com o mercado externo. 
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