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Resumo

A industria, para alcangar um numero maior de cmickores, tem adotado o
conceito de customizagdo em massa, ou seja, lprm@wtos similares, mas que atendam a
requisitos especificos de varios nichos de clientés metodologia que trata de
desenvolvimento de software voltado a customizagdanassa € a engenharia de linha de
produto de software (SPLE), a qual busca reutilanponentes de software de forma
sistematica e eficiente resultando nas linhas dduypo de software (SPLBEcrumé um
método agil usado para gerenciar e controlar ondebgmento de produtos e softwares
complexos através de um processo iterativo e ireméath que foi criado para introduzir
novos produtos no mercado de forma rapida. Essedméem apresentado ganhos de
produtividade de 5 a 10 vezes maior que a médiaindastria convencional de
desenvolvimento de software. Ambas as metodolagf@sprojetadas para desenvolver
produtos de software de forma produtiva, onde aESBRHota o reuso sistematico de
componentes como seu principal principio, ao passo métodd&crumlanca mao de
times auto-gerenciados e do manifesto agil comseas. Este trabalho apresenta e discute
um processo, denominado ScrumPL, que combina arabasnetodologias para o
desenvolvimento de SPLs, baseando-se nas entradddas de cada etapa$icrume da
SPLE. Por fim é discutida a aplicacdo deste nowegsso no desenvolvimento de uma
linha de produto de software de um sistema de @&p@egde TV digital interativa voltada
para trés seguimentos de mercado, trés padrbed/ d#igital (ISDB, DVB e ATSC) e

varios idiomas.

Palavras-chave Linha de Produto de Software, Métodos Ageis, ®¢rGuia Eletronico

de Programacéo (EPG), Sistema de Navegacéo de TV.



Abstract

The industry, to reach more consumers, has adotitedmass customization
concept to develop several and different produlegsisg the same components, in other
words, launch similar products attending specifeguirements from several market
segments. The methodology used to develop softi@remass customization is the
software product line engineering (SPLE) that usemponent reuse concepts in an
efficient and systematic way, resulting on sevedtware products sharing a common
platform, which are part of a software product I{8°L). Scrum is an agile process that
can be used to manage and control complex produtsaftware development by using
iterative and incremental practices. It was inveénte rapidly drive new products to
market, and was designed for hyper productive teahese productivity increases by 5-10
times over industry averages and many collocataohg¢ehave achieved this effect. Both,
SPLE and Scrum, are designed to develop softwardupts in a productive way, but
SPLE has adopted the systematic reuse as its maiigbe, and Scrum has adopted the
self-management teams and agile manifesto. ThiscMI&sis shows the ScrumPL, a
method combining both SPLE and Scrum methodoldgées®d on their input and output
needs and the Scrum lifecycle. This process was$eappo develop a TV navigation
system SPL, with one of the digital TV standardSDB-TB, DVB or ATSC), one

language, for low-end, mid-end or high-end setliog-market segment.

Keywords: Software Product Line, Agile Methods, Scrum, Hegcic Program Guide
(EPG), TV navigation system.
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Capitulo 1-ntroducao

O desenvolvimento de software com a melhor quatidad menor tempo e custo
possiveis, ou seja, buscando produtividade e lutatie, € uma busca constante de
qualquer empresa de tecnologia da informacdo eksendolvimento de produtos.
Considerando o lancamento de novos produtos em ermcano de eletrénica de consumo
cada vez mais competitivo, a pressdo pelo menopdesencusto, e melhor qualidade, é
ainda maior.

As empresas fabricantes de produtos de eletrébceodsumo costumam lancar,
dentro de um mesmo periodo, produtos similares, owas caracteristicas e precos
especificos, sendo cada produto voltado para uerrdetado publico-alvo, realizando,
desta forma, uma personalizacdo em massa do pro@Qamo exemplo tem-se o0s
televisores que possuem o mesmo design, mas tamanpi@cos variados, ou 0s set-top
boxes (STB) de um mesmo fabricante, que possuerasonm guia de programacdo, mas
podem vir ou ndo com entrada HDMI e/ou porta US&nenicacaoBluetooth entre
outras caracteristicas. Esses produtos sdo des@losotontendo uma parte de hardware e
outra de software, sendo que esta ultima partetestdndo uma fatia cada vez maior de
tempo e custo de desenvolvimento.

Uma metodologia que provou fornecer ganhos sigtifios de qualidade, tempo e
custo no desenvolvimento de produtos de softwareeggenharia de linha de produto de
software —Software Product Lin&ngineering SPLE (Pohl et al., 2005). Através dessa
metodologia se desenvolve um conjunto de aplicagiisntas, que compartilham
determinadas caracteristicas, formando uma de lilehproduto de software Software
Produt Line— SPL.

Outras metodologias que buscam a produtividadeesenyolvimento de software
sdo os metodos ageis, entre esum(Schwaber e Beedle, 200Bxtreme Programming
(Beck, 1999), DSDM (2010), EVO (Larman, 2004) e FOPalmer, 2003), que
compartilham os mesmos principios, nos quais sendé valor a: (a) individuos e
interacbes sobre processos e ferramentas, (b)aseftiuncionando sobre documentagéo
compreensiva, (c) colaboracdo com o cliente solmgociacdo de contratos, e (d)

responder a mudancas sobre seguir um plano (Becll,eR001). Os metodos ageis
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aplicam desenvolvimento iterativo e incrementamdempo fixo e com plano adaptavel;
promovem entrega incremental, e incluem outrosrgale praticas que encorajam a
agilidade — resposta a mudanca de forma rapidxe/@l (Larman, 2004).

Tian e Cooper (2006) fazem uma comparacao entmaéiedos ageis e a SPLE
encontrando, respectivamente, as seguintes difesetgplaboragéo direta com o cliente x
colaboracdo com representantes do cliente bematiesi e “desenvolvedores usam
conhecimento implicito x desenvolvedores seguemagla processos”, entre outras. Os
citados autores também encontraram semelhancas @aninétodos, tais como acomodar
mudancas e entregar software com qualidade de foépiaa, entre outras. Mohan,
Hamesh e Sugumaran (2010) citam outra diferencaricapte entre meétodos ageis e
SPLE, respectivamente, “objetivos taticos de cprézo x objetivos estratégicos de longo
prazo”.

Sendo assim e apesar dessas diferencgas, tem-sglbus@r novos métodos que
combinem métodos ageis e SPLE: um método de lisharatuto de software agil (agile
software product linenethod- ASPLM). As vantagens dos ASPLM citadas por Nzioal
(2008) dizem respeito a tornar as SPLs mais susteta quaisquer mudancas nas
necessidades dos clientes, bem como ao desenvaoteing®s mercados. Para Tian e
Cooper (2006), um ASPLM pode ser aplicado a sisserrigicos e de seguranca, sistemas
de larga escala ou de equipes distribuidas, coantagem de ser mais simples, flexivel e
adaptavel.

Scrum € um método &gil que pode ser usado para geremciaontrolar o
desenvolvimento de softwares e produtos complexdzando praticas iterativas e
incrementais. Este processo tem sido usado pagtpsogimples para mudar a forma como
as corporacoes fazem negécios e aumentar a priutesr de forma significativa,
enquanto facilita o desenvolvimento de sistemasimtop e adaptativos (Schwaber,
2004).

Neste trabalho buscou-se a integracdo entre o méigitl Scrum e a SPLE. Como
resultado foi desenvolvido um processo, denomin&doumPL, que é baseado nos
artefatos de entrada e saida internos e extereas,como nos principios, décrume da
SPLE para o desenvolvimento de SPLs.

Para verificar o funcionamento da metodologia pstgofoi definida uma SPL de
um sistema de navegacao de TV, possuindo divewsg®ds que tornam mais facil ao
telespectador selecionar o que deseja assistir ravary tomando como base suas

preferéncias ao assistir TV.
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Esta SPL é formada por um conjunto de aplicagbee gampartilham
caracteristicas comuns. Mas cada uma € destinadsaadeterminada regidao do planeta,
sendo personalizada de acordo com as caractesistessas regides no que se refere ao
padrdo de TV digital, ao idioma e aos segmentonateado.

Neste trabalho € apresentado o0 processo ScrumPluae aplicacdo no
desenvolvimento desta SPL de um sistema de navegiedV, bem como a analise
critica dos resultados. No restante deste capsiboapresentados: a motivacdo, objetivos

gerais e especificos, a metodologia usada e ainegédio do restante do trabalho.

1.1 Motivacao

O mercado atual de eletronica de consumo tem forgadfabricantes a lancarem
produtos novos para um publico grande, exigenteora aecessidades distintas, em
periodos cada vez mais curtos. Software vem sariddmum componente cada vez mais
presente nesses produtos. Desta forma, para lamgproduto em um prazo curto deve-se
levar em conta que o software embarcado deve sefuido o mais rapido possivel, com
qualidade e atendendo a requisitos variados.

A SPLE atende a premissa de entregar produtos tpnelaan as necessidades
distintas de um publico grande através do reusoodgponentes (Pohl et al., 2004) e o
método Scrum atende a premissa de entrega rapida de softwarew@Ber, 2004).
Entretanto, como o tempo de entrega dos primeirodutos usando a SPLE é maior
comparado ao desenvolvimento desses produtos uha fanica (Pohl et al., 2004), surge
uma oportunidade de investigar uma forma de redisge tempo através da integracao da
SPLE com dScrum Sendo assim, o proposito deste trabalho foi tig@escomo realizar

esta integracao.

1.2 Objetivo Geral

Propor uma metodologia que combine o0 método Sgjiimcom o0s processos de
engenharia de dominio e de engenharia de aplicdag&PLE, de modo a reduzir o tempo
de desenvolvimento dos primeiros produtos da SPEne,consequéncia, de todos os
produtos subsequentes. E em seguida, aplicar essmigiogia no desenvolvimento de

uma SPL para um sistema de navegacao de TV.
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1.3 Objetivos Especificos

* Investigar odrameworksde SPLE existentes, identificando principios, asgetapas,
atividades, ferramentas e artefatos, tanto do psacde engenharia de dominio quanto
0 de engenharia de aplicacdo, que possam conwangiros definidos pel&crum
identificando também os pontos que possam divergir.

e Definir um processo que use ambas as metodologies @ desenvolvimento de
software, a partir das etapas, regras, atividagksfatos e principios convergentes
identificados, bem como das ferramentas.

» Desenvolver uma linha de produto de software desistema de navegacédo de TV,
cujos requisitos deverdo ser obtidos a partirtdaakiura disponivel, usando o processo
definido.

* Fazer analises criticas do uso do processo, idamtido e relatando pontos fortes e
fracos, bem como sugestdes de melhoria, indicaitdacées onde a metodologia é
adequada e onde nao €, e propondo trabalhos futuros

Observa-se que nédo foram definidas atividades gsitadlo do método agicrum

Isto ocorreu em razdo deste método ser bastanptesiniendo como principal referéncia

Schwaber e Beedle (2002), sendo complementadolatogele experiéncias descritos por

Schwaber (2004). Ambas as referéncias sdo bem cidiasepelo autor desta dissertacéo,

que as aplicou em casos praticos descritos em $Sant8ilva e Lucena (2008) e Santos Jr

e Santos (2009).

1.4 Metodologia

A metodologia usada para o desenvolvimento desbaltio de pesquisa consistiu
em cumprir etapas visando atingir cada um dos igbgetespecificos descritos na secéo
1.3, através de pesquisa de material bibliogr&ioadiversas fontes de literatura cientifica,
descricdo do processo, especificacdo das aplicagé@sdo os processos descritos e
avaliacao dos resultados do uso do processo.

Antes do inicio desta pesquisa, 0 autor ja havia i@&m estudo do método agil
Scrum, aplicando-o em 13 projetos, tendo os redndtaido publicados em Santos Jr.,
Silva e Lucena (2008) e Santos Jr. e Santos (2@Hd)do assim, esta pesquisa se iniciou
com um estudo aprofundado dos fundamentos de Sfiiidds por Northrop (2002), do
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frameworkde SPLE de Pohl et al (2005), dos conceitos désande dominio definidos
por Pietro-Diaz e Arango (1991) e da visédo geralekenvolvimento de linhas de produto
tratadas por Nyholm (2002). Este estudo visou ershinento do desenvolvimento de
SPLs, buscando pontos de convergéncia e divergémeiab métod&crum.

Na etapa seguinte, foi definido o processo ScruraPpartir da avaliacdo dos
artefatos de entrada e saida das duas metodoltajizendo cuidado para que ndo fossem
inseridos elementos que interferissem muito nadagié e no reuso de artefatos, que séo
os pontos fortes do méto&erume da SPLE, respectivamente.

Definido o processo ScrumPL, o mesmo foi aplicad@esenvolvimento de uma
SPL de um sistema de navegacdo de TV, com as Bepges advindas da literatura
sobre guia eletrénico de programacao (EPG). O Setuéhcomposto das fases pré-jogo
(contendo as etapas planejamento e projeto), delsemento e entrega. Tendo sido
cumprida a fase pré-jogo, que resultou na espacéit e arquitetura da referida SPL. Ao
término da execucdo destas fases do ScrumPL, ifai dena avaliacdo, indicando seus

pontos fortes e fracos, sugerindo situacdes enpgderia ou néo ser aplicado.

1.5 Justificativa

A relagédo entre o desenvolvimento com SPL x dedemwento sem SPL,
considerando o tempo de entrega e custo de desenealo € demonstrada nas Figuras
1.1 e 1.2, respectivamente.

No desenvolvimento sem SPL, cada software € debetwodesde o principio
isoladamente, ou seja, sem haver o compartilhantEntotefatos entre eles, ao passo que
no desenvolvimento com SPL é desenvolvida a platef@ontendo os artefatos comuns a
todas as aplicacOes, e, a partir destes artefosprmadas as aplicacdes especificas.

Na Figura 1.1 observa-se que o tempo de entregedeSPL € bem maior nos dois
primeiros produtos de software, jA que os artefamsuns devem ser desenvolvidos
primeiro, mas, a partir do terceiro, o tempo deemya é significativamente menor, pois
muitos artefatos podem ser reusados para cada produto. A linha representando o
tempo de desenvolvimento sem SPL é constante apenqge a nivel de comparacao é

razoavel considera-lo assim (Pohl et al., 2005} ema situacdes reais ha variacoes.
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Comparativo entre o tempo de desenvolvimento de
software com SPL x sem SPL

Desenvolvimento
COM SPL

aplicacéo

Desenvolvimento

SEM SPL

Tempo de desenvolvimento da

Quantidade de Aplicacdes

Figura 1.1. Comparativo do tempo de desenvolvimento de softwam SPL e sem SPL.
Fonte: adaptado de Pohl et al (2005)

A relacéo entre o custo de desenvolvimento de uRlaeSo custo acumulado do
desenvolvimento de software sem SPL é apresentaéiggara 1.2, onde se observa que a
SPL passa a ter vantagens a partir do terceirauppo&endo assim, embora a SPLE traga
reducdo de custos e tempo no desenvolvimento dwmhifms de software pertencentes a
uma SPL, tanto o tempo quanto o custo dos primeir@dutos € maior com a SPL, o que
pode representar a perda do mercado para um cent®rque lancou um produto da
mesma categoria antes.

Sendo assim, surgem questdes tais como: seriavpbssiuzir o tempo de entrega
e 0 custo dos primeiros produtos de uma SPL deaf@ranto aproveitar seus beneficios
guanto aos beneficios oferecidos pela entregaatbufmrs antes dos concorrentes? De que
forma isso poderia ser feito mantendo os beneftfi@®cidos pela SPLE? Isso poderia ser
feito através da integracdo entre a SPLE e o mé&adm? Como fazer essa integracdo?
O primeiro passo para reduzir esse tempo de entéedafinir um processo que integre
ambas as metodologias, sem prejuizo a agilidade esaso, que € o objetivo deste

trabalho.
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Comparativo entre o custo de desenvolvimento de sof ~ tware com SPL e sem SPL

Custo de desenvolvimento de software
acumulado

1 2 3 4
Quantidade de produtos

I sem SPL —+—com SPL

Figura 1.2. Comparativo do custo de desenvolvimento do soféwam SPL e sem SPL
Fonte: adaptado de Northrop e Clements (2007)

1.6 Organizacao do Trabalho

Este trabalho foi organizado de forma a cobrir egusites topicos: descrever os
fundamentos sobre SPLE Scrum definir o processo ScrumPL, compara-lo a outros
processos, aplicar o processo ao desenvolvimentsisiema de navegacao de TV e
discutir a respeito de seu uso.

O capitulo 2 descreve frameworkde SPLE definido por Pohl et. al. (2005),
apresentando e descrevendo suas etapas e subspsydesn como os artefatos solicitados
e gerados por cada sub-processo. Também sdo destrinétodoScrumdefinido por
Schwaber (2004), com suas etapas, papéis envoleiddsfatos e, por fim, o ciclo de vida
Scrumdefinido por Larman (2004), apresentando uma vigéal e suas fases. Ao fim
deste capitulo é feito um comparativo entre a S® bEnétoddscrum

O capitulo 3 apresenta o processo ScrumPL, mostramida visdo geral do
processo, seus papeéis e artefatos, a base logisaadeonstrucdo através da analise das
entradas e saidas da SPLE eStwum e um comparativo entre 0 ScrumPL e outros
ASPLMs.

O capitulo 4 descreve a SPL do sistema de navegk;d®, bem como o uso do
ScrumPL em sua construcdo. Sao apresentadoadmapde produtos, 0s requisitos da

SPL, a arquitetura de referéncia, o SRicklogdesta SPL, a descricdo dos componentes e
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de suas interfaces, bem como aplicacbes especifi@es os mercados americano e
europeu.

No capitulo 5 é feita uma analise critica do uso pdocesso ScrumPL no
desenvolvimento da SPL do sistema de navegacad/d@®©3 pontos fortes e fracos do
processo, sugestdes de melhoria e de ferramentas.

E, por fim, no capitulo 6 sdo apresentadas as usdes, recomendacdes, trabalhos

futuros e dificuldades encontradas.
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Capitulo 2-Engenharia de Linha de Produto
de Software e Scrum

A personalizacdo em massa tem sido adotada pelatiralpara desenvolver varios
e diferentes produtos compartiihando os mesmos coemes, lancando produtos
similares, mas que atendam requisitos especifieosyalios seguimentos de mercado.
Exemplos disso estdo na industria de automovere am mesmalesign e pecas sao
compartilhados por diversos modelos de carros gaem sethatch sedan, owpick-up
assim como podem ter motores de diferentes potnéiapersonalizacgdo em massa
também pode ser observada na industria de softwaile um mesmo software, por
exemplo de controle de producéo, é usado em dwalgntes, mas € personalizado, de
forma a atender necessidades especificas.

A metodologia usada para desenvolver software parsonalizacdo em massa é a
engenharia de linha de produto de softwafoftware product lindcngineering (SPLE).
Esta metodologia utiliza os conceitos de reuscod@ponentes de uma forma sistematica e
eficiente. Através da SPLE sdo desenvolvidas vapisacdes que compartiiham uma
plataforma comum, formando uma linha de produtsafevare Software product line-
SPL). A partir de trés aplicacdes, o desenvolvimat® SPLs é feito em menor tempo e
custo, e melhor qualidade comparando-se ao desemenito das mesmas aplicacdes de
forma isolada, ou seja, sem que compartilhem do®fa

O método Scrum também é voltado para o desenvaitwonde aplicacdes no
menor tempo e custo, e melhor qualidade, compam@dmétodos tradicionais de
desenvolvimento de software (Schwaber, 2004). Bsteodo consiste nurframework
simples e facil de aprender, com poucas praticgéstatos e regras, que mantém todo o
desenvolvimento visivel (Schwaber e Beedle, 2002).

Tanto a SPLE quanto o méto8arumsao projetados para desenvolver aplicagdes
de forma produtiva, mas a SPLE adota o reuso siétemncomo seu maior principio, ao
passo que o métoddcrumadota o principio de equipes auto-gerenciadasrarmfesto
agil (Beck et. Al, 2001). A seguir sera descritimacionamento de ambas as metodologias,

seguido de um comparativo entre as mesmas em osvaspectos.
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2.1 Engenharia de Linha de Produto de Software

Linhas de produto de software sao projetadas panader produtos personalizados
a custos razoaveis, com melhor qualidade e mengpaale introducdo de produtos no
mercado comparado ao desenvolvimento de cada usedpsodutos isoladamente (Pohl
et al., 2005). O custo e o tempo sao reduzidosdyuas artefatos da plataforma — que
contém artefatos e tecnologias comuns a todos aufms — séo reutilizados em varios
tipos de sistema. A melhoria da qualidade vem dasd&e e teste dos artefatos da
plataforma nos varios produtos da SPL.

