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RESUMO

O desenvolvimento distribuido de software tem se tornado, progressivamente, uma estratégia
adotada em empresas de diversos setores, porém a adogdo dessa estratégia necessita de
instrumentos que a viabilizem, considerando as principais vantagens e os desafios dessa
pratica. No contexto deste estudo, considera-se que o desenvolvimento distribuido de
software ocorre por meio de atividades de projeto executadas por membros de equipes que
podem estar em locais geograficamente distintos. Em vista disso, o presente trabalho propbe
produzir um estudo sobre a reutilizagcdo de soffware e sua aplicabilidade em ambientes
distribuidos, acerca do reuso de software. Além disso, contempla fundamentos sobre a
reutilizacido de software e sua aplicabilidade em trabalho colaborativo, buscando explorar suas
vantagens e desvantagens para o reuso dentro desse contexto. O estudo apresenta, como
marcante entrave, a caréncia de trabalhos académicos sobre o tema. Nota-se, porém, que o
trabalho possibilitou um aprimoramento acerca do referencial teérico, reconhecendo atributos
criticos necessarios as organizagdes que atuam em ambientes de desenvolvimento
distribuido de software (DDS) na promogéao da aplicabilidade do reuso de software, ainda que
tratados como uma pratica importante para o desenvolvimento da tecnologia atualmente.
Nessa Perspectiva, sera apresentado um projeto de framework para reutilizagéo de software
que pode ser seguido por equipes de desenvolvedores, a fim de tornar essa pratica mais
comum no dia a dia.

Palavras-chave: Reutilizacao de Software. Equipes distribuidas. Bibliotecas de software.
Componentes.

ABSTRACT

Keywords: Distributed software development has progressively become a strategy adopted
by companies in different sectors. Therefore, the adoption of this strategy needs instruments
to make it feasible, considering the main advantages and challenges of this practice. In the
context of this study, distributed software development is considered to occur through project
activities performed by team members who may be in geographically different locations. The
present work proposes to produce a study on software reuse and its applicability in distributed
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environments from a literature review, from an overview of software reuse. In addition, it also
includes fundamentals about software reuse and its applicability in collaborative work, seeking
to explore its advantages and disadvantages for reuse within this context. The study presents,
as a marked obstacle, the lack of academic works on the subject. However, the work made it
possible to improve the theoretical framework under study, recognizing critical attributes
necessary for organizations that work in distributed software development environments to
promote the applicability of software reuse, although treated as an important practice for the
development of technology today. From this perspective, a framework project for software
reuse that can be followed by developer teams in order to make this practice more common in
everyday life will be presented.

Key-words: Software Reuse, Distributed Environment. Software Libraries. Components

1 INTRODUGAO

Em busca de vantagem competitiva, dos avangos tecnologicos e econdmicos
da ultima década, diversas organizagdes optaram por distribuir o processo de
desenvolvimento de software, suprindo a necessidade de atualizacdo de métodos e
técnicas de desenvolvimento. Assim, percebeu-se a necessidade de constante
evolugao nesse setor, o que otimizou e definiu os processos de negdcios, bem como
ampliou a comunicagdo com os envolvidos (ENAMI, 2006).

Nessa logica, para Carmel (1999), citado por Huzita et al. (2007, p. 31), a
dispersdo geografica e temporal, em vista das diferengas culturais aos quais os
lugares e as pessoas estdo sujeitos, sdo algumas das caracteristicas mais marcantes
que diferenciam o desenvolvimento distribuido de software (DDS). Tal constatagéo
permite observar que, pelas pessoas estarem em diferentes localidades, implicando
culturas distintas e diversas expectativas em relagdo ao trabalho em torno de projetos
distribuidos, os desafios apresentados pela distribuicdo da equipe envolvida nesse
processo tornam-se evidentemente significativos. Assim, torna-se necessaria a
utilizagcdo de ambientes de desenvolvimento que oferecam o suporte adequado para
essa nova realidade.