O tempo de introducédo dos trés primeiros produtosarcado é inicialmente alto,
ja que os artefatos comuns séo os primeiros a sewastruidos. No entanto, passada essa
etapa, esse tempo é reduzido de forma considerfveljue muitos artefatos serdo
reutilizados nos varios novos produtos (Pohl et. 2805). De acordo com Northrop e
Clements (2007), a partir do terceiro produto oicuke desenvolvimento e o tempo de
introducdo do software no mercado sdo menores qde desenvolvimento de cada
produto individualmente.

A SPLE fornece dois processos para desenvolvimdat®PLs: engenharia de
dominio e engenharia de aplicacdo. O primeiro tatalefiniciAo das partes comuns, das
variabilidades e do escopo da SPL, bem como daustinde aplicagcbes planejadas para
fazer parte da SPL, e o segundo constréi as apbsada SPL reutilizando o maximo
possivel dos artefatos advindos da engenharia dénio e explorando a variabilidade
(Pohl et al., 2005). A Figura 2.1 apresenta aml®grocessos, bem como seus sub-
processos, artefatos e ligagbes entre eles. Asecids a seguir descrevem o0s dois

processos.

2.1.1Processo de Engenharia de Dominio

O desenvolvimento da SPL inicia-se com o processerdjenharia de dominio,
onde é definida e realizada a plataforma que contdmartefatos reutilizaveis. A
engenharia de dominio possui 0s sub-processosiag@neento de produtos, engenharia de
requisitos de dominio, projeto de dominio, reabragde dominio e teste de dominio. A
seguir sdo descritos o0 propésito e os artefatesnttada e saida de cada um desses sub-

processos, de acordo com Pohl et. al. (2005).
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No sub-processo gerenciamento de produto sao desims possiveis produtos que
fardo parte da SPL considerando aspectos econOmidesnarketing A entrada para o
processo sdo 0s objetivos da empresa, definidaghelageréncia. E seu resultado é um
roadmapde produto, indicando o lancamento e as caraitagsdas aplicacées, bem como

as caracteristicas que estéo dentro e fora do @sleoSPL.

Gerénciamento de
Produtos
o Engenh_aﬂa it Projeto Realizagdo Teste
c Requisitos . b -
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o
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18 EnF?::l:zirtlzsde Projeto Projeto Projeto
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8 de Aplicagdo de Aplicagao de Aplicacéo de Aplicagdo
=
)
o
8
=
c
<
c
7]
= —
w o®a%e ey s - %% 0. 00
@ e = dihdide = 52 0 S — 0% %%
Requisitos Arquitetura Componentes Testes

Figura 2.1. Visdo geral do processo de engenharia de lintpatkito de software
Fonte: adaptado de Pohl et al (2005)

O roadmapde produtos descreve as caracteristicas de tedagliaacbes da SPL,
categorizando-as em comuns, que sao parte de epliaacoes, e variaveis, que sdo parte
de apenas algumas aplicacdes. Além dissoadmapde produtos define um calendario
para introducdo de produtos no mercado. Um exemplresentado na secédo 4.2.1.

Através do sub-processo de engenharia de requagtakminio, sao elicitados os
requisitos comuns a todos os produtos (requiskodaininio) e os pontos de variagdo da
SPL. Este sub-processo tem como entradaaglmapde produtos e fornece requisitos
textuais comuns a todos os produtos e suas vasigidia todas as aplicacdes previstas

para a SPL e, em particular, o modelo de variadikdda SPL.
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O modelo de variabilidade define a variabilidadeStRL., especificando as partes
em que ocorrera variagdo, os chamados pontos ae&ay e o tipo de variagcdo que ira
ocorrer, as chamadas variantes. O modelo de Vidade é representado através de um
diagrama de variabilidade, tal como o exemplo nadstma Figura 2.2, que representa as
variantes e pontos de variagcado de um sistema deaseg para portas. Neste exemplo, o
ponto de variacdo “Pacote de Seguranca’ tem dugantes: “Basico” e “Avanc¢ado”, o
que determina que, para uma aplicacdo de segudmngeortas desta SPL, uma destas
variantes devera ser escolhida . Ao escolher a ocopf#asico”, por exemplo,
obrigatoriamente serdo escolhidas as variantesstfede Movimento”, do ponto de
variacédo “Detector de intrusos”, e “Teclado”, dofmode variagdo “Fechadura de porta”.
Esta obrigatoriedade € definida através das set@sacestereotipo “<requires>". Desta
forma, este diagrama € usado para auxiliar nalesdals variantes que fardo parte de cada

aplicacéo.

A Detector deintruscs A\ Pacote de Seguranca A Fechadura'de porta

1/1 11 11

E Camera de viglancia [ Detector de vidro quebrado [ Basico E avancado O Teclado [ sensor biometrico
[ Sensor de Movimento

«requires: <IROUIress

<requires:= <requires:=

Figura 2.2. Exemplo de um diagrama de variabilidade
Fonte: adaptado de Pohl et al (2005)

O sub-processo de projeto de dominio inclui todaati@idades para a definicdo da
arquitetura de referéncia da SPL. A arquitetureeferéncia fornece uma estrutura comum
e de alto nivel para todas as aplicagfes da SFPe gi®cesso recebe os requisitos de
dominio e o modelo de variabilidade. Seu resultmtiste na arquitetura de referéncia e
no modelo de variabilidade refinado, contendo V@littades internas.

A arquitetura de referéncia determina a estrutumdaextura das aplicagdes na SPL.
A estrutura determina a decomposicdo estética &rdoa que é valida para todas as
aplicacdes da SPL. A textura é a colecdo de regyasuns que guiam o0 projeto e a
realizacdo das partes e como elas sdo combinada®paar as aplicacoes.

O sub-processo de realizacdo de dominio se eneadegdetalhar o projeto e
implementar os componentes reutilizaveis da SRLyetebe a arquitetura de referéncia,
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incluindo uma lista de artefatos de software reeisayara serem desenvolvidos,
fornecendo cdodigos fonte, arquivos de configuragée,realizam variantes da SPL.

E, por fim, o sub-processo de teste de dominiosporesavel pela verificacao e
validacdo dos componentes reutilizaveis implemeasadtravés desse sub-processo 0s
componentes sao testados com base em suas egigdafic requisitos e artefatos de
arquitetura e projeto. Além disso, sdo desenvotviaidefatos de testes reutilizaveis para
reduzir o esforco dos testes de aplicacdo. Estepmugesso recebe os requisitos de
dominio, a arquitetura de referéncia, o projeto abenponentes e interfaces, e 0s
componentes reutilizaveis implementados e forneceesultados dos testes executados,
assim como os artefatos de teste. Os artefatosstie incluem planos de teste, casos de

teste e cenarios de testes, referentes as panemsalas aplicacoes.

2.1.2Processo de Engenharia de Aplicacao

Definida a plataforma, serdo desenvolvidos os adsfde cada produto através do
processo de engenharia de aplicacdo, no qual damdds as aplicacdes reutilizando o
maximo possivel dos artefatos de dominio contidoplataforma e explorando as partes
comuns e variantes da SPL. A engenharia de apbgagssui 4 sub-processos: engenharia
de requisitos de aplicacdo, projeto de aplicac@alizacdo de aplicacdo e teste de
aplicacdo, que seréo descritos a seguir juntancenteseus artefatos.

No processo de engenharia de aplicacdo, o deseameoito dos requisitos da
aplicacdo, a partir dos requisitos de dominio eis#gps novos, é feita usando-se o sub-
processo de engenharia de requisitos de aplic&sdi®.sub-processo recebe os requisitos
de dominio e sgoadmapde produto com as principais caracteristicas demoe além de
requisitos especificos da aplicacdo em particudar capturados durante a engenharia de
requisitos de dominio. O resultado deste sub-psocesnsiste nos requisitos especificos
da aplicacdo em particular.

O sub-processo de projeto de aplicacéo realizéivadaales referentes a producao
da arquitetura da aplicacdo. A arquitetura de éefga € usada para instanciar a arquitetura
de aplicacéo. Esse sub-processo seleciona e canfigutes da arquitetura de referéncia e
incorpora adaptacfes especificas da aplicacdo. dubsprocesso recebe a arquitetura de

referéncia e os requisitos da aplicacéo e fornexquitetura de uma aplicacédo especifica.
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O sub-processo de realizacao da aplicagéo criticaggo em si. Durante este sub-
processo sdo selecionados e configurados os comgsnassim como os artefatos
especificos da aplicacdo. Os componentes reutligé® especificos da aplicacdo sao
construidos e integrados para formar a aplicac@oplada. Esse sub-processo recebe a
arquitetura da aplicacdo e os artefatos de aplicag@saveis advindos da plataforma e
fornece uma aplicacao funcionando, juntamente coartefatos de projeto detalhado.

E, por fim, a verificacdo e validacdo de todos nsfatos € feita através do sub-
processo de teste da aplicacdo. Esse sub-proeestieras especificacdes de requisitos de
aplicacao, a arquitetura da aplicagéo, o projeteateponentes e interfaces, juntamente
com os artefatos de teste reutilizaveis, e oszatiiara testar a aplicagdo implementada.
Esse sub-processo fornece relatérios a respeito tekies executados, assim como

relatorios de problemas a respeito de defeitoctiates.

2.2 0 Método Agil Scrum

O métodoScrum(Schwaber e Beedle, 2002; Schwaber, 2004) é uniadwiegia
agil para gestdo e planejamento de projetos dendalsénento de software. Ele foi
desenvolvido por Ken Schwaber e Jeff Sutherlandlémada de 1990, baseando-se em
experiéncias no desenvolvimento de sistemas e ggosea partir do reconhecimento de
que o desenvolvimento de software € muito complexi@ ser planejado corretamente
desde o inicio.

O métodoScrumcontempla uma visdo empirica baseada em aspecineos de
controle de processos, ou seja, parte do pressugesiue nem todas as caracteristicas do
produto sdo conhecidas na andlise e que os rexpuisiildardo com o passar do tempo.
Contempla ainda duas atividades principais: ingpecadaptacdo. Como 0 processo nao é
definido, o gerente de projeto, denomin&tsum mastetem que inspecionar a execugao
diariamente, 0 que requer transparéncia, e fazad@stacbes necessarias com o passar do
tempo (Santos Jr. e Santos, 2009). A Figura 2.8sapta uma visédo geral 8&crum seus
elementos seréo descritos a seguir.

O desenvolvimento é dividido em iteracdeprinty, de aproximadamente trinta
dias, e unScrum team- equipe de até 10 pessoas, na qual podem fazergesentes de
projeto, projetistas, programadores, engenheirestadores, entre outros com as
habilidades necessarias para atingir os objetivesram alcancados em cagl@int- se
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compromete a selecionar e realizaroduct backlog items (conjunto de requisitos
priorizados, na forma de uma lista de itens, quemteser desenvolvidos para o produto)

dentro de unsprint

24 horas

Sprint
+/- 30 dias

Sprint

Itens Selecionados Backlog

Incremento de Produto -

Product Backlog potencialmente pronto
. Priorizado pelo para 0 mercado

Product Owner

Figura 2.3. Visao geral do método Scrum
Fonte: adaptado de Schwaber e Beedle (2002)

O meétodoScrum possui trés papéis bem definidospmduct owner, oScrum
master e o Scrum team(Schwaber e Beedle, 2002). O primeiro é responspuel
determinar a visao do produto, financiar o projettar e priorizar oproduct backlog
items definir os objetivos de cadsprint e revisar o produto ao fim de caggrint. O
segundo €é responsavel por garantir que os valoggsiteeas do métod&crum sejam
seguidos, ser o mediador entre a geréncia e o toweduzir as reunides e remover
impedimentos. O terceiro é responsavel por escaltizar osproduct backlogitems
durante osprint, sendo um conjunto de profissionais com habilidaskgficientes para
atingir os objetivos determinados pel@ductowner.

Os artefatos gerados pelo méto8orum sdo todos aqueles que o time acha
necessarios para atingir os objetivos determinpdtisproductowner. Mas ha 3 artefatos
gue sao determinados pela propria metodologiaroduct backlog o sprint backloge o
burndown char{Schwaber e Beedle, 2002).

O product backlog é uma lista de requisitos priorizados, com temgsismados

para tornd-los uma funcionalidade completa. Es$a die requisitos, denominadoeduct



2.Engenharia de Linha de Produto de Software enscru 30

backlog items é determinada pelproduct owner, podendo ser alterada a qualquer
momento. OScrum tean® responsavel por estimar o esforco necessareodesenvolver
cadaproductbacklogiteme por escolher aqueles que irdo realizar durasggiot. Apesar
de ser permitida a mudanca g@geoduct backlog items a qualquer momento, aqueles
escolhidos pel&crum teanpara realizacdo nusprint ndo poderdo ser modificados até o
fim dessesprint

O sprint backlogconsiste numa lista de tarefas que define o thabalser realizado
pelo Scrum teandurante unsprint As tarefas e o tempo estimado para cumpri-las séo
definidos no inicio dosprint, durante asprint planning meetinguma reunido na qual
participam oproduct owner, o Scrum master e 0 Scrum te2orante osprint, 0 Scrum
teamseleciona tarefas dmoduct backlogpara realizar, atualizando o esfor¢o restante das
tarefas selecionadas ao fim de cada dia até cuampriFarefas podem ser adicionadas ou
canceladas nsprintbacklog caso dscrum teansinta necessidade. Um exemplo do uso do
sprint backlog € apresentado na secao 3.2.3

O burndown chartconsiste num grafico de linha — cuja tendéncia @ekcida —
representando o esfor¢co restantesgaint para: (a) tornar funcionais @&print backlog
items escolhidos durante uraprint, (b) entregar uma parte funcional do produto ao
mercado, (c) completar o produto. Este esforccamstdosprint consiste na soma do
esforco de todas as tarefas, calculado diariaménte.exemplo doburndown charté
apresentado na sec¢éo 3.2.4.

Visando definir os objetivosprint e fazer planejamento, sincronizar tarefas e
solucionar impedimentos, apresentar os resultao®stakeholdersbem como melhorar o
desempenho dscrum teamcinco reunides sao realizadaprint planning meeting, daily
meeting, review meeting e retrospective medtapwaber e Beedle, 2002).

A reunido denominadaprint planning meetingem duracdo de oito horas e da
inicio a umsprint Nas primeiras quatro horas,pooduct ownerdefine os objetivos do
sprint e o Scrum teanestima o esfor¢o para realizar g®ductbacklogitemscom maior
prioridade, e seleciona os que serdo realizad@ntiuosprint Nas quatro horas seguintes,
o Scrum teandefine tarefas para realizar m®ductbacklogitemsselecionados e estima o
esfor¢co necessario para realiza-las. Essas tarégéasompor cprint planning

Visando sincronizar o trabalho do time, existem niges diarias de
acompanhamento, as chamaddaily meetings Essas reunides tém duracdo de
aproximadamente quinze minutos, nas quais cad&iparite responde a trés perguntas:

“o que foi feito desde a ultimdaily meetin@”, “o que sera feito até a proxima?” e “o que
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estd impedindo o andamento dos trabalhos?”. Todgsadicipantes observam o que os
outros falam e podem, dependendo da situacao,cefesguda, reunir para discutir um
assunto apos daily meeting sincronizar os trabalhos, entre outras acoeslepem a
conclusdo de tarefas. Os impedimentos deverdo ner solucdo definida pelecrum
masterem até uma hora apdslaily meeting

Nessa lista de reunifes, uma das mais importanteeéew meetingna qual o
Scrum teammostra o que foi alcancado durantesgrint ao product ownere outros
stakeholdersDurante esta reunido, sdo apresentadpsaaict backlog itemgque oscrum
teamrealizou. Também sao informados aqueles ndo agllsz que serdo acrescentados
novamente aproduct backlogpara priorizagéo, selecéo e realizagdo num cptriat

As retrospective meetingsonsistem em reunides realizadas ao final de spudiat
com o objetivo de relatar os pontos fortes e fratestesprint, definir acdes para manter
0s pontos fortes e eliminar ou reduzir os pontasds relatados. Por fimsarint planning
meeting é feita novamente, iniciando um nowprint, com a presenca de todos os

stakeholdergnvolvidos.

2.3 Ciclo de Vida Scrum

O ciclo de vidaScrum (Larman, 2004) é composto de trés fases: pré-jogo
(composta pelas etapas planejamento, projeto)ndelsemento e entrega. O Quadro 2.1
fornece um resumo de cada uma dessas fases. Osjpoofda etapa de planejamento &
estabelecer a visdo, definir as expectativas er distanciamento para o projeto. Os
resultados desta fase sao uymoduct backlog inicial com product backlog items
priorizados, a visdo em relacdo ao produto, umeprofde alto nivel do produto e
protétipos. O propdsito da etapa de projeto € ifiesat mais requisitos e priorizar a
quantidade de itens suficiente para o primspont, seus resultados consistem num plano,
projeto de alto nivel e prototipos.

Ambas, a etapa de planejamento e a de projetoaforan fase denominada pré-
jogo, também chamadsprint zerd, que precede o primeimsprint Ao fim desta fase o

! De acordo com o treinamentGertified Scrum Master(CSM) fornecido pela Object Mentor

(http://www.objectmentor.com)
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productbacklogdevera ter itens detalhados de tal forma g&eram teanpossa escolher
aqueles que devem ser realizados no primgwmt, ou seja, o tempo estimado desses
productbacklogitemsdeve ser menor que o tempo de spnint, caso contrario, deverao

ser divididos em dois ou mais.

. Pré-Jogo - Desenvolvimento Entrega
Planejamento Projeto
Proposito: Proposito: Propésito: Proposito:
- Estabelecer a viséo, | - Identificar mais - Implementar um - Implantar o sistema.
definir as expectativas erequisitos e priorizar o | sistema pronto para
assegurar o suficiente para o entrega em uma série de
financiamento. primeirosprint sprints
Atividades: Atividades: Atividades: Atividades:
- Escrever a viséo, - Planejamento - Planejamento do Sprint.- Documentacgéao.
definir o orcamento e 0 - Definicao dosprint - Treinamento.
productbackloginicial, | - Fazer protétipos e backloge das - Marketing e vendas.
e estimar os itens. projetos. estimativas. -
- Realizacdo das
- Fazer prototipos e atividades planejadas.
projetos. - Reuniéo diéria.
- Revisdo do sprints.

Quadro 2.1 Fases, atividades e artefatos do ciclo de vidan$c
Fonte: adaptado de Larman (2004)

O proposito da fase de desenvolvimento € implemanta produto de software
pronto para entrega através de uma sérepdats As atividades de cadgrint sdo feitas
de acordo com o descrito na secdo 2.2. Larman [2@treve que, em geral, os Ultimos
sprintsdessa fase envolvem tarefas relativas a qualidageoduto.

A fase de entrega tem como propésito executarasued implantacdo do software,
tais como treinamento, documentacdo, marketingie eattras. Esta fase também é

chamada pds-jogo.

2.4 Comparativo Entre o Méetodo Scrum e a SPLE

O meétodo Scrum, assim como 0s metodos ageis enh gessui tanto pontos
convergentes quanto divergentes em relacdo a SPldoadro 2.2 apresenta diferencas e
semelhancas entre o método Scrum e a SPLE. Pamrsenétodo agil, essas diferencas
tém relagcdo com o manifesto &gil, portanto algwssittns do manifesto fardo parte deste
quadro, em especial os critérios “uso de processtiocumentacdo”. As diferencas e
semelhancas entre os metodos ageis e a SPLE pedermtes com maior detalhe em Tian

e Cooper (2006) e Mohan, Hamesh e Sugumaran (2010).
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Diferencas
cc(:)rr:[lgg(r)a?;go Scrum / Métodos ageis SPLE
Clientes Colaboracéo direta Colaborag&o com reptasees
Desenvolvedores Conhecimento implicito Segquir @amnprocessos
Obijetivos Taticos, de curto prazo Estratégicodpdgo prazo

D& mais valor a individuos e interacdes

sobre processos.

D& mais valor a software funcionando D4 bastante valor a documentacaa
sobre documentagéo abrangente abrangente

Ao fim de umsprintentrega-se uma| Desenvolvem-se os artefatos comuns,

Entrega de produtos | funcionalidade potencialmente pron utilizando-os, juntamente com os

do produto para o mercado [f especificos, para compor um produto

Uso de processos D& mais valor a processos

Documentagao

Semelhancas

Acomodam mudancas
Entregam software de forma rapida e com qualidade

Quadro 2.2 Comparativo entre os métodos ageis e a SPLE.
Fonte: do proprio autor

O métodoScrumpossui principios que podem entrar em conflito asnda SPLE,
tais como o principioScrum de que ao fim de unsprint deve ser entregue uma
funcionalidade potencialmente pronta para o mercadopasso que na SPLE deve-se
primeiro desenvolver os artefatos de dominio, qarapdem a plataforma, e s6 depois os
artefatos de aplicacdo. A SPLE descreve fasesidades bem definidas a serem seguidas
pelosstakeholdersao passo que, no méto8orum,quem deve definir as atividades para
atingir os objetivos de usprint € oScrum teamde acordo com sua experiéncia.

O métodoScrumdefine que ao final de usprint deve ser entregue uma ou mais
funcionalidades parcialmente ou totalmente proptas ir a0 mercado, o que implica ter
qualidade, mas esta metodologia ndo define condewse atingir essa qualidade, deixando
esta definicdo a cargo dacrum teamNeste ponto, a propria SPLE fornece meios para
garantir a qualidade das funcionalidades realizaddadas a verificacdo e validagdo dos
artefatos de dominio e de aplicacéo.

O métodoScrum sendo um meétodo agil, segue os principios do festni agil
(Beck et al., 2001). Por outro lado, a SPLE € midagpor planos e baseada em
procedimentos, além de exigir documentacao, prahtipnte dos artefatos da plataforma,
de forma a permitir o reuso (Pohl et al., 2004;thiap e Clements, 2007). Isso implica em
dar valor a processos e a documentacdo abrandessien, percebe-se que ha tanto pontos
em comum das duas metodologias quanto pontos dé@aon

Os métodos ageis tém apresentado diversos casageeso em relacdo ao tempo
de entrega de software para 0 mercado e o aumentqudlidade, considerando o
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desenvolvimento de produtos unicos (Lindvall et aD04). Sutherland et al. (2009)
descrevem que, com 0 métoBorum uma equipe pode ter aumento de produtividade no
desenvolvimento de software de 5 a 10 vezes emaela média industrial. Santos Jr. et
al. (2008) relatam resultados expressivos em 728pdajetos de uma empresa fabricante
de dispositivos méveis durante dois anos de usBatlom Em Santos Jr. e Santos (2009)
relata-se um projeto de desenvolvimento de softwade o tempo de entrega foi de 4
meses, tendo sido planejados 6 meses. Schwabef) (00bém relata diversos casos de
sucesso em termos de tempo de entrega usandoéstomgil.

Larman (2004) definiu o termo cerimOnia para repmér 0 quanto uma
metodologia agil aceita a introdu¢do de documeatostras formalidades em seu uso. Ele
comparou d&scruma outros metodos ageis, indicando que o mesnmex&dll em relacao a
escala de cerimbnia, ja em termos de ciclos, dadacbo dé&crumtem mais ou menos 30
dias (ver Figura 2.4). Isso permite que 0 mesma agaptado para uso em processos que
possam ser certificados em modelos tais como 1S @8BNT, 2001) e CMMI (Crissis
et al., 2003).

 Estritamente Cascata (sequéncial)

Documentos
» Mais etapas

z AN

Poucos docs
Poucas etapas

Cerimbnia

Scrum

XP

[ ——

C
)

e e e e - - - - e e e e - —————

Muitas iteracdes curtas (5 dias)

Figura 2.4. Escala de ciclos e cerimbnia
Fonte: adaptado de Larman (2004)

McMichael e Lombardi (2007) e Santos et al. (20@@yesentam relatos de
experiéncia de empresas que usavdenume que foram certificadas ISO 9001, apos
iniciativas de melhoria de processos. No websit&R3KaMI (2009) é apresentado um

processo baseado &erume aderente ao CMMI. Ja Vriens (2003) apresentaelsio de
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experiéncia descrevendo como obteve as certifica(®® 9001 e CMMI nivel 2 com
Scrume XP gXtremeProgramming.

A alta cerimbnia do métod8crum os relatos de experiéncia indicando sucesso
usando-o com modelos consagrados e a alta prathdivialcancada por muitas equipes
gue o utilizaram, sdo um bom indicativo de que pebeesso pode ser integrado a SPLE,

através de um novo processo, sem prejuizo a atglidano reuso.

2.5 Trabalhos Relacionados

Em 2006, na conferéncia SPLEoftware product lin€onferencg foi realizado o
workshop denominado APLE — l1étternational Workshop on Agile Product Line
Engineering (Engenharia de Linha de Produto Agil) (Cooper @nEh, 2006), cujo
objetivo foi unir as comunidades de SPLE e métaupes de forma a investigar pontos
em comum e divergentes entre estas metodologian, dmmo custos e beneficios
potenciais no desenvolvimento de uma abordagenmgknéaria de linha de produto agil.
Desde entdo, diversos trabalhos foram publicados este objetivo. Estas publicacées
serdo apresentadas e discutidas a seguir.

Tian e Cooper (2006) comparam as metodologias @8BLE pelas perspectivas
de engenharia de requisitos, garantia da qualidedsoftware e geréncia de projetos,
observando que as metodologias compartilham o iebjele entregar software de
qualidade de forma rapida, mas usando estratégiadtieas diferentes, concluindo que é
possivel fazer adaptacdes a SPLE de forma a taragil

Tian e Cooper (2006) buscam descrever como adaaprimcipios ageis as
atividades da SPLE. Eles ndo usam um método gggcégo para integrar & SPLE e nem
fazem qualquer mencéo de uso das atividades atadefsados pelos métodos ageis, desta
forma ndo buscaram a integracdo da SPLE com métgios, mas buscaram melhorar a
SPLE usando os principios dos métodos ageis. A amg@o contribui ao identificar
pontos de convergéncia e de conflito entre os noétod

Carbon et al. (2006) tratam da abordagem de restsatégico e proativo da SPLE
integrando métodos ageis com o processo de engentharaplicacdo PuLSE-l para
realizar uma adaptacao ou calibracdo de um proditado a um cliente especifico. Eles

buscam usar o PULSE-| para desenvolver a SPL, edogtgeis apenas para desenvolver
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aplicacdes que atendam a novas necessidades teslibuscando reutilizar os artefatos
ja existentes na SPL.

Noor et al. (2008) conduziram um estudo de casorpazando agilidade a
engenharia de linha de produtos, usando o condeithinkLets para desenvolvimento
colaborativo de um mapa de produtos, chegando @us@o de que € viavel incorporar 0s
principios ageis ao planejamento de uma linha dduytos. Eles focam no aumento da
velocidade do planejamento da linha de produtovésrale um processo de colaboracéo
entre os stakeholders de forma a desenvolver rapidamente o mapa deufmsd
apresentando também um estudo de caso. O procefin@al por Noor et al. (2008)
abrange apenas a etapa de planejamento da SPitats@mlo da etapa de desenvolvimento
do software.

Ghanam e Maurer (2008) apresentam uma propostaodelonorientado a testes
(Test Driven Development TDD), usando também aspectos Sloum em especial 0s
métodos de planejamento e controle. Esta propegteesuma abordagenottom-up onde
artefatos reutilizaveis sao extraidos, sob demamelartefatos de produtos existentes, ou
seja, eles buscam construir uma SPL a partir gdoreicdo dos artefatos destes produtos
para torné-los reutilizveis e, conseqlentemeritg, movas aplicagcbes com 0s mesmos.

Hanssen e Faegri (2007), com o objetivo de invastigmo a SPLE e os métodos
ageis podem ser combinados através de uma abordpgeitativa, descrevem e analisam
um estudo de caso, onde uma industria desenvolueprocesso unindo a SPLE ao
método agil Evo. Esse processo possui trés padistas: uma parte estratégica, onde sao
tratados unroadmape a plataforma, uma parte tatica, onde sdo debéte® softwares
que atendam a solicitacbes de clientes, e uma @peeh, onde é fornecido o suporte
técnico ao cliente. O processo descrito por Hansserraegri foi desenvolvido
considerando uma SPL ja pronta, mas ainda asssadobuanto para desenvolver artefatos

de dominio quanto os de aplicagéo.

2.6 Conclusao

Neste capitulo foram apresentados os principiosiainentos, processos e artefatos
da SPLE e do métodecrum e as etapas do ciclo de viarum bem como trabalhos que
buscam integrar métodos &geis a SPLE. A apresentias processos de engenharia de
dominio e de aplicacdo da SPLE foi importante pmhemonstrar as diferencas dessas
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etapas, bem como seus principais artefatos, edpecite oroadmapde aplicagcles, a
arquitetura de referéncia, a arquitetura especifecaada aplicacdo, os componentes e as
interfaces.

Na apresentacdo do méetosorumdevem ser destacados o papepomiuctowner,
ao criar e manter sprint backlog e os artefatos de planejamento e controle, beno @s
reunifes. Ja o ciclo de vidgcrumtem como destaque a descricdo de suas etapas. Como
sera visto no préximo capitulo, esses pontos dedtacforam de fundamental importancia
para a elaboracdo do processo ScrumPL, tambémdiazente deste processo de forma

adaptada.
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Capitulo 3-ScrunPL — Desenvolvimento de
SPLs com Scrum

O processo ScrumPL foi projetado para o desenvelwionde SPLs através da
combinacéo de atividades advindas do métetome da SPLE. Sua concepcao foi feita a
partir da combinacédo dimameworkde SPLE definido por Pohl et. al (2005), do método
agil Scrume do ciclo de vid&crum(Larman, 2004).

A Figura 3.1 apresenta uma visado geral do ScrumBé&,é composto pelas fases:
pré-jogo (composto pelas etapas planejamento, tpjpjelesenvolvimento e entrega,
advindas do ciclo de vida d&crum e representados pelas colunas. Os processos
engenharia de dominio e engenharia de aplicacd®Ptg, sao representados pelas linhas.
A combinacdo entre as fases do ciclo de vida&Sdmme os processos da SPLE para
formar o ScrumPL sera descrita a seguir. Na secBos@rdo definidas as atividades
ocorridas nas fases do ScrumPL. Na secdo 3.2 sigfinidos dos artefatos para
acompanhamento e controle. Na secédo 3.3 seraumitcomparativo do ScrumPL com

outros APLMs, fechando com as conclusfes destéutapia secdo 3.4.

Pré-Jogo

e ] Desenvolvimento Entrega
Planejamento 1 Projeto
1
Gerenciamento 1 Projeto 243
de Produtos | de Dominio Inapect
I NS pecn z
° v | v
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Figura 3.1. Visdo geral do processo ScrumPL
Fonte: do préprio autor



3. ScrumPL — Desenvolvimento de SPLs com Scrum 39

O alicerce da integracdo entre os dois métodosiélmde vidaScrum que prové
as fases para: (a) definicdo e elicitacdo de regsjse elaboracdo das arquiteturas de
referéncia e especificas de cada aplicacdo, deadmipré-jogo; (b) desenvolvimento de
componentes da plataforma e das aplicacbes, deadaimlesenvolvimento; e (c)
integracéo e entrega de aplicacdes, denominadegantr

A SPLE fornece os sub-processos: gerenciamentoro@ues, engenharia de
requisitos de dominio, projeto de dominio, engeahde requisitos de aplicacdo e projeto
de aplicacdo. Estes sub-processos provéem: ossitegquicomuns, a arquitetura de
referéncia da SPL, os requisitos especificos dhsagfes e a arquitetura especifica das
aplicacdes, respectivamente.

O método Scrum fornece ossprints através dos quais sado desenvolvidos: o0s
componentes implementados e testados, a espe@odieagnplementacdo dos testes — para
que possam ser reusados em futuros testes des@greg as aplicagcdes completas através
da integracdo dos componentes desenvolviddScitOm teanpodera realizar, durante os
sprints quaisquer artefatos que representem os companeateatre eles os solicitados
explicitamente pelgroduct owner, através dproduct backlog (doravante denominado

SPLbacklog, ou outros artefatos que julgarem necessérios.

3.1 Descricao do Processo ScrumPL

O ScrumPL é composto das fases pré-jogo, desenvaiio e entrega. A primeira
visa a definicdo das aplicacfes, dos requisitdSRlae das arquiteturas de referéncia e das
aplicacdes. A segunda visa a realizagdo dos comEne de suas interfaces. J& na
terceira sao feitas a integracdo dos componentegpéoacdes, bem como a implantacgéo.
As atividades desenvolvidas em cada uma dessas $as@0 descritas nas subsecbes a

seqguir.

3.1.1Fase Pré-Jogo

Nesta fase, a visdo da SPL, seus pontos de variapfioacOes e periodos de
entrega sao fornecidos pelo sub-processo gerenaiarde produtos, da SPLE, através do
roadmapde produtos. Essas informagfes sao utilizadas quédeprocesso engenharia de
requisitos de dominio para fornecer as caracteastios produtos, que sao adicionadas, na
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fase de planejamento, ao SPacklog— que tem a mesma funcaomoduct backlogmas
gerencia toda a SPL ao determinar as aplicac0agantes afetadas por ca8BL backlog
item (ver exemplo na sec¢ao 3.2).

Essas caracteristicas sdo entradas para o sulsgooeegenharia de requisitos de
aplicacdo para extrair requisitos para uma aplcagd particular e reusé-los 0 maximo
possivel, durante a fase de planejamento; e tand@@mentradas para o sub-processo
projeto de dominio para criar e manter a arquidetier referéncia.

A arquitetura de referéncia contém pontos de vaoagariantes, bem como a
descricdo e interfaces de componentes de softwatiéizaveis. Qproductowner, além de
suas atribuicdes ja definidas p&orum é responsavel por criar e manter a arquitetura de
referéncia, e adicionar cada um dos componente®aces, assim como outros artefatos
que julgar necessérios, ao SBdcklogcomo SPLbacklogitems Isto € feito durante a fase
de projeto. O conceito de componente de softwamdaiga arquitetura de referéncia é o
definido por Szyperski (2008): sdo unidades bisa®aindependentes de producdo,
aquisicao e implantacdo que interagem para formasistema funcional.

Juntamente com a arquitetura de referéncia, é idefiuma estratégia de
desenvolvimento indicando tanto as habilidades ss#cE@s aoScrum teampara
desenvolver a SPL, quanto a abordagem da criac&?dgNyholm, 2002), que pode ser:
evoluir um conjunto de produtos existentes em uilg, ocar um conjunto de produtos
existentes por uma SPL, evoluir uma nova SPL oardedver uma nova SPL.

Os componentes reutilizaveis da arquitetura deéebééa, e adicionados ao SPL
backlog séo realizados através daints durante a fase de desenvolvimento, e também
servem como entrada para o sub-processo projeiplidacao.

Através do sub-processo projeto de aplicacdo sa@dupidas as arquiteturas
especificas de cada aplicacao, a partir da argratete referéncia, selecionando variantes,
componentes e outros artefatos, para, em segualatamdo projeto de acordo com 0s
requisitos especificos da aplicacdo. Os artefatas drquiteturas das aplicacdes,
especialmente os componentes e suas interfacesd&donados ao SPhacklog como

SPLbacklogitems



3. ScrumPL — Desenvolvimento de SPLs com Scrum 41

3.1.2Fase de Desenvolvimento

A fase de desenvolvimento se inicia quando o B&tklogconstruido na fase de
pré-jogo, € priorizado e esta pronto para a estimad fase pré-jogo é fechada &orum
teampode trabalhar de acordo com o mét8doum descrito na se¢édo 2.2, comegando um
sprint com aplanning meetingrealizando diariamente dsaily meetingsfinalizando com
areviewmeeting seguido daetrospectivemeeting

Os resultados das atividades 8crum teamsdo componentes potencialmente
prontos para entrega (realizados e testados), lmeno aescricdo e implementacédo de
casos de testes unitarios e de integracdo usadasepecutar os testes de aceitacdo do
Scrumno sprint, e para ser reutilizados em futuros testes deessgo. Os componentes
realizados fardo parte de um repositério que reptasa plataforma, caso sejam
reutilizveis, ou fardo parte de um repositériaespntando uma das aplicagfes, se forem
especificos.

Durante osprint, 0 Scrum teanmealiza os objetivos dos sub-processos de reélizag
de dominio e de realizacdo de aplicacdo, ambo$td&.0 primeiro consiste em elaborar
o projeto detalhado e implementar artefatos reatikis, resultando nos componentes
reusaveis. Ja o segundo consiste em desenvoliea@@s que podem ser testadas e
entregues ao mercado apds garantir qualidade exutici Também, durante sprint, séo
especificados e/ou realizados os testes caixa drartaixa preta. Eventuais bugs podem
ser corrigidos n@print corrente ou serdo acrescentados ao l&fklogpara correcdo em
futurossprints

O product owner, pode fazer quaisquer mudancas nos B&klog items nao
selecionados peldScrum tearmm durante unsprint Essas mudancas podem ser feitas por
motivos de problemas relatados, novos requisitagjamcas em interfaces, defeitos em
descri¢cdes de interfaces, problemas na realizag&@otefatos de dominio ou de aplicacéo,
dentre outros, e sédo adicionadas ao B&ikloge repriorizadas pelproductowner, sendo
re-estimadas e selecionadas peBusum tear® durante asprint planning meetingem

futurossprints
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3.1.3Fase de Entrega

Durante a fase de entrega, os componentes seegrados de forma a ter a
aplicacdo completa, e assim, realizar os testentedgracdo e de sistema e corrigir
eventuaidugs Os testes de integracdo séo realizados reutlizas testes desenvolvidos
na fase anterior, podendo ser feitas especificagdexecucdes de novos testes nao
previstos.

Ao fim da integragdo e dos testes, sdo feitos deotws e atividades de
implantacéo, tais como instalagéo, configurac@&mamento, entre outras.

3.2 Artefatos de Planejamento e Controle do ScrumPL

Para o acompanhamento do progresso de desenvotuiti@s aplicacbes da SPL,
sao usados dois artefatos: SPacklog (ver Figura 3.2) e SPbacklogburndownchart
(ver Figura 3.3). Ambos seré&o apresentados negéo spintamente com os artefatos do
método Scrum sprint backlog (ver Figura 3.4) esprint backlog burndown chart (ver
Figura 3.5). Nesta secao, estes artefatos contépsdizticios para demonstrar seu uso e o

relacionamento entre eles.

3.2.1SPL Backlog

Contém os SPLlbacklog items que representam 0s componentes e interfaces
advindos da arquitetura de referéncia e arquitetspacifica dos produtos, ou bugs, testes,
entre outras necessidades da SPL, determinadasppmioct owner Para cada SPL
backlogitem o productownerdescreve a estéria e a prioridade, e identificapdisacdes
das quais fazem parte e quais pontos de variaga&oiantes estdo realizando. A estoria
consiste numa descricdo de como o ®Btklogitem executard as tarefas necessérias a
atingir os objetivos a que se propde.

O Scrum teampor sua vez, estima o esforco necessario paendaser o SPL
backlog item, com base em seu objetivo, estoria e outras irdodes fornecidas pelo
productowner, e escolhe quais serdo realizados emsprmt, mudando a situacao destes
de “aguardando” para “selecionado”. ApésSorum teamter concluido a realizagéo, a

situacdo muda para “pronto”.
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Para cada SPhacklog itemé determinada uma variante, o que permite conteola
realizagdo das variantes em fungcao dos B#ttklog itemgealizados. Pela mesma razéo,
também sdo determinadas as aplicacbes da SPL tidagem parte cada SPhacklog
item o que permite fazer o controle do progresso dézezdo de cada aplicacdo em
funcéo dos SPbacklog items

Desta forma, o SPbacklog é usado para gerenciamento e controle de todas as
aplicacdes da SPL, permitindo que este gerencianmssja feito tanto para toda a SPL
quanto para cada aplicacado especifica, bem comogr@nte, que é importante para
determinar o progresso de futuras aplicacoes, anddainseridas no SPhacklog por
estarem na etapa de planejamento mas que ja téaniastes pré-determinadas.