Em razdo disso, a pratica de reutilizacdo de software — abordada com a
utilizagcdo de componentes previamente documentados, testados e aprovados, a partir
do reuso de um sistema previamente elaborado, adquirido e testado no
desenvolvimento de novos produtos — visa melhorar significativamente a qualidade e
a produtividade da empresa. Por consequéncia, pode-se promover uma redugao
consideravel no tempo de execucgao das tarefas dos analistas e dos desenvolvedores.
Vale ressaltar que embora seja um objetivo de facil entendimento, fatores, como o
desconhecimento de técnicas de reuso, a falta de ferramentas especializadas, a

auséncia de infraestrutura para reuso e outros fatores humanos podem configurar



problemas adicionais, que tornam complexa a realizacdo de um processo de
desenvolvimento com base em reuso (GREENFIELD et al., 2004). Quando realizada
de forma intencional, planejada e controlada, no entanto, proporciona o alcance de
beneficios relevantes. Porém, mesmo diante da verificacdo dos beneficios dessa
técnica, a reutilizagdo ainda ndo € uma pratica frequente.

Os conceitos iniciais sobre reutilizagcao de software foram idealizados no final
da década de 1960 (FRAKES; TERRY, 1996). Entretanto, somente a partir dos anos
1980, frente a complexidade dos sistemas e as necessidades de adequacgado ao
mercado de tecnologia da informacéo (T1), houve o desenvolvimento de uma demanda
por métodos mais eficientes de construgdo de sistemas nas empresas. A esse
respeito, a Revista Engenharia de Software, em seu volume 39 (REUTILIZACAO DE
SOFTWARE, s./d.), comenta sobre quais partes de um sistema anteriormente
desenvolvido poderiam ser reutilizados. Entre eles, a revista cita os modulos de um
projeto, o cédigo fonte de um produto, assim como suas especificagdes. Além disso,
aponta para o fato de que a reutilizagdo promove vantagens por relacionar-se ao
crescimento do nivel de qualidade e de desempenho do desenvolvimento de software.

Contudo, conforme citado anteriormente, essa ideia do reuso de software, tao
elogiada pela Revista Engenharia de Software (TEIXEIRA PAULINO; WERNER,
2001), ainda é muito recente, sendo conhecida apenas em 1980, quando ocorreu, nos
Estados Unidos, o primeiro projeto de pesquisa universitario, voltado para a
reutilizacao, na Universidade da California, coordenado por Peter Freeman (TEIXEIRA
PAULINO; WERNER, 2001). Atualmente, no entanto, existem duas principais
conferéncias sobre o tema da reutilizagao:

i) a International Conference on Software Reuse (ICSR), considerada,

hoje, o principal evento relacionado a area de pesquisa e de tecnologia de

reutilizagdo de software, cujo foco é apresentar os avangos mais recentes na

area, a fim de motivar um dialogo intensivo e continuo entre pesquisadores e

profissionais. A Conferéncia ja esta em sua 202 edi¢do, tendo sido realizada em

junho de 2022, em Montpellier, na Franga®. O tema norteador do encontro foi a

reutilizagao de software para as préximas geragoes; € 0

3 Todas as edigdes do International Conference on Software Reuse (ICSR) encontram-se disponiveis
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http://www.wikicfp.com/cfp/program?id=1481#:~:text=The%20International%20Conference%200n%20
Software%20Reuse%20%28ICSR%29%20is,intensive%20and%20continuous%20exchange%20amo
ng%20researchers%20and%20practitioners.>. Acesso em: 28 nov. 2022.



i) Symposium on Software Reusability (SSR) é um evento anual cujo foco

€ a apresentacao de técnicas e ferramentas as quais sejam inovadoras para a

avaliacao, melhoria, confiabilidade e execugédo, em seguranga, dos produtos de

software. O Simpdsio busca ressaltar os métodos cientificos que tém relevancia
industrial e empirica, a fim de que possam ser adaptados aos contextos
cotidianos em sociedade e compartilhados para todos®.