A Figura 3.2 mostra um exemplo de um SBicklogcontendo os SPbacklog
items PBI1 a PBI12. Cada um possui uma estoéria, naoritls@qui por questdes de
espaco da figura. Também é fornecida uma prioridaige as que tém nimero menor sdo
as de maior prioridade. O esforco estimado parbzaeacada SPLbacklog item em
homem-hora, é fornecido pekzrum teamantes do inicio de cadsprint ou durante a

primeira parte daprint planning meeting

SPL BaCkIOg Aplicagdes
Product Estorco * Ponto

Backlog Iltem [Estéria Prioridade estimado [Sprint | Situacao deVariacdo [Variante A B € D E F
PBI1 - 1 480 1|pronto VP1 VAR1.1 |X] |X X
PBI2 - 1 416 1|pronto VP1 VAR1.2 X XX
PBI3 - 10 384 2|pronto VP1 VAR1.3 X IX
PBI4 - 20 320 2|pronto VP2 VAR2.1 X
PBI5 - 30 160 3|selecionado JVP1 VAR1.4 XXX X
PBI6 - 40 352 3|selecionado |VP2 VAR2.2 |X[X X
PBI7 - 50 256 3|selecionado JVP3 VAR3.1 X
PBI8 - 50 128 4laguardando JVP1 VARL.5 [X[X|X X
PBI9 - 50 224 4laguardando VP2 VAR2.3 X X
PBI10 - 60 1920 6|aguardando JVP3 VAR3.2 |X X X
PBI11 - 70 640 aguardando VP2 VAR2.4 |X] |X X
PBI12 - 80 960 aguardando JVP3 VAR3.3 X X
* Em Homem-Hora

Figura 3.2. SPL backlog, o product backlog do processo SctumP
Fonte: do proprio autor

Ainda na Figura 3.2, os itens PBI1 e PBI2 foranlizados nosprint 1. J4 os itens
PBI3 e PBI4 foram realizados r&print 2. Esses quatro itens estdo com a situacao
“pronto”. O scrum teanesta neste momento sprint 3 realizando os itens PBI5, PBI6 e
PBI7, que tém situacdo “selecionado”. Os itens P8IBBI12 j& tiveram seu esforco
definido peloscrum teame estdo aguardando serem selecionados em um dam@sod

sprints tendo sido feita a estimativa de que os iten8RBPBI9 seréo realizados sprint
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4 e de que o PBI10 ser& concluidospoint 6. Observa-se que o PBI10 tem um esforco
estimado muito acima dos outros, portanto serasséade dividi-lo em dois ou mais itens
a serem realizados neprints5 e 6.

Por fim, na figura 3.2 observa-se que cada B&tklog itemesta associado a um
ponto de variacdo, a uma variante, e a variasagdies, indicando que ir4 realizar estas

variantes e pontos de variacdo, bem como fard gastaplicacées marcadas com X.

3.2.2SPL Backlog Burndown Chart

O SPLbacklogburndownchart consiste num grafico de linha, onde o eixo das
abscissas representaggsints ao passo que o eixo das ordenadas representaerade
horas restantes para concluir a aplicacdo — quesgmnde a soma dos tempos estimados
de cada item que faz parte da referida aplicacgéo.

Este grafico evolui no inicio de cadarint, indicando o esforco restante para
concluir a aplicacdo nesse instante. As linhas ddicp tém tendéncia de descida,
indicando que o desenvolvimento da aplicacédo esgredindo. Podem ocorrer subidas na
linha, que indicam novos SPhacklog items acrescentados ao produto ou uma re-

estimativa dos existentes.

SPL Backlog Burndown Chart
4000
D
3500
)
S 3000 A A
< E
§
o 25001
o
< 2000 ]
Q
= B
]
% 1500 A
o
S 1000 1
é C
(2]
w500 -
F
0
0 1 2
Sprint

Figura 3.3. SPL backlog burndown chart
Fonte: do proprio autor

A Figura 3.3 mostra o SPhacklogburndownchart referente ao SPhacklogda

Figura 3.2. Diferente de uimurndownchart comum, este possui as varias aplicacdes da
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SPL, neste caso A, B, C, D, E e F. Também é apiss#m a evolucdo do esforgo restante
de cada aplicagéo correspondentespositsl e 2.

Ainda na Figura 3.3, observa-se que a aplicacd8otéve o declive mais acentuado
nesses doisprints isso porque os dois itens realizados durasieriot 1 fazem parte desta
aplicacdo, além de um dos dois itens realizadospnimt 2. As aplicacdes A,B,C e E
obtiveram um progresso porque pelo menos um dos realizados durante eprints1 e
2 fazem parte destas aplicacdes. Ja a aplicac&@olteve progresso, porque nenhum
dos itens realizados nagprints1 e 2 fazem parte da mesma. Por fim, observa-seague
concluir componentes e outros artefatos comungiasvarodutos, cada produto que usa

estes componentes e artefatos terdo suas horastessteduzidas ao mesmo tempo.

3.2.3Sprint Backlog

Esforco Restante (homem-hora)
Sprint Backlog (Sprint 3) Dia 1 Dia 2 Dia 3 Dia 4 Dia 5 Dia 6
Product Estimativa [Estimativa
Backlog Item Respon- PBI Tarefa
(PBI) Tarefa savel Status (Horas) (Horas) 5/7/2010| 6/7/2010| 7/7/2010| 8/7/2010| 9/7/2010| 12/7 /2010
Esforgo restante do sprint: 768 752 728 696 664 648 616]
PBI5 Selecionado 160 144 120 88 56 40 16
Tarefa5.1 Mateus Pronto 16 8 0
Tarefa5.2 Marcos Pronto 8 8 0
Tarefa5.3 Lucas Pronto 12 4 0
Tarefa5.4 Jodo Pronto 8 8 0 0
Tarefa5.5 Lucas Pronto 12 12 8 0
Tarefa5.6 Mateus Pronto 12 12 12 4 0
Tarefa5.7 Marcos Pronto 4 4 4 0
Tarefa5.8 Jodo Pronto 8 8 8 0
Tarefa5.9 Marcos Pronto 12 12 12 8 0
Tarefa5.10 Lucas Pronto 12 12 12 12 4 0
Tarefa5.11 Jodo Pronto 8 8 8 8 0
Tarefa5.12 Mateus Pronto 16 16 16 16 12 4 0
Tarefa5.13 Marcos Pronto 8 8 8 8 8 0
Tarefa5.14 Jodo Pronto 12 12 12 12 12 8 0
Tarefa5.15 Mateus Selecionado 8 8 8 8 8 16 8
Tarefa5.16 Lucas Selecionado 4 4 12 12 12 12 8
PBI6 352 352 352 352 352 352 344
Tarefa6.1 Marcos Selecionado 16 16 16 16 16 16 8
Tarefa6.2 Jodo Selecionado 8 8 8 8 8 8 8
Tarefa6.3 12 12 12 12 12 12 12
Tarefa6.4 8 8 8 8 8 8 8
Tarefa6.5 4 4 4 4 4 4 4
Tarefa6.6 12 12 12 12 12 12 12
Tarefa6.7 16 16 16 16 16 16 16

Figura 3.4. Sprint backlog
Fonte: do préprio autor

Para o0 acompanhamento do progresso das atividéadewagas pel&crum team
durante osprintsé usado aprint backlog de acordo com a metodologé&rum Durante
a sprint planning meeting o Scrum teanpreenche @print backlogcom um conjunto de
tarefas que julgam ser necessarias para atingibjesivos do sprint, informando o esfor¢o
estimado para conclui-las. Como € regra no mésmiom,nenhuma destas tarefas devera
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ter mais de 16 homens-horas estimados. Caso issmpa tarefa devera ser dividida em
duas ou mais tarefas.

Diariamente, os membros &erum teanselecionam tarefas do sprivdcklogpara
realizar, atualizam o esforco restante de caddatapee estdo realizando, acrescentam
novas tarefas ou cancelam tarefas desnecessaads. t@refa estd ligada a um SPL
backlogitem sendo que o esforgo restante para concluir é3teb8cklogitem é igual a
soma do esfor¢co de cada uma destas tarefas. Esiéoa@ feito diariamente até o fim do
sprint. A soma dos esforcos restantes de cadab&€klogitem fornece o esforco restante
para osprint, e este pode ser visualizado através de um s@akiogburndownchart

A Figura 3.4 mostra um exemplo de um sphatklog que representa as tarefas
necessarias para realizar os SRdcklog items “PBI5”, “PBI6” e “PBI7". Estes SPL
backlog items foram selecionados pelScrum teampara osprint 3, durante asprint
planning meeting No SPL backlog da Figura 3.2, observa-se que a situagdo €
“selecionado” para “PBI5”, “PBI6” e “PBI7”. CGscrum teamque selecionou e ira realizar
estes SPlbacklogitems é composto por 4 membros: Lucas, Mateus, Marchsie, que
possuem as habilidades necessarias para conchijeis/os daosprint

No decorrer dsprint, cada um destes membros seleciona uma tarefayiatio-a
si mesmo como responsavel pela mesma e mudancdases para selecionado. O esforco
restante para concluir estas tarefas € atualizatia@ldamente. Assim que a tarefa e
concluida, seu status passa a ser “pronto”, e obmedoScrum teanseleciona uma nova
tarefa disponivel para realizar. Os membrosSdaum teanpodem também cancelar ou
adicionar tarefas agprint backlog se necessario. Para cancelar, basta mudar e&sitda
referida tarefa para “cancelado”. Ao adicionar utaeefa, o membro do time que a
adicionou atualiza diariamente o esfor¢o restaatgad a partir do dia em que a tarefa foi
adicionada.

Ainda na Figura 3.4, o PBI5 exige um esforco de h6@nhens-hora para sua
concluséo, ja o PBI6 exige 352, enquanto que o RB&. Estas informacfes podem ser
vistas na coluna estimativa PBI (homem-hora).

Apos asprint planning meeting Lucas, no dia 1 daeprint, selecionou a tarefa
“Tarefab.3”, ja estimada em 12 horas restantes,amiol sua situagdo para “selecionada”.
Ao fim do dia 1, atualizou as horas restantes diestda para 4 horas. No dia 2, Lucas
concluiu esta tarefa, mudando seu status para t&’renseu esforco para 0 (zero). Em
seguida, ele selecionou a tarefa “Tarefa 5.5”, qesie dia, estava disponivel (status em

branco), mudando seu status para “SelecionadofirAalo dia 2, Lucas mudou o esfor¢o
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restante desta tarefa para 8 (oito) homens-homdaslas tarefas seguem este ciclo, até o
fim do sprint

3.2.4Sprint Burndown Chart

Consiste num grafico de linha, onde o eixo dasisdss representa os dias de um
sprint, ao passo que o eixo das ordenadas representargoesestante para concluir os
objetivos dosprint Este grafico representa o progresso diario dorgsfrestante para
completar os SPbacklogitemsselecionados, sendo atualizado sempre que 0s ragmbr
do Scrum teammudam o esfor¢o restante das tarefas que est@wtamdo, nosprint
backlog

Este gréafico € composto de duas linhas, uma chadwdascida ideal e a outra de
esforco restante (ver Figura 3.5). A descida idealotada logo no inicio dsprint, e
corresponde a um progresso diario uniforme do esfoestante das tarefas. Para plotar
esta linha, em cada dia dprint representado no gréafico, o esfor¢o restante edtinda
sprint & deduzido do decréscimo ideal, uma constantegquesponde ao esforco estimado
dividido pelo nimero de dias do sprint. A linharegpondente ao esfor¢o restante é
atualizada uma vez a cada dia, e corresponde admesforco restante de todas as tarefas
do sprint, calculada apés a atualizagdo do esforco restembepor todos os membros do

Scrum teanao fim do dia.

. —=— Descida ideal
Sprint 3 - Burndown chart
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Figura 3.5. Sprint burndown chart
Fonte: do proprio autor
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A Figura 3.5 refere-se aprint burndownchart do sprint 3, que reflete o progresso
diario do Scrum team de acordo com o esfor¢co restante de cada digpdot backlog
representado na Figura 3.4. 9print 3 apresentado se inicia com um esfor¢o restante
estimado de 768 homens-hora, tendo sido planedlasas. O decréscimo ideal é de 32
homens-hora (768 dividido por 24). Assim, o esfataalescida ideal do primeiro dia é de
736, 0 do segundo dia é de 704, até atingir O Yzeralltimo dia.

Ainda na Figura 3.5, observa-se o esforco restamgeb primeiros dias dgprint 3.

A linha decrescente que representa o esforco tegteifete o esforco restante sjarint 3,
atualizado diariamente nsprint backlog a medida que os membros &srum team
atualizam o esforgo restante de suas tarefas. @cesfestante inicial € de 768 homens-
hora e reduz ao fim do primeiro dia para 752, teamdo o sexto dia em 616.

Fazendo-se um comparativo entre as duas linhagriltt burndownchart, nota-se
que o esforgo restante estad acima descida ideple significa que &crum teanprecisa
progredir em uma velocidade maior para atingiragstivos dosprint 3. Se dScrum team
manter-se neste ritmo, tera que reduzir os objgtilasprint 3 antes de seu término, o que
€ previsto pelo métodScrum Essa progressao ainda teve uma pequena redugha &p
onde se observa que a inclinacdo da linha € memerngs outros dias. Isso porque,
conforme pode ser visto reprint backlogda Figura 3.4, a “Tarefa 5.15” teve seu esforgo
restante aumentado de 8, no dia 4, para 16, ne. dia

Nesta secdo foram apresentadas ferramentas parajgpleento e controle do
processoScrunPL, que sdo o SPbacklog o SPL backlog burndownchart, o sprint
backlog e o sprint backlogburndown chart. Os dois Ultimos sdo os mesmosossad
método Scrum ja os dois primeiros sdo adaptacdespdoduct backlog e do product
backlogburndownchart do métoddscrumpara que sejam controladas, ao invés de uma so,

varias aplicacfes — que € uma das principais eafsiitas das SPLs.

3.3 Comparativo entre o ScrumPL e outros ASPLMs

Nesta secdo, o ScrumPL € comparado a outras aeosigge combinam SPLE e
meétodos ageis, os ASPLMs, ver quadro 3.1. Esta amagpo € feita em relacdo: a
estratégia adotada pelo método para uso da SPL& métiodo agil, ao método agil

adotado; e aos processos e sub-processos da SPIElqpa.
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No geral, a principal vantagem do ScrumPL em relag®s métodos comparados €
que 0 mesmo possui atividades que permitem a cgdstrde uma SPL desde o inicio,
tanto para artefatos de dominio quanto de aplicaCAdScrumPL também permite
mudancas em uma SPL de forma natural, visto quprodluct owner pode fazer
modificacdes sempre que necessario, o que é umaridaiais caracteristicas do método
agil Scrum. Outra vantagem do ScrumPL é o menar@sfde implantacdo em empresas
que ja utilizam o método agcrum(que € um dos métodos ageis mais populares), visto

gue poucas mudancas foram feitas no uso do m&omdmnpara a constru¢ao de SPLs.

Método Processos/Sub-
ASPLMs Estratégia aail usado Processos da
g SPLE
Compararam o0s principios ageis a SPLE
Tian e Cooper | buscando diferencas e semelhancas no que | Principios | Processo nédo
(2006) diz respeito a requisitos, qualidade e geréncia | ageis definido
de projetos.
Carbol et al O framework de SPLE PuLSE-Il é usado para Principios
(2006) desenvolver SPLs, e 0os métodos ageis para A eisp EA
adaptar a SPL as necessidades dos clientes. 9
Hanssen e Dada uma SPL existente, atender a novos
Faegri (2007) requisitos de clientes e adaptar a SPL as | EVO ED/EA
9 necessidades dos clientes usando o EVO.
Noor et al Colaboragdo entre vérios stakeholders para | Principios | ED/Engenharia
(2008) determinar requisitos e planejar a SPL. ageis de Requisitos
Ghanam e Adaptar produtos existentes para torna-los DD EA
Maurer (2008) | reutilizaveis e formar uma SPL.
Desenvolver a SPL desde o principio,
identificando requisitos, partes comuns e
ScrumPL variaveis através da SPLE; e implemen- Scrum ED/EA
tando e testando componentes reutilizaveis
e especificos usando o método Scrum.
Legenda: TDD — Método agil Test Driven Development (Desenvolvimento Orientado a Testes);
ED - Processo de Engenharia de Dominio; EA — Processo de Engenharia de Aplicacdo; EVO —
Método agil EVO.

Quadro 3.1 Comparativo entre os métodos ageis de engenthatinha de produto de software (ASPLMs).
Fonte: do proprio autor

Para o caso da adocdo de métodos ageis para ga@vale SPLs ja existentes, ou
seja, adapta-las a novas necessidades de cliréteea como determinar se € vantajoso ou
ndo usar o ScrumPL, visto que seria necessérior famea adaptacdo no mesmo,
considerando processos e artefatos ja usados nax@®énte, o que teria como resultado

um Novo Processo.
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Se esta SPL existente possuir uma arquitetura th¥éneia e arquiteturas
especificas definidas e a serem realizadas, semporentes e interfaces podem ser
adicionados ao SPhacklog na fase de pré-jogo, para desenvolvé-las usargtywnPL.
Deve-se também levar em consideracdo o esforcoqueaao time existente aprenda o
ScrumPL, ou unscrum teanaprenda a usar a SPL existente.

Em relagdo ao uso do ScrumPL para a refatoracdmmdeaplicacdo para torna-la
uma SPL, pode-se usar os artefatos existentescparauma arquitetura de referéncia,
durante a etapa de pré-jogo, fazendo mudancas smande forma a atender as novas
necessidades de aplicacOes e identificando arsefpt® possam fazer parte da plataforma.
A estratégia adotada para o desenvolvimento dafptata € refatorar os artefatos
identificados, de forma a torna-los reutilizavedssim, € necessaria a participacdo da

equipe existente e o treinamento da mesma no uScrdionPL.

3.4 Conclusao

Neste capitulo foi apresentado o processo ScrumsBas etapas, atividades e
artefatos, bem como foram feitas comparacdes esteeprocesso e outros classificados
como APLMs. Uma grande contribuicdo do ScrumPL elacéo ao desenvolvimento de
SPLs é que o0 mesmo usa 0 métdlum sem muitas adaptacdes, incorporando as
vantagens advindas deste método para o desenvalardas aplicagfes, tais como: (a)
equipes auto-gerenciadas; (b) acompanhamento di@soatividades d&crum team
atraves daslaily meetings(c) flexibilidade na execucdo das tarefas, pas @s proprios
membros ddScrum teangue determinam suas tarefas; (d) eliminacdo dgalyss, ja que
0s Scrum tear® sdo multifuncionais e podem exercer quaisquegles dentro de um
sprint. Em comparacédo a abordagens de SPLE tradiciodaismta vantagem extra que
consiste na resposta rapida a mudancas, vantagarnaegem citada por Tian e Cooper
(2006) para os métodos ageis em geral.

Sao utilizados no ScrumPL os seguintes sub-prosels&PLE: gerenciamento de
produtos, engenharia de requisitos de dominio, rdrage&a de requisitos de aplicacao,
projeto de dominio e de aplicacéo, especialmentfasede pré-jogo. Sendo acrescentada
uma premissa advinda dos principios ageis: a fasgedenvolvimento se inicia assim que
ha SPLbacklogitemssuficientes para serem realizados emspmint. Isso abrevia a fase
de pré-jogo, permitindo que $crum teanctomece seus trabalhos mais cedo, realizando
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suas tarefas para cumprir 0os objetivos sgoint, enquanto goroduct owner continua
determinando novos requisitos e modificando ostexies quando necessério, usando 0s
citados sub-processos.

A seguir, o ScrumPL sera utilizado para constwinra linha de produto de
software para um sistema de navegacédo de TV paramgliversas partes do mundo. Este
dominio foi escolhido como estudo de caso porgaénitio dos estudos, definiu-se uma
hipotese de que seriam encontradas variabilidanlesesmo, o que foi confirmado com o
andamento da pesquisa.

Como serd visto, apesar desse sistema compartilracteristicas comuns, é
necessdria uma personalizacdo em massa, visto tgaemante ha quatro principais
padrées de TV digital no mundo e cada pais adatouAlém do mais, cada pais tem um
idioma proprio, e os consumidores, dentro destésepatém poder aquisitivo diferente,
onde alguns poderao apenas adquirir produtos IBasiogpasso que outros desejardo obter
0 que h& de mais sofisticado em termos de tecrao®gntretenimento.

Sendo assim, um fabricante de receptores de stnalddigital Set-Top boxes
STB) pode levar em conta esses trés fatores, paiddV digital, idioma e poder

aquisitivo dos consumidores, para atender aosrsetsados especificos.
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Capitulo 4-Desenvolvimento de um Sistema
de Navegacao de TV Usando ScRIm

Um sistema de navegagdo de TV combina recomendaglassificacao e
recuperacdo de programas/canais, tornando maisafadelespectador selecionar o que
deseja assistir ou gravar, tomando como base sefBgéncias ao assistir TV (Isobe et. al,
2003; Peng et. al, 2002). Além dessas caractersstiestes sistemas permitem ao
telespectador bloquear programas/canais, reserggrgmas para assistir ou gravar, bem
como visualizar informag@es, horério de inicio,addo, categoria, classifica¢do indicativa
e canal de um ou mais programas de TV. Neste tapara descrita a especificacao
completa da SPL de um sistema de navegacdo de d3deda definicdo do sistema e
especificacdo até a arquitetura de referéncia da &Rarquiteturas especificas das
aplicacdes. Os artefatos apresentados neste cefuitam feitos pelo proprio autor, tendo

sido validados pelo orientador.

4.1Introducéo ao Sistema de Navegacao de TV

Um fabricante que queira desenvolver sistemas degagao de TV para embarcar
emset-top boxe¢STBs) a serem vendidos em diversas partes do onuman especial nas
Ameéricas e na Europa — deve levar em consideraga@ateristicas especificas dos varios
paises em que as aplicacdes serdo introduzidasidBar dois aspectos importantes devem
ser considerados: o idioma e o padrao de TV digititado. Além do mais, deve-se levar
em consideragdo o poder de compra dos consumidoresada um desses paises, sendo
necessario um terceiro aspecto importante: a sdgg#én de mercado. A seguir serao
discutidos esses trés aspectos, que sao fundampataia elaboracdo da especificacdo dos

sistemas de navegacdo de TV a serem introduzido&maricas e na Europa.

4.1.11dioma

Cada sistema de navegacao de TV desta SPL dewr ogg} idioma(s) oficial(is)

do pais ao qual se destina. Como serdo considesp@oss 0s paises das Américas e da
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Europa, entre os principais idiomas estdo o ingigsrtugués, o espanhol, o francés e o
alemao. No caso das Américas, serdo introduziddséesprimeiros idiomas citados, ao

passo que na Europa todos os idiomas seréo intdmduz

4.1.2Padréao de TV Digital

De acordo com Morris e Smith-Chaigneau (2005), axrgies ndo séo algo que o
consumidor de um produto perceba, mas sdo o quetgague o0 equipamento que
compraram ird executar sua funcdo. Os padrdesssitns porque garantem que sistemas
gue os seguem poderao trabalhar em conjunto, nd@artano fabricante.

No caso da TV digital, as emissoras enviam o giealTV usando os padrdes
determinados pela regido onde atuam, e os fabegardnstroem produtos aderentes a
esses padrbes para que possam receber e decoddmarsinal, transformando-o no
conteudo de video, audio e dados que o telespeatadoouve quando esta assistindo TV.

Os padrdes de TV digital usados nas citadas reg@e ATSC (1997), DVB-T
(1997), ISDB-TB (2007). Esses padrdoes de sistemd \dedigital adotam diferentes
normas para: modulacdo do sinal de difuséo; tratespe fluxo elementar de audio, video,
dados e aplicacdes; codificacdo e qualidade deo&udideo; e servigos daiddleware
(Fernandes et al, 2004).

A diferenca entre esses padrbes ndo serdo abordesi@strabalho, com excecéao
das que tratam da programacéao fornecida pelas @ésde TV, que sédo obtidas atraves
do fluxo elementar de dados, usando os padroedraaen de informacdes de servigo —
Service InformationSI (ATSC, 1997; DVB-T, 1997; ISDB-TB, 2007).

Em relacdo as regides onde sdo adotados os patirdas digital, o padrao DVB-

T é adotado nos paises da Unido Européia, e ernsopdiises tais como Australia, Nova
Zelandia, Malasia, Hong Kong, Cingapura, india eio&f do Sul, entre outros paises
(Fernandes et al, 2004). O ATSC é conhecido cordedpaamericano de TV digital e foi
adotado nos EUA, Canadéa, México e Coréia do Strie eutros. J& o ISDB-T é conhecido
como padrao japonés. O Brasil realizou adaptagdd¢SRB-T, criando o padréao brasileiro
de TV digital, o chamando ISDB-TB. Além do Brasill@ Japdo mais oito paises aderiram
ao sistema de TV digital ISDB-TB: Argentina, Chilépsta Rica, Equador, Filipinas,

Paraguai, Peru e Venezuela (ver noticia do Anextlia versdo completa e atualizada
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dos padrbes de TV digital adotados em varios paieds ser vista eldTV Statug2010),
onde é apresentado também um quarto padréo degitsl @m uso na China: o DMB.

4.1.3Segmentacao de Mercado

No desenvolvimento destes sistemas de navegacBd tlenbém se deve levar em
consideracao que néo é possivel para uma emptefazga todos os consumidores de um
dado mercado, sendo necessario fazer uma segmedtagdercado (Batista et al, 2009).

A segmentacdo do mercado também € um ponto imperiaara determinar
caracteristicas especificas das aplicacdes dektad\®Bte caso, a segmentacao foi feita de
acordo com o poder de compra do consumidor, sep@m@rem classes econdmicas. No
Brasil essas classes econ6micas sao determinaldadgseciacdo Brasileira de Empresas
de Pesquisa (ABEP), a partir de um critério denantoncritério Brasil (ABEP, 2010).

As classes econdmicas determinadas pelo critéasilBvodem ser resumidas nas
classes A, B e C. Fazem parte da classe A fansihiasrenda média acima de R$ 4.558, da
classe B familias com renda média acima de R$ QB9&,abaixo deste valor fazem parte
as familias da classe C. No critério Brasil tambéias classes D e E, que seréo
representadas, neste trabalho, pela classe C. fpesta, cada sistema de navegacao de
TV devera atender a um dos seguintes seguimentesedeado: classe A, classe B ou
classe C. Nos paises que usam o idioma inglés sstpiimentos de mercado podem ser

denominados, respectivamertteggh-end mid-rangee low-end

4.1.4SPL de um sistema de navegacao de TV x desenvaiviohe
um unico produto

Caso o fabricante queira desenvolver apenas unujorgara atender a todos esses
mercados, deve levar em consideracdo que terangjo@rear o hardware de cada padréo, o
que é caro, ja que ndo ha, até entdo, softwaredesempenho satisfatério para processar
0s sinais destes padrbes (Silva e Lovisolo, 2088)m disso, um s6 produto com todas as
caracteristicas descritas ndo teria um preco adegpara a classe C, pois, a nivel de
comparacaom STB Sky HDTV custa 1.499,00 (ver anuncio do Andx e ndo possuli,
por exemplo, recursos de recomendacao personaliaapiee € mais do que a renda média

familiar da classe C.
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Considerando que o fabricante esteja convencidgudeum produto sé para todas
essas regides seja inviavel, e que queira deseamnolodutos especificos para cada regiao
e seguimento de mercado, seria necessario um SiEBcpda regido. Sendo um para a
Ameérica do Norte com o padrdao ATSC, um para a Acaélb Sul, com o ISDB-TB, e um
terceiro para a Europa, com o DVT-T, cada um cons @ um idioma para atender cada
pais. Mas teriam que ser considerados produtosatprelam aos trés seguimentos de
mercado, considerando caracteristicas e preco. Aléso, e apesar destas caracteristicas
poderem ser as mesmas em cada uma das regidesidecamdo 0 mesmo seguimento de
mercado, o fabricante teria que desenvolver pelmosaove produtos distintos.

Como sdo nove produtos distintos que compartilhadrgo de TV, caracteristicas
e idiomas, o fabricante pode considerar o deseimuehto de uma SPL do sistema de

navegacao de TV de forma a obter os ganhos dedgdali custo e prazo, ja citados.

4.1.50 ScrumPL como processo de desenvolvimento dekta SP

Visto que o fabricante ndo possui esse produta,®Rt seria desenvolvida desde o
principio. Além do mais a SPL devera ser flexivelforma a incorporar novos requisitos
dentro de um mercado dinamico como o de STBs. fediir riscos e obter lucros mais
cedo, o fabricante poderia priorizar o lancamesetom dos produtos o mais cedo possivel,
mas ainda assim deixando suas partes preparadascparpor 0s outros produtos,
desenvolvidos de forma iterativa e incremental.

Dadas as necessidades de flexibilidade nos resgisio desenvolvimento iterativo
e incremental, o fabricante pode lancar maos deMsPhara desenvolver esta SPL. Como
a SPL sera construida desde o inicio, o fabricaote desenvolver estas aplicacdes
atraveés do processo ScrumPL.

No restante deste capitulo sera mostrado o desémewito de uma SPL usando o
processo ScrumPL. Assim, sdo descritosoadmap de produtos, 0s requisitos e a
arquitetura de referéncia de uma SPL de um sistisnaavegacao de TV que atenda a
diversos paises, considerando idioma, padrdo deligital e segmento de mercado. Em
seguida sdo apresentadas trés arquiteturas espeal® aplicacdes desta SPL, a primeira
para atender ao mercado latino americano, a segpada atender ao mercado norte
americano e a terceira para atender a unido eatopegipor fim € apresentado o SPL

backlogdeste sistema de navegacédo de TV para dierwam teanpossa iniciar a fase de
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desenvolvimento. Estes artefatos foram desenvavidando as atividades da fase pré-
jogo do processo ScrumPL. Ao fim de cada subseg&@mw Jeitos comentarios do uso do

ScrumPL no desenvolvimento desta SPL.

4.2 Roadmap de Produtos e Requisitos da SPL do Sistema
de Navegacéo de TV

Esta SPL tem como propdsito facilitar a selecdaateis pelo telespectador. A
partir da plataforma desta SPL serdo desenvohagitisacOes, a serem embarcadas em
STBs voltados para os varios paises das Américksénido Européia. Nas subsecfes a

seguir serdo descritogoadmapde produtos e os requisitos desta SPL.

Sistema de Navegacgdo de TV — Roadmap de produtos
Introduzir STBs, com sistemas de navegagdo de TV embutidos, nas Américas e na Unido Européia, no curto
Visio: prazo, com baixo custo, considerando as classificagbes econdmicas, idiomas e padrdes de TV digital especificas
IR de cada regido ou grupos de paises. Priorizando os 8 paises da América Latina que adotaram o ISDB-TB,
seguidos das classes B e A, norte americanas e européias, concluindo com as classes C americana e européia.
D Pontos de Variacéo e Variantes Periodo de
peseriea Padrao Idioma Segmento d:fbrxoﬁggago
Prioridade DTV de Mercado plicag
Sistema de Navegacéao de TV para atender a classe C dos X
AL_C . P . . . . Portugués
seguintes paises: Argentina, Brasil Chile, Costa Rica, ISDB-TB Classe C Nov/2010
L . Espanhol
10 Equador, Filipinas, Paraguai, Peru e Venezuela
Sistema de Navegacédo de TV para atender a classe B dos A
AL_B . P . . . . Portugués
seguintes paises: Argentina, Brasil Chile, Costa Rica, ISDB-TB Classe B Fev/2011
S ) Espanhol
20 Equador, Filipinas, Paraguai, Peru e Venezuela
AL A Sistema de Navegacgédo de TV para atender a classe A dos POMUGUAS
— seguintes paises: Argentina, Brasil Chile, Costa Rica, ISDB-TB 9 Classe A Mai/2011
o ) Espanhol
30 Equador, Filipinas, Paraguai, Peru e Venezuela
AN_B Sistema de Navegacao de TV para atender a classe B da ATSC Inglés Classe B JUl/2011
70 América do Norte Espanhol
Inglés
UE_A i a 3
- Sistema de Navegacgéo _dNe TV par? atender a classe A da DVB-T Espanf)ol Classe A Set/2011
Uni&o Européia Francés
50 Alem&o
AN_A Sistema de Navegacao de TV para atender a classe A da ATSC Inglés Classe A Set/2011
50 América do Norte Espanhol
Inglés
UE_B Sistema de Navegacgéo _dNe TV par? atender a classe B da DVBE-T Espant)ol Classe B Set/2011
Unido Européia Francés
70 Aleméao
AN_C Sistema de Navegagéo de TV para atender a classe C da ATSC Inglés Classe C out/2011
%0 América do Norte Espanhol
UE C Inglés
— Sistema de Navegacgéo _dNe TV parg_ atender a classe C da DVE-T Espantlol Classe C out/2011
Uni&o Européia Francés
90 Aleméao

Quadro 4.1 Roadmap de produtos do sistema de navegacao de TV
Fonte: do préprio autor
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4.2.1Roadmap de produtos da SPL

O Quadro 4.1 representa roadmap de produtos da SPL de um sistema de
navegacao de TV, nela sdo apresentados: a vis&PHOaa identificagdo, prioridade e
descricdo de cada aplicagdo da SPL, os pontos rik@@ e 0 periodo desejado para
introducdo da aplicacdo no mercado. Observa-se agudDs (identificadores) das
aplicacdes tém o formato regido_classe, onde AlLrég@&o da América Latina, AN € a
América do Norte e UE é a Unido Européia.

Ainda no Quadro 4.1, pode ser notado que a prideidiada ao desenvolvimento
das aplicacfes segue as determinacdes fornecidéisam ou seja, a priorizacado maior foi
fornecida aos produtos AL _C, AL_B e AL_A, respeathente, que correspondem as
aplicacdes destinadas a América Latina para asedaS, B e A. Em relagdo ao nimero
correspondente a prioridade, quanto menor o niumaior a prioridade.

O Quadro 4.1 também identifica os pontos de vavialgita SPL, que sdo: padréo
de TV digital, idioma e segmento de mercado. O giiontem como variantes os padrdes
ISDB-TB, DVB-T e ATSC. O segundo tem como varian@estugués, Inglés, Espanhol,
Francés e Alemao. Ja as variantes correspondaergeseguimentos de mercado séo Classe
A, Classe B e Classe C.

4.2.2Requisitos da SPL

Definido oroadmapde produtos, a seguir serdo descritos os regalidgalominio
desta SPL, que foram definidos usando o sub-procgssEngenharia de Requisitos de
Dominio do ScrumPL. Este sub-processo visa extrairequisitos comuns as varias
aplicacdes definidas. Como moadmapde produtos ja foram determinadas as variantes
que irdo compor cada aplicacdo, os requisitos deradecidos em funcao dos pontos de

variacdo seguimento de mercado, padrédo DTV e idibera como das suas variantes.
Ponto de variacdo segmento de mercado

No que diz respeito ao ponto de variacdo segmentoatcado temos as variantes:
Classe A, Classe B e Classe C, que determinamtegsticas do sistema de navegacao de
TV destinadas as pessoas que se enquadram nesesatcondmicas descritas no critério
Brasil. As caracteristicas dos produtos voltadaa pa classes B e C estdo descritas em

maior detalhe no Quadro 4.2.
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A variante Classe C possui as seguintes caraatagstnformacdes do canal atual
e blogueio de programas. Para implementar essastedsticas € necessario apenas obter
os dados dos programas de TV diretamente das iatd@®s de servico do canal
sintonizado, no momento em que sao decodificadas PEB, sem a necessidade de

armazena-las.

Segmento

de Mercado Descricdo das Caracteristicas deste segmento

Informacdes do canal atual O telespectador pode rapidamente determinar fatos
importantes sobre a programacao deste canal, tai® cprograma atual, préximo
programa, programac¢do do dia seguinte, de 10 Basiqd e Monicic, 2002). Os dados sao
fornecidos por cada emissora de TV a respeito de @mépria programacdo. Esta
caracteristica prové (Peng et. al., 2002):
* Barra de informac¢Bes do canalque mostra informacdes a respeito da programagao
canal corrente tais como: nome da emissora, logadip canal, nome do programa,
informacgBes detalhadas do programa atual, duragfia,e hora do STB, ao mesmo tempo
em que é exibido o programa;
* Guia do canal que mostra as informacdes detalhadas do progatumbe do programa
seguinte do canal selecionado, enquanto o progéaemiido numa tela pequena; e
* Guia de programacdq que mostra uma agenda contendo até 7 dias deapragéo dag
canal selecionado, enquanto mostra informacdeshddts do programa selecionado|na
agenda.
Bloqueio de Programas Bloqueia conteidos nédo apropriados a algunspedtsdores
(Basic e Monicic, 2002). Este bloqueio é feito derdo com uma lista criada e mantida
por um telespectador, seguindo também as espediésados padrdes a respeito |de
blogueio de canais. Isso permite que o STB sejgramado para ndo mostrar programas
ou canais especificos contendo violéncia ou sexaug o telespectador pode ser yma
crianga no momento.

Busca de Programas Apresenta os programas disponiveis de acordo wamfiltro
personalizado (Isobe et. al., 2003). A funcdo dechude programas de acordo cpm
palavras-chave (Isobe et. al., 2003; Basic e Mon002; Zhang et. al., 2005; Weib et. al.,
2008) fornece uma lista de programas que estdoatd@com uma palavra fornecida pelo
telespectador, através de um teclado (real ou aljrtude um controle remoto du
selecionada a partir de uma lista fornecida pelB.9Neste Ultimo caso, a lista sera criada
a partir das informacdes dos programas disponigeisazenados em um banco de dados
no STB, e serdo organizadas de acordo com o gerfélespectador.
Navegacdo em um guia eletrénico de programacéo (ERQO telespectador navega no
guia, contendo linhas representando os canaisuaalrepresentando os programas ¢om
seus nomes, hora de inicio e duragdo. A partir 6 ,Bo telespectador podera selecionar
Ou reservar um programa para gravar, ou assistimagu no futuro (Isobe et. al., 2003;
Basic e Monicic, 2002).
Lembrete sobre programas reservadasinforma ao telespectador quando um de seus
programas, que tenha sido reservado via EPG, eéspbnivel para assistir (Basic |e
Monicic, 2002).

Quadro 4.2 Caracteristicas dos produtos voltados para aseda, B e C.
Fonte: do proprio autor

Classe A

Classe B

Classe C

Classe A

Classe B

A variante Classe B engloba as caracteristicasadante Classe C e as seguintes:
busca de programa, navegacdo em um EPG e lembstés. caracteristicas exigem que 0s
dados dos programas de TV sejam armazenados,quistdizem respeito a varios canais
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de TV, néo sendo possivel obté-las diretamentardonizador, todas ao mesmo tempo,
visto que o sintonizador s6 opera um canal de T\WpD.

Ja a variante Classe A possui as caracteristicaardante classe B e as seguintes
descritas no Quadro 4.3: recomendacao personalikamiarete personalizado, gravador
(Personal Video Recorder PVR), PiP Picture in Pictur@ e mosaico EPG. Essas
caracteristicas exigem que o produto tenha um siispm de armazenamento de alta
capacidade — tal como um disco rigido —, um siagmor secundario e uma funcéo de

deteccao e armazenamento do perfil do telespectador

Segmento

de Mercado Descrlgao das Caracteristicas deste segmento

Recomendacgdo personalizada: O sistema de recon@ngagsonalizada (Isobe et. al.,
2003; Zhang et. al., 2005; Ehrmantraut et. al.,6198/eib et. al., 2008) recomenda
programas de acordo com as preferéncias e intsredsetelespectador, fornecida
implicitamente, onde o sistema rastreia as pret@&érdo telespectador automaticamente,
criando seu perfil, ou explicitamente, onde o fesador define seus canais e tipos de
programa favoritos através de uma interface. Aipaksse perfil, o sistema podera

selecionar um canal automaticamente ou prover isteade canais favoritos para que o

telespectador possa escolher qual assistir.
A recomendacdo podera variar de acordo com o leorémianhd, tarde, noite |e
madrugada). Pela manha, por exemplo, o telespactsieja mais propenso a assistir
jornais, informagBes sobre o tempo ou programamiis, enquanto que pela noite, ele
esteja mais propenso a assistir filmes ou espaae®/o (Isobe et al, 2003).
Gravador (PVR): Possui funcdes tais como: avarrgaornar, pausar, pular comerciais,
gravacdo automética, replay em programas ao vivguld de camera (Han et. al., 2008;
Zhang et. al., 2005). A partir da fungéo integradaEPG, grava o programa corrente|ou
Classe A | futuro.