Em resposta as novas demandas do mercado, muitas unidades de
desenvolvimento de software se conscientizaram sobre a importancia de inovar e de
oferecer servicos que fossem diferenciados e personalizados aos seus clientes,
desenvolvendo, dessa maneira, sistemas inteligentes que agregassem flexibilidade,
agilidade e segurangca aos negodcios, sobretudo em relagdo a circulagdo e ao
armazenamento de informagdes. Em busca de modernizagdo, essas unidades
comegaram a se aprimorar e, com a motivagdo de desenvolver sistemas mais
contemporaneos e eficientes que respondessem a gestao interna das organizagdes,
passaram a ofertar solugdes exclusivas de aplicativos que permitiam redugdo no
tempo de desenvolvimento, qualidade do produto e reducdo de custos. Isso
proporcionou um produto de exceléncia que atendia aos resultados desejados pelos
contratantes/clientes (MOSSE; SIRQUEIRA, 2022).

Diante do contexto atual, é notdria a necessidade de adaptag¢des dos processos
de trabalho adotados por muitas empresas, com a implantagdo de mudancgas, devido
a nova realidade inerente a pandemia do novo Coronavirus (Covid-19). Tal fato
implicou a tomada de decisdo de muitas unidades que prestam servigos de
desenvolvimento de software, de tal forma que houve a urgéncia de alterarem sua
forma de trabalho, principalmente com a adogdo do modelo home office, em
decorréncia da obrigatoriedade de se respeitar o isolamento social, a fim de se conter
a disseminacao e a contaminacgao do virus Covid-19, bem como sua evolugao, entre
as pessoas (AGUIAR, 2021). Esse novo formato de trabalho remoto — com o qual a
maioria das pessoas estava desacostumada — que, antes, era, muitas vezes, ignorado
em empresas brasileiras, foi incorporado as suas rotinas, visando manter o
distanciamento entre os membros da equipe, como uma atitude de prevengao ao risco
de contaminagdo (MOSSE; SIQUEIRA, 2021) .

4 Tais informagdes encontram-se disponiveis em: <https://www.wikicfp.com/>. Acesso em: 18 set. 2022.



Diante dessas consideragcdes, mesmo que tenha havido uma diminuicdo do numero
de contaminagdo — em comparag¢ao ao apice do periodo pandémico em meados de
2020 e 2021 — em razao do desenvolvimento de vacinas que permitiram o controle da
disseminagdo do virus, destaca-se que a nova realidade adversa incentivou a
dispersédo de um outro tipo de concorréncia no mercado (AGUIAR, 2021). O recente
contexto tem estimulado as unidades que desenvolvem software a criarem novas
formas de competicdo e de cooperacao, tornando-se mais eficientes nos processos
de desenvolvimento e dando maior atengdo aos ambientes projetados para suportar
equipes distribuidas (SILVEIRA; MANNAN; ALMEIDA; NAGAPPAN, 2021 ).

O presente trabalho esta dividido da seguinte forma: a primeira sec¢ao
introduz os conceitos e os objetivos; a segunda secgéo apresenta o referencial tedrico
sobre reutilizagcao de software em ambientes distribuidos, quais as dificuldades de isso
acontecer, bem como as vantagens de se naturalizar essa pratica. Além disso, s&o
apresentados trabalhos relacionados a pesquisa. Ja a terceira se¢do mostra o projeto
de um framework conceitual para reutilizagcao de software que pode ser usado como
base por equipes de desenvolvedores. A quarta e ultima secéo faz uma analise sobre
a reutilizacado de software em ambientes distribuidos e apresenta as consideracoes
finais. Feito o mapeamento sobre a area de reutilizagdo de software e suas
especificidades no ambiente distribuido, o projeto de framework conceitual busca
sintetizar os passos as serem percorridos por uma equipe de desenvolvimento de
software que busque reutiliza-lo na produgdo de um novo projeto, especialmente
quando as equipes estiverem geograficamente distantes. O uso deste framwork
possibilitaria uma melhor organizag&o por parte da equipe, ja que este apresenta
possibilidades de reuso durante as principais etapas do processo de desenvolvimento

e € extensivel a insercdo de novas etapas de acordo com o que for necessario.