PiP icture in Picturg: Esta funcdo apresenta o audio, video e dadoprdgrama
advindo do sintonizador primario, usando toda a 8eevideo da TV. Ao mesmo tempo, é
mostrado um quadro pequeno com o video de um pragiedvindo do sintonizador
secundario, que corresponde ao de um outro canal.
Mosaico EPG: sera apresentado um EPG personaleadorma de mosaico (Han et. al.,
2008), mostrando os 9 programas favoritos numaotedie sera exibido o audio e o video

do canal sendo selecionado e o video de um dassoednais a intervalos de 10 segundos;
melhoria na atualizagdo dos dados do Banco de DddssServicos de Informacap,
usando o sintonizador secundario para receber amaf;do de EPG das emissoras,
enquanto o telespectador assiste um programa decpblo sintonizador principal.
Lembrete personalizado: Os programas favoritososeoinpilados a partir do perfil do
telespectador, armazenado em um banco de dadespeesque estiver proximo de iniciar
um desses programas favoritos, € mostrada uma g@nsa rodapé da tela informando a
respeito do programa, dando a opc¢éo do telespeqgiaelssionar uma tecla para assistjr a
este programa.

Quadro 4.3 Caracteristicas dos produtos classe A.
Fonte: do proprio autor

Ponto de variacdo padrédo TVD

Em relacdo ao ponto de variacdo padrao de TV Higites variantes sdo ATSC,

DVB e ISDB. Cada aplicagdo desta SPL sera embareadam STB que contenha um
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conjunto de hardware e software que forneca agnmmaigdes de servigco advindas do
transport stream (TS) de acordo com o padrdo (ATSC, DVB-
T ou ISDB-TB) correspondente a regido em que o Sdf vendido. Neste caso, ISDB-
TB para os STBs destinados a América Latina, AT&Cdestinados a Ameérica do Norte,
DVB-T aos destinados a Europa.

Em cada aplicagdo desta SPL havera somente umsdeésepadrbes, que sdo
considerados requisitos internos desta SPL, delacmm o Quadro 4.4. CaberaSorum
teamgarantir que tanto as informacdes de programaeab/dcomuns a todos os padrbes

quanto especificas sejam tratadas pelos sistemzsvegacao de TV.

Segmento Descricao dos requisitos internos da SPL
de Mercado
Coletor de perfil do telespectador: Coleta e armazaformacfes a respeito dos programas
assistidos pelo telespectador, tais como génerognborarios, canais, entre outras, de forma
implicita ou explicita. Na forma implicita, as infeacdes sé@o coletadas e armazenadas
Classe A enquanto o telespectador assiste TV. Na forma @tqlio telespectador informa os canais e

os géneros de programas de TV de sua preferémaigatde uma interface com o usuario.
Banco de dados de perfis: Armazena informagBesesabrpreferéncias do telespectador
fornecidas implicita ou explicitamente. Esta infaghio ser4 usada para recomendagao,
lembrete sobre programas favoritos e EPG persaalaizm forma de mosaico.

Recepcao dos Servigcos de Informacao: Recebe dgsaede informacao a partir d@ansport
streame outras fontes, armazenando-as no banco de dadmsvicos de informacao.

Banco de dados de servicos de informacao: Armaasnaformacdes da programacdo das
emissoras de TV broadcast, para busca, filtrosifleacédo e selecdo de programas (Isobe et.
al., 2003; Zhang et. al., 2005). Esse banco dedddwera englobar todas as informacfBes
relativas a programacéo transmitidas pelos padtéegV digital, tanto as que sdo comuns a
todos os padrdes quanto informacdes especificas.
Suporte a diversos idiomas: Ja que esta SPL étpdaj@ara funcionar em diversas partes do
mundo, sua interface deve suportar as linguasdalain cada regido a que o sistema de
navegacao de TV se destina.

Todos

Interface com o usuario: Deve ser facil de usamvegar usando o controle remoto. Todos os
produtos terdo interface similar.

Padrdes de TV Digital: Cada produto ira receberoegssar o sinal das emissoras através do
receptor dos servicos de informacdo usando umetpsrdes padrées: ATSC, DVB ou ISDB.
Para o sistema de navegacdo de TV, estes pad@edomecer: informacdes sobre |as
emissoras de TV, tais como nome e nimero do ceegifio para a qual o sinal esta sendo
transmitido; informacdes sobre os programas dassemds de TV tais como nome do
programa, hora de inicio, duracéo, classificacdativa, género e sinopse.

Quadro 4.4.Descri¢do dos requisitos internos da SPL.
Fonte: do proprio autor

Ponto de variacdo idioma

Em relacdo aos idiomas, esta SPL fornece supopitagués, inglés, espanhol,

francés e alemao, podendo ser acrescentados aditoss usados nas regides em que o
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fabricante queira introduzir seus STBs. Mais de idlmma podera ser usado em um
produto, desde que a regido de destino suporte.

Requisitos internos da SPL

O Quadro 4.4 fornece informacdes sobre outros s&qsi necessarios ao
desenvolvimento da SPL, que ndo dependem dos segiaisnde mercado, mas que
também fardo parte dos sistemas de navegacéao devindos desta SPL. Esses requisitos
dizem respeito a recepcdo do sinal da emissora\daligital e armazenamento das
informacgBes de servicos, as especificacbes ddfdneee a definicdo dos padrées de TV
digital.

4.2.3Atividades de elaboracdao do roadmap de produtosos d
requisitos da SPL

Para a elaboracdo dmadmap de produtos e dos requisitos do sistema de
navegacao de TV, durante a etapa de planejamesramfseguidos os seguintes sub-
processos do ScrumPL: gerenciamento de produtgenbaria de requisitos de dominio e
engenharia de requisitos de aplicacao.

As atividades do processo de gerenciamento de m®dwataram da definicdo do
escopo da SPL (Pohl et al, 2005), que dizem respetfapturar 0 contexto e 0s requisitos
mais importantes de forma a definir os critériosadeitacdo das aplicagbes. Sendo assim,
para capturar o contexto e 0s requisitos mais itaptes desta SPL usou-se uma
abordagem descrita por Pietro-Diaz e Arango (199Bnominada engenharia de
conhecimentoknowledge-engineeringque assume que o conhecimento que precisamos
existe em algum lugar, e assim determina 0s sexpuUpassos para obté-los:

1. Identificar as fontes de conhecimento corretas;

2. Adquirir o conhecimento existente;

3. Representar este conhecimento explicitamente.

Para identificar as fontes de conhecimento correfaga uma pesquisa
bibliografica sobre os temas TV digital e Guia Eleico de Programacao (EPG), a partir
de artigos publicados em congressos e revistasgoatificados. Como resultados foram

encontrados 48 artigos (ver Anexo IlI).
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Para a selecdo desses artigos foi utilizado o roédedcrito por Keshav (2007),
gue consiste num método de 3 passos para leituagtiges cientificos de forma prética e
eficiente. Assim, foi feita uma classificacdo dasgas, considerando relevancia ao tema e
inovacao, e posterior escolha, resultando em igoartelevantes. Considerando o quesito
inovacao, foi mudado o tema de EPG para SistenNadegacédo de TV, por este segundo
ser mais atual e também englobar o EPG. Este li@loabriu os passos 1 e 2 descritos.

A representacao explicita do conhecimento (passedsisiderando a captura do
contexto e dos requisitos do sub-processo de gameento de produtos, foi feita através
de descricdo textual das definicbes do Sistemaastegacdo de TV e dmadmapde
produtos. O passo 3 também se estendeu para aaedsgo de engenharia de requisitos
de dominio, como sera visto a seguir.

As atividades da engenharia de requisitos de domtmitaram de definir os
requisitos das aplicagbes e suas variabilidadgsesentando-as através do modelo de
variabilidade ortogonal e de descri¢cOes textuassee requisitos. Para isso, foram revistos
os artigos selecionados de forma a identificartalitade dos requisitos dos sistemas de
navegacao de TV.

Avaliando detalhadamente a totalidade desses reli®bservou-se que todos
poderiam fazer parte de um produto sé, mas quepestieito deveria ter componentes de
hardware mais sofisticados, tais como um dispasitle armazenamento de grande
capacidade, sintonizador secundario, bom poderrdeegsamento e bastante memodria.
Assim, percebeu-se que seria necessario fazer egmesitacdo por classes econémicas,
visto que este produto em sua totalidade ndo poderivendido a Classe C. Um exemplo
disso € o preco do ja citado recepbiyHDTV, que custa 1.499,00 (ver Anexo Il) que é
bastante caro para a Classe C brasileira.

Também se observou que esse conjunto de requipibderia atender aos
consumidores de varias partes do mundo, visto guetmos selecionados diziam respeito
a pesquisas feitas principalmente no Japao, ngpBuna Australia e nos EUA, que usam
os padrbes de TV digital ISDB-TB, DVB-T e ATSC, pestivamente. A terceira
observacao diz respeito ao idioma, que séo difesemestes varios paises, especialmente
os da Europa.

Essas observagbes determinaram os pontos de wagagsivariantes da SPL. Para
representa-los definiu-se madmap de produtos, como ja visto, e um modelo de
variabilidade ortogonal (representado na proxin@ee Ja os requisitos textuais foram

representados nos quadros 4.2, 4.3 e 4.4.
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Em relacdo a atividade de engenharia de requideoaplicacdo, foi feita apenas
uma andlise de forma a tentar identificar requssittais especificos em cada aplicacéo,
mas observou-se que 0s requisitos ja encontrad@estdua engenharia de requisitos de
dominio foram suficientes. Além disso, o propm@admapde produtos determinou quais
variantes iriam fazer parte de cada aplicacdo.myses requisitos definidos para essas
variantes determinam os requisitos especificosda aplicacado.

4.3 Arquitetura de Referéncia do Sistema de Navegaeao d
TV

A arquitetura de referéncia € uma arquitetura ekque captura o projeto de alto
nivel para as aplicacbes de uma SPL. Ela conténtopode variacdo e variantes
documentados em um modelo de variabilidade e el por componentes (Pohl et al,
2005). A seguir serdo descritos os diagramas qerfgarte da arquitetura de referéncia
da SPL do sistema de navegacdo de TV: modelo dmbiamtade, diagrama de
componentes de dominio e os diagramas de compgramteaplicacdes.

Considerando a estratégia adotada para o desemenito (Nyholm, 2002), optou-
se por evoluir uma nova SPL, visto que todos ospoorantes da SPL sé&o novos e que

fardo parte da plataforma.

4.3.1Modelo de Variabilidade da SPL

Este modelo define a variabilidade de uma SPL |aimna essa variabilidade a
outros modelos tais comteature model modelos de caso de uso, de projeto, de
componentes e de teste (Pohl et. al., 2005). Celnatt variabilidade é representado por
um diagrama de variabilidade contendo os pontosati@cdo e suas variantes, que Sao
ligados entre si e entre outros diagramas.

A Figura 4.1 representa o diagrama de variabiliddelsta SPL, formada por 3
pontos de variagdo (representados por trianguidisima, Segmento de Mercado e Padréo
TVD; e suas variantes (representadas por retangusspontos de variacdo e variantes

sao ligados, através de setas tracejadas, aoep@acobmponentes que os realizam.
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O ponto de variacdo ldioma possui variantes reptasdo os idiomas das regides

onde os produtos serdo vendidos. Uma seta tracejaat#ta para o componente Idioma,
que ira realizar o referido ponto de variacao.

O ponto de variacdo Seguimento de Mercado posstaremntes: Classe A, Classe

B e Classe C. As setas tracejadas apontam paicotep, de mesmo nome, que contém os

componentes que irdo realizar essas varianteso@panentes desses pacotes S8o Vvistos
na Figura 4.2, a qual sera descrita mais adiante.

Diagrama de variabilidade
<requires:
<requires> —l
Sistema de Navegacio de TV
A Idi‘oma A\ Segmento de Mercado B Classe ~
\ F™ Classe A
1/1 1 1/1
[ Inglés \
\ . [ Classe B 4> I Classe B
\ e A\ Padrdo TVD Classe C
X Portugués 1
1 O Classe C
S S N B bl -Frp
3 Espanhol O Algmao O 1soB O ovB O ATSC
|
! 1 \ ~ o
T ¥ n <
—l \ 1 \ | > ~ <
1 i de Inf &
Inter face com o usugrioV \'/ \\ieﬂ'wq:us S > N
==COmponent=:= E"—;:l e {l ==parserss g =Eparserss g
\dioma ISDB Sl DVE SI ATSC PSIP
Figura 4.1. Diagrama de variabilidade e de componentes densisde navegacao de TV
Fonte: do proprio autor

O ponto de variacdo Padrdo TVD tem variante reptasdo os padroes de TV
Digital ISDB-TB, DVB-T e ATSC, ou seja, suas esfieacdes correspondentes aos

Servicos de Informacdo. Essas variantes sao rdalzpelos componentes “ISDB SI”,
“DVB SI” e “ATSC SI”, contidos no pacote Servi¢os thformacéao.

Esses componentes irdo implementar as seguintesifesgpcoes de servicos de
informacé&o: Program and System Information Protocol for TemestBroadcast and
Cable (PSIP)”, para o ATSC, Specification for Service Informatignpara o DVB-T e

“Televisdo digital terrestre — Multiplexacdo e seog de informacgao (Sl). Parte 2:
Estrutura de dados e defini¢cdes da informacao d@sS|”, para o ISDB-TB.
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4.3.2Diagrama de Componentes

O diagrama de componentes € composto de comporersigsas interacdes, cada
componente realiza uma ou mais tarefas espectfaraso do software e se comunica com
outros através de suas interfaces. Os requisiteegl@omponentes estdo descritos na
secao 4.1, nos quadros 4.2, 4.3 e 4.4, havendeabsidade pelo nome dos mesmos.

A Figura 4.2 mostra o diagrama de componentes &3taformando um segundo
elemento importante dentro da arquitetura de neéémé Ele representa o sistema através
de trés pacotes: servicos de informagéao, sistemaadegacao de TV e interface com o
usuario, que também foram representados na FiglraC&da pacote sera descrito nas

subsecdes a seguir.

Servicos de Informagéo Interface com o ususrio
==COmponent=:= ﬂ
(__;
<=paEtEet=E ==marsers= A
F ==parser== Langlage Idioma
[EHT5E] DVB SI ATSC PSIP
Accesse%Program
==COMmponents== ﬂ <=component== {l ==COmponernts== ﬂ
Controle Remoto Interface com o Usudrio || | Perfil do Telespectador
Banco de Dados SI T |
@ " SO . - ul
EPG - — : ; o %
[ h - Profiile
r, Hiztema da‘Navegaééo de TV
L-" j \,,r Flasse Ay i ‘“_J,
<=COmponent== {l =<c;.ﬁ:|p0nent== @ =<comp0né..‘-rt:== ﬂ <=COmponent== ﬂ
PiP Bﬁwmendag 1] ," Gravador {P‘T\I EPG - Mosaico Personalizado
= | ’ ﬁ%écord i
- E Cla7{El R
- ¢ ==Components== ﬂ K - I
) Lembrete s Clazse C
,” é ,I 1 g
- Resprve h |
) e | a1l oA
. £]
R {l e $:| ==COMpOnEnt:=>= ==COMponent== {l
m Informagdes do canal atual i
Busca de Programas Havegagio no EPG H Bloqueio de Programas

Figura 4.2. Diagrama de componentes de dominio do sistemavkgacdo de TV
Fonte: do proprio autor

4.3.3Pacote Servicos de Informacao

O pacote Servicos de Informacdo contém os compese@pute irdo receber o sinal
da emissora de TV, de acordo com os padrdes deididdldassim como o componente
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Banco de Dados de SI, que é responsavel por ararazsninformacdes dos servigcos
advindas das emissoras de TV e fornecer: nome @nmaido canal das emissoras, bem
como nome, hora de inicio, duracao, atores/paastintgs e detalhes dos programas de TV
aos componentes do pacote sistema de navegacab de T

As informacfes sobre os programas de TV sdo reaeldttavés da interface Sl,
que devera ser implementada pelos componentesspormgentes aos padrdes de TV
digital “ATSC PSIP”, “DVB SI” e “ISDB SI". As infomacfes advindas das emissoras de
TV, depois de armazenadas, sédo fornecidas a ootnmgponentes através da interface
EPG. O armazenamento é feito visto que cada ernismovia somente informacdes a
respeito de sua programacdao, desta forma, seeé@ssario ver a programacao de duas ou
mais emissoras a0 mesmo tempo, seriam necessarias trocas de canais para obter as
informacdes. Sendo assim, cada vez que um careleéamnado pelo telespectador, sua
programacao € obtida e armazenada, e enquanto @ 8&Rnstandby também é feita a
atualizacao do banco de dados de SI.

A interface EPG fornece uma lista de canais, usta tie programas de cada canal,
bem como informacgdes especificas de cada programandcanal, tais como hora de
inicio, duracdo, nome, sinopse, classificacao attlia, género, entre outras. Esta interface
sera acessada principalmente pelos componentescdtesistema de navegacao de TV.

4.3.4Pacote Sistema de Navegacao de TV

Este pacote contém os componentes que implemerstaaracteristicas atribuidas
a cada segmento de mercado, descritos nos Quado4.3 e 4.4. Esses componentes
estdo contidos nos pacotes “Classe A", “Classe BCasse C”. Sendo assim, o pacote
“Classe C” contém os componentes: “Bloqueio de Rmgs” e “Informacdes do canal
atual”. O pacote “Classe B” contém o pacote “ClaB8ee 0s componentes: Lembrete,
“Busca de Programas” e “Navegac¢do no EPG”. O patokesse A’ contém o pacote
“Classe B” e os componentes Recomendacéo, “Mo&da’ e Gravador (PVR).

Os componentes “Busca de Programas”, “NavegacaBR®’, “Informacdes do
canal atual” e Recomendacao acessam a interface @REmeiro identifica, dentre os
programas armazenados, 0s que atendem a palawm fcnaecida pelo telespectador. O
segundo recebe a lista de canais e todos os pragnaana formar a tabela contendo linhas

representando os canais e colunas representangomogsemas, dentro do horéario e
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duracéo. O terceiro componente recebe a listaaggmnas e suas informacdes detalhadas
do canal atual. O ultimo recomenda canais pardespectador assistir, de acordo com o
seu comportamento ao assistir TV.

O componente “Bloqueio de Programas” fornece afate Block que permite ao
telespectador definir os programas e 0s canaisubamps, ou seja, que ndo poderao ser
acessados sem autorizacdo. Sempre que houver naudarganal, esse componente sera
acessado de forma a bloquear ou ndo o0 acesso al @atorizando 0 acesso através de
uma senha. O bloqueio sera feito aos programasnidaetzlos pelo usuario ou de acordo
com as normas dos padrdes, que no caso do sistasikeibo corresponde a norma sobre
receptores, que pode ser por idade (18, 16, 14nb3 ou Livre) ou classificacdo do
conteudo (violéncia, sexo, etc.) (ABNT, 2008).

O componente Lembrete fornece a interface Reseuwe, sera acessada pelos
componentes “Busca de Programas”, “Navegacdo nd ,ERtBormacoes do canal atual”

e “EPG — Mosaico personalizado” para reservar ungrama definido pelo telespectador.
Este componente também acessara o perfil do telesipe para identificar seus
programas favoritos. Sempre que um programa redervaiciar, este componente
apresentara uma mensagem no centro da tela dergunpando se o telespectador deseja
assitir o programa que reservou. Para o caso dggmas favoritos, serd mostrada uma
mensagem discreta na parte de baixo do video iaftdlmo nome de um programa que o
telespectador potencialmente deseja assistir, nmantm em que este programa de TV
esteja comegando.

O componente Gravador (PVR) fornece a interfaceoRRleajue prové todas as
funcionalidades descritas no Quadro 4.3, corresggried ao requisito Gravador (PVR).
Esta interface sera acessada pelos componentesbrétem Busca de Programas,
Navegacdo no EPG e Informacdes do canal atual, dmeno diretamente pelo controle

remoto, para realizar as fungfes gravar, pausharyentre outras.