2 REFERENCIAL TEORICO

Neste trabalho de conclusdo de curso, sera apresentado o conceito de
reutilizagdo de software em ambientes distribuidos e sua importancia no que tange a
aplicabilidade e as experiéncias advindas da sua pratica, baseadas em seus
pressupostos teoricos. Para a discussao do tema, este referencial tedrico foi dividido
em uma estrutura a qual pretende facilitar ndo sé a leitura, como sua compreensao,

conforme segue: a segdo 2.1 trata a reutilizagdo de software; o desenvolvimento



distribuido € abordado na secdo 2.2; a reutilizagcdo de software em ambientes
distribuidos é apresentada na segéo 2.3.

Nos ultimos anos, pdde-se perceber um grande avanco em direcdo a
globalizacdo dos negdcios (SILVEIRA; MANNAN: ALMEIDA; NAGAPPAN, 2021 ), em

gque muitas organizacdes comecaram a _experimentar o outsourcinge a criar

instalagdes para desenvolvimento de software em locais remotos. Em Um Ambiente
de Desenvolvimento Distribuido de Software-DiSE (HUZITA, 2017), é apresentado o
DIiSEN (Distributed Software Engineering Environment), um ambiente cuja arquitetura
obedece ao estilo de camadas (dindmica, aplicagdo e infraestrutura), oferecendo
recursos para comunicacao, persisténcia e cooperagao para o trabalho de equipes
dispersas geograficamente. Sugerem-se, nesse estudo, a utilizagdo de linguagem
Java, a construcédo de frameworks e a aplicagao de padrdes de projeto, a fim de
permitir o reuso, facilitando a manutencdo, quer seja quando novos requisitos sao
adicionados, ou mesmo para dar continuidade a sua construcdo.

Além disso, o estudo Analise estatistica da qualidade do software Drupal
(MOSSE; SIRQUEIRA, 2021) propde uma analise estatistica sobre um conjunto de
meétricas que servem como base para a avaliagdo da qualidade do codigo fonte do
software Drupal ao longo de suas versdes. Os autores apresentam indicios da
confiabilidade de sua aplicacéo, verificando a viabilidade de sua utilizacdo ou a
necessidade de migracao para outro CMS, com a utilizagdo de métodos estatisticos
baseados na Engenharia de Soffware experimental.

O estudo intitulado [Identificagdo e mitigacdo de riscos em projetos de
desenvolvimento distribuido de software (COELHO; FENNER; LIMA, 2015) investigou
os riscos envolvidos no DDS relacionados a cinco areas (comunicagao, cultura,
tecnologia, colaboragdo e engenharia de requisitos), propondo medidas para mitiga-
los. Realizou-se um estudo de caso real que gerou resultados promissores, em
relagdo a um melhor entendimento sobre os riscos identificados e as estratégias
adotadas para aplaca-los. Coelho, Fenner e Lima (2015) afirmam que, entre os riscos
associados ao DDS, o mais citado na literatura € comunicagao, pois, a medida que o
nivel de dispersdo aumenta, mais dificil se torna gerencia-lo.

Jimenez et al. (2019) apresentam, por sua vez, os resultados de uma revisao
da literatura relacionada aos desafios do Desenvolvimento Distribuido de Software,
cujo objetivo é identificar as solu¢gdes e melhorias propostas até os dias atuais. Em
Challenges and improvements in distributed software development: a systematic



review, acredita-se que a qualidade dos produtos é altamente influenciada pela dos
processos que os suportam. Dessa forma, em projetos DDS, o impacto dos problemas
pode ser ampliado quando um problema é descoberto, e € mais dificil se recuperar
disso do que em projetos com equipes nao distribuidas.

Nota-se, porém, que a despeito da grande relevancia dos trabalhos citados
nesta segcdo de Revisdo de Literatura, em nenhum deles se fala sobre a necessidade
de se criar uma metodologia especifica que facilite promover uma reutilizacdo de
software que minimize erros, para que seja utilizado com mais eficacia entre as
empresas. Em vista disso, verifica-se a necessidade de aprofundar-se nesta questao
e apresentar, na préxima secao do presente Trabalho de Conclusdo de Curso, um
framework conceitual que permita amenizar tais problemas para o futuro. A proposta
de framework conceitual que sera apresentada neste trabalho pretende mostrar a
viabilidade da reutilizacdo de software ja existente em ambientes distribuidos, para
que ele possa ser utilizado pelas empresas com a intencdo de auxiliar a sua

produtividade.