4.3.5Pacote Interface com o Usuario

O pacote interface com o0 usuario contém o0s compesegue irdo receber
informacBes do usuério através do controle remaotowtro(s) dispositivos e fornecer
informacdes através de telas reproduzidas na TsasHsformacdes serdo fornecidas no(s)

idiomas(s) definidos para cada aplicacéo.
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O componente “Controle Remoto” faz chamadas aospooentes do pacote
“Sistema de Navegacéo de TV” de acordo com a @0 do telespectador. No diagrama
de componentes da Figura 4.2, a chamada a essgmmemes é definida pelas setas
tracejadas direcionadas a eles. Nas aplicacfeseclBi®e A, este componente fornece a
interface Accessed_Programgara indicar os programas acessados pelo telesipect,
assim formar o seu perfil através do componenti# pertelespectador. H& outras funcdes
deste componentes que podem néo fazer parte dpoedesta SPL, tais como ajustes de
contraste, tamanho de tela, entre outros, que pddeer parte de outras aplicacfes
embarcadas no STB, mas n&o dos sistemas de navetga¢d& desta SPL.

Os componentes “Interface com o Usuario” e Idiors@s responsaveis por
apresentar as telas ao telespectador através dam\eterminado idioma. Essas telas séo
acionadas pelos componentes do pacote “Sistemaasdegbicdo de TV’ através da
interface Ul, em seguida as telas serdo formatads=us textos serdo apresentados apos
serem obtidos a partir da interfacanguage do componente Idioma, de acordo com o
idioma pré estabelecido. Para facilitar o entendimelo diagrama de componentes da
Figura 4.2, as conexdes a interface Ul foram ouwstid

Em cada aplicacdo desta SPL, o componente Idioméa feemado por sub-
componentes representando apenas os idiomas destima aplicacdo. Esses sub-
componentes implementam as variantes definidasagvaina de variabilidade, na Figura
4.1, para o ponto de variacao ldioma.

O componente “Perfil do Telespectador” sera emblarcapenas em aplicacdes
referentes as variantes “Classe A” e “Classe Bte E®mponente obtém e armazena
informacfes a respeito do perfil do telespectadaseddo em seu comportamento ao
assistir programas de TV, indicando os canais graneas que mais assiste, bem como os
géneros de programas. Essas informacdes séo fdaseairaves da interfaBeofile, que é
acessada pelos componentes Lembrete e Recomendagéao.

O componente Lembrete utiliza as informacdes di#l para lembrar ao usuério de
que seus programas de TV favoritos estdo prestesicar. JA 0 componente
Recomendacdo utiliza as informacdes de perfil pacmendar um ou mais canais
preferidos do telespectador de acordo com o horario

Nesta subsecéo (4.2), foram apresentados os pdateariacdo desta SPL, suas
variantes e os componentes e interfaces que ogamal Estes pontos de variacdo e
variantes, juntamente comroadmapde produto mostrado na subsecéo 4.1, foram usados

para selecionar os componentes e interfaces gamnfparte de cada aplicacdo desta SPL.
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Na subsecédo 4.3 serdo apresentadas trés dessag@gsi A seguir serd mostrado como o
ScrumPL foi usado para determinar a arquitetunefdgéncia.

A arquitetura de referéncia da SPL do sistema degagdo de TV foi definida
usando-se 0 sub-processo projeto de dominio, @piaitir dos requisitos de dominio e de
aplicacdo e do modelo de variabilidade definiu-se diagrama (ver Figura 4.2) para
determinar a estrutura do software e suas parsesesn realizadas, que sdo ligadas aos
pontos de variacdo e as variantes do modelo dabiigdtade da Figura 4.1.

Na primeira versdo desta arquitetura de referéfmiam definidos trés diagramas
de componentes, cada um representando um pontrideao desta SPL. Mas percebeu-se
que seria melhor criar pacotes para representpomt®s de variacdo e agrupa-los em um
s6 diagrama de componentes. ApOs esse agruparfaato, feitas analises para facilitar o
reuso dos componentes, assim as interfaces e aamggsonentes — tais como “Banco de
Dados SI” e “Interface com o Usuario”, por exemplfbram definidos de forma a reduzir
as mudancas causadas pelas variacdes da SPL duea Bi2). Por fim houve uma revisao

deste diagrama de componentes, compondo a versdoraistrada na Figura 4.1.

4.4 Arquiteturas das Aplicacoes

A seguir serdo mostradas as arquiteturas das seguplicacdes: AL_C, EU_B e
AN_A, que representam, respectivamente, aplicag@@adas para: o segmento de
mercado classe C da América Latina, classe B dapaug classe A da América do Norte.
Desta forma, para criar as arquiteturas especifiestas aplicacdes, foram usadas as regras
definidas na arquitetura de referéncia em relag&ocamponentes e pacotes que realizam

cada variante.

4.4.1Arquitetura da aplicacdo para a América Latina dasC

Para o mercado da América Latina, classe C, sebareada no STB a aplicacéo
AL_C com as variantes Portugués e Espanhol, “ISDB &“Classe C”. A Figura 4.3
representa a arquitetura desta aplicacdo, ondsefecionado o componente “ISDB SI”
para receber as informacdes de servico. Considerandaracteristicas, foram escolhidos
0s componentes contidos no pacote “Classe C,” mypdementam a variante de mesmo
nome. Considerando o idioma, foram escolhidos ospomentes Portugués e Espanhol.
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Todos os componentes desta arquitetura pertencarguétetura de referéncia, portanto
seréo reutilizados da mesma e integrados, parafaraplicacdo AL_C.

Servigos de Informagéo Interface com o usuario
=<parser== ﬂ R L_ ] ==component=:= $:| ==COmponent== g
I15DB 51 : Controle Remoto Idioma

==component== ﬂ

(g : ==cotmponent==
\E‘_.I'K : $:| Portugues

Interface com o Usuario

==COmponents:= ﬂ : ==Components:= ﬂ
Banco de Dados SI . (@— E=panhol
H Lanouade
O ; O
ERG . 1]

Sistema de Mavegagdo de TV

Clagze C

AV

==component== $:|
Informagdes do canal atual
==component== {I ==component== {I C ==COMmponents= ﬂ
Barra de informagbes do canal Guia do Canal Bllack Bloqueio de Programas

<=COMmponernts=:= ﬂ

Guia de Programacdo

Figura 4.3. Arquitetura da aplicacé@o para o segmento de rderciasse C da América Latina
Fonte: do préprio autor

4.4.2 Arquitetura da aplicacao para a Europa classe B

Para o mercado da Europa, classe B, serd embanca8aB a aplicacdo EU_B
com as variantes Portugués, Inglés, Espanhol, ésamadleméo, DVB, e “Classe B". A
Figura 4.4 representa a arquitetura desta aplicamg@e foi selecionado o componente
“DVB SI” para receber as informacdes de serviconsierando as caracteristicas, foram
escolhidos os componentes contidos nos pacotesss€ldB” e “Classe C”, que
implementam as variantes de mesmo nome. Conside@mdioma, foram escolhidos os
componentes Portugués, Inglés, Espanhol, Franté&n&o. Todos 0os componentes desta
arquitetura pertencem a arquitetura de referépadanto serdo reutilizados da mesma e

integrados, para formar a aplicacdo EU_B.
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]
Servigos de Informagdo Interface com o UsuSHo
<<=component== ﬂ
Idioma
==Component== {l ==Components== {l ==COmpaonent== g
soparsers ﬂ Portugués Inglés Espanhol

DVEB 51

==component== $:| ==components== {l

/g Frances Alemido

==Ccomponent=:= ﬂ
==Componerits= ﬂ =<COMmponents= {l
Banco de Dados Sl —
Controle Remoto Interface com o Usudério Language
|
i}
h=d
EPG
. Sistema de Navegagso de Tv
==COMponents= ﬂ R ;
Lembrete M e K L
- Reserve i v
- Blgck
L i N =) N ?
=COMponents= {l ==COMmponent== ﬂ <<Component== ﬂ ==COmponents:= ﬂ
Busca de Programas Havegagio no EPG Informagies do canal atual Blogueio de Programas

Figura 4.4. Arquitetura da aplicacdo para o segmento de rderciasse B da Europa
Fonte: do proprio autor

4.4.3Arquitetura da aplicacdo para a América do Nortasde A

Para o mercado da América do Norte, classe A,eseb@rcada no STB a aplicacdo
AN_A com as variantes Inglés, Espanhol, ATSC e $&la&. A Figura 4.5 representa a
arquitetura desta aplicacao, onde foi selecionactangponente “ATSC PSIP” para receber
as informacdes de servico. Considerando as caisittas, foram escolhidos todos os
componentes contidos no pacote “Sistema de NavegizdV”, que implementam todas
as variantes do ponto de variagdo “Segmento deddetc Considerando o idioma, foram
escolhidos os componentes Inglés e Espanhol. Tosdasomponentes desta arquitetura
pertencem a arquitetura de referéncia, portan@osesutilizados da mesma e integrados,
para formar a aplicacdo AN_A.

Definidas as arquiteturas de referéncia e as dg@eio proximo passo é definir a
versao final do SPIBacklogpara que seja iniciada a fase de desenvolviméntSPL
Backlog sera visto na subsecédo 4.4. A seguir sera apagkercbmo o foram feitas as

arquiteturas especificas a partir do processo Fkum
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Figura 4.5. Arquitetura da aplicacdo para o segmento de rderciasse A da América do Norte
Fonte: do proprio autor

O sub-processo do processo ScrumPL usado paramiw®deras arquiteturas
especificas destes produtos € o Projeto de AplicaSaas principais atividades séao:
identificar, na arquitetura de referéncia, as vaes que fazem parte de cada aplicagao
para derivar a arquitetura da aplicacao, e intrinchesta arquitetura novos artefatos para
atender a requisitos especificos da aplicacdoskdsadades séo feitas durante a fase de
Projeto.

Como ndo existiram requisitos especificos para umahaplicacdo desta SPL, para
determinar as arquiteturas das aplicacoes, forantifetadas, na arquitetura de referéncia,
as variantes que fazem parte de cada aplicacdaaen fgelecionados os pacotes e

componentes que as realizam.

4.5 SPL Backlog do Sistema de Navegacao de TV

Este SPLbacklog contém uma lista priorizada de requisitos, comptase e
interfaces representados como SRkcklogitemspara que &crum teanpossa determinar
o esfor¢o estimado em homem-hora para realizar SRiidacklogitem e escolher os que

irdo realizar em cada sprint.
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A Figura 4.6 mostra o SPhacklogdo sistema de navegacdo de TV. As aplicagOes
definidas sdo as mesmas que estdooadmapde produtos, os locais marcados com ‘X’
indicam os SPIbacklogitemsque fazem parte dessas aplicacoes.

A priorizacao foi feita de acordo conr@admapde produtos, definindo os mesmos
valores para os SPthacklogitemscorrespondentes as aplicacdes priorizadapraduct
roadmap A coluna variante tem como propdsito facilitacantrole das variantes que sao
realizadas por cada SPhacklogitem. Este SPbacklogesta pronto para ser estimado pelo
Scrum teanpara dar inicio a fase de desenvolvimento.

Este SPLbacklog foi desenvolvido através dos sub-processos do ngu
engenharia de requisitos de dominio, projeto deidiomengenharia de requisitos de
aplicacdo e projeto de aplicacdo. Durante a execdedcada um destes sub-processos
foram feitas atualizacbes no SPacklog até a concluséo da fase de projeto.

Observando o SPL backlog da Figura 4.6, vé-se qaplieacdo AL_A, voltado
para a América Latina classe C, sera o primeireraestregue, pois foi dada prioridade
maior para todos os SRiacklog itemglesta aplicacdo. Assim que esta aplicacao estiver
concluida, outras fardo uso de seus componenteexemplo, para concluir a aplicacao
AN_C, basta concluir os SRiacklog itemsISDB S| <<parser>>" e Inglés. Mas como a
prioridade € a entrega da aplicacdo AL_B, serdlivesis, em seguida, os SBhcklog
itemscorrespondentes a variante “Classe B”.

Como oscrum teamainda ndo estimou o esforco dos itens prioritaasda néo
foi definido em quaissprints cada SPLbacklog itemsera realizado. Mas a estimativa
deverd respeitar o periodo de introducédo das gpksadefinidas nmadmapde produtos.
Observa-se também na Figura 4.6 que foram inseB8&adacklogitemscorrespondentes
a integracdo e aos testes das aplicacOes. Essamaa@es deverdo ser realizadas apos a
realizacdo de todos os componentes de cada aljchgé@nte a fase de entrega, conforme
0 processo ScrumPL.

A integracdo diz respeito a compilagdo e construgiitodos os componentes de
uma aplicacdo, que estard pronta para ser embar@ad®lB, para que os testes de
integracdo possam ser executados. Em relacdo doba&Rlog itemsrelativos a esses
testes, os mesmos terdo atividades de: especiicagatestes, revisdo de artefatos e
cadigo, e execucdo de testes de integracdo etés thsregressdo. Essas atividades serdo
controladas através @print backlog

A elaboracdo do SPbacklogda Figura 4.6 foi feita através dos sub-processos

engenharia de requisitos de dominio e projeto daimio do ScrumPL. Através do
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primeiro sub-processo foram definidas as aplicagbes prioridades das mesmas, bem
como as variantes. Tendo sido acrescentadas at&Rlogsomente as aplicagdes, visto

que as variantes devem ser acrescentadas juntacoentes componentes e interfaces que
irdo realiza-las. Através do sub-processo projeta@minio foram acrescentados ao SPL
backlogos componentes, interfaces, as variantes queaeak os pontos de variagao. Por
fim, a priorizagdo dos SPbacklog itemdoi feita com base priorizacdo das aplicacdes

advindas dooadmapde produtos.

SPL Backlog Aplicagdes

Priori- | Esforgo * Ponto de O N A e R I At
SPL Backlog Item Estéria [dade |estimado Bprint $ituagio |Variagdo Variante |2 |2 (2|8 |5(8[(Z]|Z]|2
Pacote Servicos de Informagédo
ISDB S| <<parser>> 10 Padréo de TVD|ISDB X | x |x
DVB S| <<parser>> 50 Padréo de TVD|DVB X | X |X
ATSC PSIP <<parser>> 40 Padrdo de TVD|ATSC X | x |x
Sl <<interface>> 10| x| x [ x I x [x o x o Ix fxx
Banco de Dados Sl 10 X [ x [ x [x [x |x [x |x |x
EPG <<interface>> 10| X | x [ x |Ix [x |x |x [x |x
Pacote Interface com o Usuario
Idioma Idioma X Ix [x [x [x |x
Inglés 40 Idioma Inglés X X Kk Kk kK
Portugués 10 Idioma Portugués
Espanhol 10 Idioma Espanhol
Aleméo 50 Idioma Aleméao x x K
Francés 50 Idioma Francés X [x
Language <<interface>> 10 X [ x [ x fx [x Ix [x Ix Ix
Controle Remoto 10 X | x [ x x [x |x [x |x |x
Accessed_Program <<interface>> 30 X | x [x |x [x |x [x |x |x
Interface com o Usuario 10 X | x [ x |Ix [x |x |x [x |x
Ul <<Interface>> 10| X | X [x |x [x |x [x |x [x
Perfil do Telespectador 30 X [ x [ x fx [x |x [x |x |x
Profile <<interface>> 30 X | x [ x |Ix [x |x |x [x |x
Pac. Sistema de Navegagao de TV Segmento x Ix [x |x [x
Pacote Classe C 10 Segmento Classe C  |x |x
Informagdes do canal atual 10 Segmento Classe C x| x| x| x| x| x| x X | x
Blogueio de Programas 10 Yegmento Classe C x| x| x| x| x| x| x| x| x
Block <<interface>> 10 Segmento Classe C  |x
Pacote Classe B 20| Segmento Classe B X
Lembrete 20 Segmento Classe B X X Kk
Reserve <<interface>> 20 Begmento (lasse B
Busca de programas 20 $egmento Classe B X X x| X X| X
Navegacdo no EPG 20 Segmento Classe B X X K
Pacote Classe A 30 Segmento Classe A X X X
Recomendacéo 30 Segmento Classe A X
Gravador (PVR) 30 Segmento Classe A X X X
Record <<interface>> 30 egmento Jlasse A X
Integracdo
Integracdo AL_C 10 X
Integracédo AL_B 20| X
Integracdo AL_A 30| X
Integracdo AN_B 40| X
Integracdo UE_A 50| X
Integracdo AN_A 60| X
Integracdo UE_B 70| X
Integracdo AN_C 80 X
Integracdo UE_C 90| X
Teste
Integracdo AL_C 10 X
Integracdo AL_B 20 X
Integracdo AL_A 30| X
Integracdo AN_B 40| X
Integracdo UE_A 50| X
Integracdo AN_A 60| X
Integracdo UE_B 70| X
Integracdo AN_C 80 X
Integracdo UE_C 90| X

* Homem-hora

Figura 4.6. SPL backlog do sistema de navegacédo de TV
Fonte: do préprio autor
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4.6 Conclusao

Neste capitulo foi apresentada a aplicacdo dopmdessos da fase pré-jogo, do
processo ScrumPL, ao desenvolvimento de uma SRimdsistema de navegacao de TV.
A partir das atividades destes processos, foranmide$ os artefatosroadmap de
produtos, requisitos da SPL e das aplicaches, tatqra de referéncia, arquiteturas
especificas de trés aplica¢cbes e o B&tklogdo sistema de navegacgédo de TV.

Com esses artefatos, serumteam pode dar inicio a fase de desenvolvimento,
fazendo a estimativa dos SRlacklog itemscom maior prioridade, neste caso os que
correspondem a aplicacdo AL_C — voltada para oiseguio de mercado classe C dos oito
paises da América Latina que adotaram o padraovddidital ISDB-T. Se necessario
esses SPbacklog itemsserdo divididos em partes suficientes para queossa iniciar o
primeiro sprint, ou seja até que tenham um esfor¢co estimado gba dantro de um
sprint

Observa-se que os requisitos estdo definidos emmalel, e que as interfaces néo
foram descritas em termos das operacdes que fomelsso ocorre em razdo dos
principios ageis de que se deve dar mais valodigitdtuos e interacdes sobre processos e
ferramentas, e a software funcionando sobre dociawé@m abrangente. Isso que quer dizer
gue oScrum teamentrara em contato comproduct ownerpara obter mais detalhes a
respeito dos requisitos de cada componente e dargegfaces. Esse contato ja se dara na
reuniaosprint planning na qual groduct ownerdeve participar, de acordo com o método

Scrum.e, conseqiientemente, de acordo com o processo Bicrum
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Capitulo 5-Analise Critica do Uso do
Processo ScruRL

Neste capitulo serdo discutidos cada um dos sulegsos do ScrumPL, que foram
usados para o desenvolvimento do sistema de naéegiacTV descrito no capitulo 4. As
discussdes dizem respeito a execucao das atividatiesninadas pelo processo ScrumPL.
Todos os sub-processos da SPLE tratados aqui séotde em Pohl et al (2005).

O primeiro sub-processo utilizado para o desenwwwmio da SPL é o de
gerenciamento de produtos, cujo principal resul&adooadmapde produtos. O ScrumPL
determina que esse sub-processo advém da SPLEpBstua vez, determina que o sub-
processo gerenciamento de produtos é responsavetgmirolar o desenvolvimento,
producao e divulgagcéo da SPL e de suas aplicaD@escordo com a SPLE roadmapde
produtos define as principais caracteristicas ceneuwariaveis de todas as aplicacbes da
SPL, ou seja, seu escopo, bem como o cronograreataa de cada produto aos clientes.
A SPLE fornece como técnicas para gerenciamentpra@utos: portfélio de produtos,
métodos de definicdo de escopo, método de Kane eutros.

Com o mesmo objetivo de definir as principais dardsticas comuns e variaveis
da SPL do sistema de navegacéo de TV, e, consegiemt aoadmapde produtos, a
técnica utilizada na execucdo deste processo &ioadagem descrita por Pietro-Diaz e
Arango (1991), em conjunto com o0 método descritaashav (2007).

Estas técnicas foram usadas em razdo dos requid@stm SPL advirem da
literatura cientifica, ao invés de advirem das ssicades do mercado identificadas por um
departamento de marketing. Assim, as atividadd&adas tiveram como resultado: um
conjunto completo de requisitos para o sistemaagegacao de TV, a definicdo do que é
esse sistema, potenciais mercados para introduiziplecacdes da SPL, pontos de variacao
e variantes. A partir deste conjunto completo dgiisgtos, foi definido oroadmapde
produtos, os requisitos da SPL e das aplicacbegjiagrama de variabilidade. Em suma,
estas técnicas cobriram os objetivos tanto do sotepso de geréncia de produtos quanto
os de engenharia de requisitos de dominio e engard@requisitos de aplicacao.



5. Andlise Critica do Uso do Processo ScrumPL 77

Com base nessa discussao, conclui-se que divéxgasas podem ser usadas para
estabelecer madmapde produtos, os requisitos, 0os pontos comunsiéweds da SPL. O
que determina qual técnica serd usada é o contmde esta inserida a organizacao
responsavel pela SPL. De qualquer forma, deve-finirde modelo de variabilidade,
associando suas variantes aos requisitos da SRléatdo sub-processo de engenharia de
requisitos de dominio. Esse modelo € muito imptetgrorque é através dele que se
determinam o0s requisitos especificos de cada gpalicaAs aplicacdes definidas no
roadmap de produtoram inseridas no SHiacklog.

O ScrumPL determina que a estratégia da cria¢cé&@®Pda— definida por Nyholm
(2002) — é definida durante o projeto de dominiojtgmente com a arquitetura de
referéncia. No caso da SPL do sistema de navegigdd/, essa estratégia ja péde ser
definida na etapa de planejamento do processo iruem razdo desta ser uma nova
SPL. Assim, a estratégia adotada jA durante a alapplanejamento de projeto foi:
“evoluir uma nova SPL”". Desta forma, todos os reijpgé comuns e variaveis da SPL
acabaram por fazer parte da plataforma, ndo teddadefinidos requisitos especificos das
aplicacoes.

O product owner por ser o responsavel pelos produtos, ja paatidip processo
desde a etapa de planejamento, durante a execacsbeprocesso de gerenciamento de
produtos. Sendo assim, nome deste papel pode s&bem representado por SBwner,
indicando 0 mesmo como o responsavel pela SPlranteependendo do tamanho da SPL
pode havelSPL ownerse product owners mantendo a responsabilidade do primeiro e
determinando o segundo como responséavel por uritaggd.

Os sub-processos de gerenciamento de produtosnharge de requisitos de
dominio e engenharia de requisitos de aplicacénigzarte da etapa de planejamento da
fase pré-jogo do ScrumPL. Pohl et. al (2005) retatpe no sub-processo de engenharia
de requisitos de dominio sdo definidos requisitra podas as aplicacées possiveis dentro
do dominio da SPL, mas, no ScrumPL nao se buscairexidos o0s requisitos possiveis da
SPL ainda nesta etapa, de modo a postergar adggmajeto, pois, visto que o ScrumPL,
assim como os meétodos ageis, abraca as mudancaisqugr requisitos podem ser
acrescentados a SPL, em qualquer fase. A fasegoégode ser feita através de um ou
mais sprints tendo como resultado o SBacklogcom detalhes suficientes para iniciar o

primeirosprint da fase de desenvolvimento.
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Considerando a etapa de projeto do ScrumPL, o sudegso de projeto de
dominio determinou, a partir dos requisitos de adoné do diagrama de variabilidade, a
arquitetura de referéncia do sistema de navegaedd\W Esta foi composta pelos
diagramas de variabilidade e de componentes, tesido definidos os pacotes,
componentes e interfaces que realizam cada pontardgado ou variante, através de uma
associacdo entre esses artefatos. Uma melhoriapqde ser feita diz respeito a
determinacdo de um identificador para cada reguisievendo cada componente estar
ligado a pelo menos um requisito através de umeceg®o ao indicador, fornecendo,
assim, rastreabilidade entre componentes requisgtosnais adiante, aos artefatos de
implementacdo. No sistema de navegacao de TV ssteiacao foi feita através do nome
do componente e do requisito. Mas numa SPL com amero maior de requisitos, a
abordagem usada nao seria suficiente.

O sub-processo de projeto de aplicacao foi utibzaara determinar as arquiteturas
especificas das aplicagbes, a partir da selecdvat@sites que compdem cada produto.
Em conseqiéncia da selecdo das variantes, os centpenassociados a elas foram
selecionados para compor a arquitetura da aplicaD&sta forma, o diagrama de
variabilidade é um elemento chave da SPL, e é&drdele que sdo geradas as arquiteturas
especificas das aplicacoes.

Por fim, os pacotes, componentes, interfaces, giaitatura de referéncia, foram
acrescentados ao SBacklogcomo SPLbacklog itemsOs pontos de variacao e variantes
foram acrescentados para facilitar o controle damntes sendo realizadas por cada SPL
backlog item Apesar deste artefato ter uma coluna para gqaeeseyita a estéria, esta nao
foi utilizada. Isso ocorreu porque ja haviam siddedminados o0s requisitos, que estao
associados aos SRiacklog itemsatravés dos componentes e interfaces, que poreaja
estdo associados aos requisitos.

A partir deste ponto, se inicia a fase de desemnwelnto e oscrum teantomeca a
fazer parte do processo ScrumPL, estimando o esfian@ realizar os SHiacklog items
e iniciando o primeir@print Um ponto que deve ser destacado € o fato dataices néo
terem sido especificadas em termos das operacfieecigas. Isso fica a cargo &rum
team que deverd prover a especificagdo destas inesrfattavés do codigo fonte, usando,
por exemplo, estruturastfucty, caso a linguagem de programacao seja C. Patadem
los disso, poderia ter sido acrescentado um $Rtklog solicitando descricdo das

interfaces.
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Outro ponto a ser tratado é a presenca de mais@xmwm teamatravés do Scrum
escalavel (Schwaber e Beedle, 2002), mantendo urBPidbacklog Neste caso, um
Scrum teanescolhe um conjunto dePL backlog itemgara realizar e outro escolhe um
conjunto diferente, de forma a agilizar ainda nidesenvolvimento dos componentes.
Desta forma, torna-se crucial o compartilhamentodigscricdes das interfaces, devendo as
atividades de descrever estas interfaces terenpuoralade maior.

Também deve ser levada em consideracdo a ocorm@aciariabilidades internas.
Um exemplo € o componente “Interface com o Usuadaé devera estar preparado para
funcionar em telas de TV de diversos tamanhos, esas tipo de variabilidade nao foi
tratada na arquitetura de referéncia. AssimSayum teamdevera estar atento para
encontrar variabilidades e entrar em acordo comrawuct ownersobre como seréo
tratadas estas variabilidades.

Pohl et al (2005) descreve uma estratégia adotadalgumas empresas que usam
a SPLE, que é definir uma equipe s6 para os astetidd dominio e outras equipes para 0s
artefatos de aplicacdo. Este tipo de pratica, agksatender bem ao principio de que ao
especializar uma equipe, a qualidade dos prodwosque trabalham aumenta, vai contra
o principio do Scrum de equipes multifuncionaisdertodos podem fazer qualquer
trabalho necessario para atingir os objetivos slurint, evitando gargalos, e,

consequentemente, aumentando a velocidade do time.
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Capitulo 6-Consideracfes Finais

O objetivo deste trabalho foi desenvolver um pregces partir da integracdo da
SPLE com o método agBcrume seu ciclo de vida, utilizando o processo restdt@m
um estudo de caso. Para isso foi feito um estudoesos pontos de convergéncia e
divergéncia destas duas metodologias. Tambémifaidena analise das entradas e saidas
exigidas por cada etapa desses dois processos, seglalidentificados pontos em que o0s
artefatos de saida e de entrada sdo convergentes.

A partir dessas analises, concluiu-se que o cieleidaScrumseria o alicerce para
a integracdo entre os dois métodos, visto que dernfases bem definidas de
desenvolvimento de software, desde a concepcéextéega. Com base nos objetivos de
cada fase, foram introduzidos os sub-processoeftms da SPLE, bem como atividades
e artefatos do métodécrumque melhor se adequaram aos objetivos de cada fase

Desta forma, da fase pré-jogo fazem parte os sutepsos de engenharia de
dominio, projeto de dominio engenharia de aplicagdwojeto de aplicagdo. Sendo que
nesta fase sao elaboradosoadmapde produtos, a arquitetura de referéncia da SPL, a
arquiteturas especificas de cada aplicacdo enauct backlog aqui denominado SPL
backlog contendo componentes, interfaces e outros astefatados comgroduct
backlogitems aqui denominados, SRiacklogitems

Na fase desenvolvimento, foi definido o desenvoénto dos SPlbacklogitems
através dosprints sejam esses itens pertencentes ao dominio olicacgip. Ao final de
cadasprint, 0 Scrum teamentrega componentes potencialmente prontos parabesn
como especificacbes de teste para uso em futustestde regresséo. Na fase de entrega,
foi definido que os componentes fossem integradtvayés dosprints para formar as
aplicacdes, fazer os testes de integracéo e aogigntuaiugs

ApoOs a definicdo do processo, denominado ScrumRhesmo foi utilizado para
desenvolver uma linha de produtos de software deistema de navegacao de TV, para
uso em todas as Américas e na Europa. Para o ddgemnto desta linha de produto de
software, foram realizadas todas as etapas dapigsggo, tendo sido elaborados: o

roadmapde produtos, um conjunto de requisitos, o diagrdengariabilidade, a arquitetura
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de referéncia, as arquiteturas das aplicagbes énpoo SPLbacklog pronto para o inicio
da fase de desenvolvimento peRsum team

Também foi levado em consideracdo o uso dos prosggeis na durante a fase de
pré-jogo, apesar de suas atividades advirem, emmsi@ria, da engenharia de linha de
produto de software. Os principios utilizados s8ode que deve se dar mais valor a:
individuos e interagBes que a processos e ferramentsoftware funcionando que a
documentacdo compreensiva. Como resultado dessesipfs, 0s requisitos foram
definidos apenas em alto nivel e a fase de préfoigconcluida assim que se houveram
SPLbacklogitemssuficientes para iniciar o primeisprint

Desta forma, serdo feitas atualizagbes dos regsisila SPL, através do SPL
backlogdurante o desenvolvimento, se necessario, o que se principio de que deve se
dar valor a resposta a mudancas a seguir um plEso. abreviou as tarefas de
planejamento e projeto da SPL.

Este trabalho teve como resultados um processoedendolvimento de SPLs,
denominado ScrumPL, e uma linha de produto de aodtwe um sistema de navegacao de
TV pronto para ser desenvolvido por @orum teamatravés do processo ScrumPL. Esse
processo € um método agil de desenvolvimento de &Rds potenciais vantagens sao:

* Flexibilidade na mudanca de requisitos e na execdaa tarefas;

* Realizacéo tanto artefatos de dominio quanto deaggdlo poiScrum teams

* O desenvolvimento de componentes inicia assim quediem SPL backlog items
suficientes para realizacao dentro degpmnt,

» Desenvolvimento iterativo e incremental de apliesoda SPL

« Melhor custo, prazo e qualidade para SPLs com dwaisés produtos, comparado
ao desenvolvimento sem SPL.

A SPL do sistema de navegacdo de TV aqui espeatditam como potenciais
vantagens menor tempo, e custo de desenvolvimentelleor qualidade comparada ao
desenvolvimento de suas aplicacfes sem a SPL,ddé&tingir a um publico muito grande
(Américas e Europa).

Por fim, nesse momento, ndo é possivel determaar ScrumPL reduz ou néo o
tempo de desenvolvimento dos primeiros produtoSkla, visto que nao foi avaliado em
todas as suas etapas. Mas, deve-se lembrar deahjetiwo deste trabalho € a criagdo de
um processo que possa integrar o método agil Sar@mLE. Portanto, e em razédo de ter

sido especificada uma SPL a partir do uso do psoc8srumPL. Tendo esta SPL pontos
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comuns e variaveis, que resultaram nproduct backlog denominado SPlbacklog
Sendo que este artefato esta pronto para ser psaidonscrum teanpara dar inicio ao
desenvolvimento de componentes. Conclui-se que @gstivo de integrar a SPLE ao

método Scrum foi alcangcado através do ScrumPL.

6.1 Sugestbes de Trabalhos Futuros

Como trabalhos futuros, sugere-se implementarliegta de produtos de software
para avaliar o uso do ScrumPL nas fases de desemeoito e entrega. Para isso sera
necessario umScrum teamque tenha habilidades de desenvolvimento de satwa
embarcado para TV digital. EsSerum teansera treinado no uso do processo ScrumPL e,
tendo como primeira atividade fazer a estimativaé &L backlog itemsde maior
prioridade, seguido daprint planning meetinglo primeirosprint. Durante a fase de
desenvolvimento sugere-se buscar novos requisés ipcorporar a SPL, especialmente
requisitos especificos de cada regido, para avakamportamento do ScrumPL em face a
uma mudanga.

Também se sugere que seja construida uma ferrameastgermita: definir o
roadmap de produtos; elaborar os requisitos e o modelovalébilidade; definir a
arquitetura de referéncia com seus componentesedaices; derivar a arquitetura das
aplicacdes a partir da arquitetura de referéneamjindo a adicdo de artefatos especificos
da aplicacéo; gerar o SRlacklog permitindo adScrum teanestimar o esforco para cada
SPLbacklogitem definir o sprintbacklog gerar osprintburndowncharte o SPLbacklog
burndownchart Uma ferramenta com esses requisitos tornarafagisaos envolvidos no

uso do processo ScrumPL fazer o planejamento eatemio desenvolvimento das SPLs.

6.2 Dificuldades Encontradas

Nesta secdo serdo apresentadas as cinco pringdifi@sdades encontradas durante
todo este trabalho, bem como sera mostrado o pordesafio para o desenvolvimento da
SPL do sistema de navegacéo de TV.

No inicio dos trabalhos, a maior dificuldade fotesrder o funcionamento de uma
linha de produto de software, visto que o matemaluso, na época, foram artigos da area,

que proviam opinides e visdes de alto nivel, tecid@mesta area e resultados alcancados,
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ou seja, faltava uma base de conhecimento maisualada. A partir do momento em que
foi obtida a referéncia Pohl et al (2005), o enterethto do funcionamento de uma SPL
tornou-se mais facil, visto que o material € d&@t pois € voltado para cursos sobre
fundamentos de SPL — e contém néo fameworkutilizado e descrito pelos autores, mas
também discussdes a respeito de diversos métatosmentas e processos usados. Com
esta literatura, entendeu-se que o ponto pringipah 0 desenvolvimento uma SPL é
encontrar, dentro de um dominio, 0os pontos de g&wia suas variantes. Entendidos os
fundamentos de SPL, ficou mais facil entender tgaa ja lidos, bastando revisa-los para
aplicar suas técnicas.

A segunda dificuldade foi a integracdo entre a SPldEmétoddcrum a principio
tentou-se junta-los fazendo-se com que a SPLE asseinresponsabilidade tatica,
definindo osproduct backlog itemgue osscrum teamgdeveriam realizar, mas apenas
considerando requisitos. Mas esses requisitos o guficientes, visto que os principais
artefatos a serem reutilizados sdo os componeédéEshouve sucesso nesta tentativa, mas
ela mostrou um caminho a ndo ser seguido, bem coastrou que 0 primeiro passo era
voltar a identificacéo de pontos de variacao eavieis dentro de requisitos de dominio.

Assim, partiu-se para um estudo do dominio de gle&dnico de programacgéo
(EPG) para encontrar seus requisitos, pontos decér e variabilidades, a partir do
estudo do estado da arte na area. A dificuldatier¢aira) entéo foi organizar os artigos na
area para encontrar os requisitos adequados, dogeeperado ao utilizar a técnica de
avaliacdo de artigos de Keshav (2007), juntamemte & técnica de analise de dominio de
Pietro-Diaz e Arango (1999). Com isso, descobrigise o dominio a ser desenvolvido
nao era o de EPG, mas sim o de um sistema de ri@eeda TV, tendo sido definidos seus
requisitos, pontos de variacdo e variantes.

Neste momento sabia-se que estes requisitos deveearepresentados através do
product backlogdlo métodoScrum mas ndo como requisitos, mas sim como componentes
e interfaces, visto que representam as partes derotiito de software realizadas em um
ou maissprints Dai surgiu a quarta dificuldade: como definiresssomponentes a partir
de requisitos de uma SPL, considerando, principatenque devem ser reutilizaveis? A
resposta estava novamente nos fundamentos da SO sub-processo projeto de
dominio (Pohl et al, 2005) mostra como represengguisitos e variabilidades através de
diagramas de componentes e outros da UML, formana@oquitetura de referéncia, e,

consequentemente, a arquitetura das aplicacdes.
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A partir deste ponto, sabia-se que antes do prinsgirint comecar era necessario
que 0s requisitos e as arquiteturas de referéraas @plicacoes estivessem definidas e que
0s componentes destas arquiteturas e suas intedageriam compor product backlog
comoproduct backlog itemdPortanto a elaboracdo gooduct backlogepresentava o fim
de uma etapa importante. Sendo assim, a quintaailtificuldade foi encontrar uma
forma de representar as etapas do processo, quesfivida através de Larman (2004),
gue ndo sO mostra os fundamentos dos métodos égefsincionamento de XP, Scrum,
EVO e UP, mas também definiu muito bem e de forimgples o “ciclo de vidé&Scrumni,
que foi a Ultima “peca” que faltava para comporcousPL.

Definido o processo ScrumPL, o mesmo foi usado gefiair a SPL do sistema de
navegacao de TV descrito no capitulo 4, faltandowagmscrum teampreparado para
cumprir com a fase de desenvolvimento. Como o guéisito destescrum teanmeé saber
desenvolver software embarcado para TV digitalréximo desafio sera formar um time
gue tenha esta habilidade.
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Apéndice B-Termos de SPL e de Scrum

Aplicacéo Software especifico advindo da combinagi®
artefatos da SPL.

Arquitetura de referéncia Arquitetura contendo uiaghma de variabilidade
ligado a diversos artefatos.

Arquitetura especifica Arquitetura de uma aplicagd@ SPL contendo
componentes da arquitetura de referéncia voltados a
uma aplicacao.

Daily meeting Reunido de sincronizacao de tarefabzada todos os
dias, com 15 minutos de duracgéao.

Diagrama de variabilidade Diagrama contendo powi®svariacdo e variantes,
representando a variabilidade da SPL

Feature-driven development Método agil voltado a@sedvolvimento de
caracteristicas de produtos.

Feature model Modelo da SPL que representa cesdictas de
produtos e suas variantes.

Ponto de variacao E algo do mundo real que sofiagies.

Product backlog Ferramenta de gerenciamento damlisiws do
método scrum.

Product backlog burndown chart  Grafico de linha @quiica o progresso do esforco
restante para concluir um produto.

Product owner Responsavel pelo produto sendozaeli por um
Scrum team.
Retrospective meeting Reunido de identificacdo ateqs fortes e fracos no

desenvolvimento de software, buscando melhorias.
Review meeting Reunido de apresentacédo dos réssltee um sprint.

Roadmap de produtos Arterfato que define as aflesacle uma SPL, suas
variantes e a data de langcamento.

Scrum Método agil de desenvolvimento de softwaren c
equipes auto-gerenciadas.
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Scrum master

Scrum team

SPL backlog

SPL backlog burndown chart

Sprint
Sprint backlog

Sprint backlog burndown chart

Sprint planning meeting

Test-driven development

Variante

Membro do Scrum team responsavejqrantir que
0s principios e praticas do método Scrum sejam
seguidos.

Equipe de 3 a 10 pessoas que desersaitware de
acordo com o método agil Scrum.

Product backlog que gerencia todoprodutos de
uma SPL.

Gréfico de linha queesgnta o esforgo restante de
todas as aplicac6es de uma SPL.

Uma iteragdo com duracdo em torno de 3 dia

Conjunto de tarefas a serem reddiggor um Scrum
team durante um sprint.

Grafico de linha geresenta o esforco restante para
concluir os objetivos de um sprint.

Reunido de planejamentondeprint.

Método &gil onde os retpsissdo descritos como
casos de teste.

VariagOes sofridas por um ponto de vaoag
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Anexo |- Padréao de TV Digital do Brasil Ja
Chega a Oito Paises
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Anexo Il- Sky HDTV
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Anexo llI- Lista de Artigos Consultados