2.1 REUTILIZACAO DE SOFTWARE
Em breve resumo, a reutilizacdo de software consiste em reaproveitar elementos de
um software, o qual tenha sido previamente desenvolvido, em um novo
posteriormente. O desenvolvimento distribuido de software equivale, dessa maneira,
a um processo de desenvolvimento em que os membros de uma equipe nao se
encontram em um mesmo espaco, estando geograficamente dispersos. Com um
mercado cada vez mais exigente, e, conforme citado na introdugdo do presente
Trabalho de Conclusédo de Curso, devido as necessidades urgentes de mudangas de
logisticas laborais impostas pela Pandemia de Covid-19 nos ultimos anos, as
empresas tém revisto seus processos de constru¢ao de software. Elas tém visado ndo
s6 ao aumento da qualidade de seus produtos, como também de sua produtividade.
Isso porque um projeto de software, ao longo do seu ciclo de vida, tem uma grande
quantidade de itens de informacgao, tais como documentos, cédigos-fonte, dados,
manuais e outros, que vao sendo produzidos, e até modificados, pelos mais diversos
motivos (FILHO; SPINOLA; COSTA; KALINOWSKI, 2022).

Nesse sentido, a ideia de reutilizar um sistema, que ja tenha sido desenvolvido
anteriormente, adequa-se bem as necessidades do mercado (FILHO; SPINOLA;
COSTA; KALINOWSKI, 2022). Ressalta-se, no entanto, que essa pratica ndo deve



ser vista como uma falta de originalidade, mas como solugdo para se criarem
softwares com maior rapidez, podendo, dessa maneira, ter uma melhora significativa
na qualidade do produto a ser desenvolvido, bem como na velocidade de seu

desenvolvimento.

Nessa logica, pode-se considerar a reutilizagdo como um processo vantajoso,
visto que, como consequéncia, pode significar a redugéo do tempo dos funcionarios e
custos da empresa, possibilitando a entrega do sistema em menor prazo, o que
diminui os gastos (REUTILIZACAO DE SOFTWARE, s./d.). Além disso, ressalta-se
gue aumenta a confiabilidade do produto em relagcado aos seus clientes, que utilizarao
partes de um produto o qual ja tenha sido desenvolvido e testado anteriormente
(PRIKLADNICHI, 2002).
No entanto, ainda se verifica pouco apoio com relacédo a ferramentas especializadas
para auxiliar no reuso desses soffwares (PRIKLADNICHI, 2002). Soma-se a isso a
falta de conhecimento das técnicas, o que dificulta ainda mais esse processo, que €
complexo e ndo pode ser alcangado sem planejamento e controle, porque exige maior
empenho do desenvolvedor, uma vez que envolve uma série de técnicas a serem
utilizadas, que sdo empregadas desde a fase de modelagem de um projeto até sua
implementagao (JIMENEZ; PIATTINI; VIZCAINO, 2009).
Logo, para que a qualidade do software seja garantida, é necessario que a Geréncia
de Configuracdo e Mudanga de Software (GCS) exerga sua atuagdo como
responsavel pelo controle da evolugao das configuragdes e das mudangas no ciclo de
desenvolvimento do software (JIMENEZ; PIATTINI; VIZCAINO, 2009). Tal agdo deve
ser realizada por todos na equipe, além de estar obrigatoriamente presente durante
todo esse ciclo. A GCS (BASSO, 2018) é uma area especifica da Engenharia de
Software que controla e acompanha as mudancgas estabelecidas em ferramentas,
registra a evolucéo de projetos e estabelece a integridade de um sistema. Em outras
palavras, com o intuito de minimizar possiveis problemas durante o desenvolvimento
de um software, age especificamente no controle de mudanga, no controle de verséo

e na integracéo continua do sistema®. A GCS, portanto, objetiva gerenciar e controlar

% Informacdes disponiveis em: <https://ebasso.net/wp/2018/03/07/engenharia-de-software-gerencia-
de-configuracao-de-
software/#:~:text=A%20Ger%C3%AAncia%20de%20Configura%C3%A7%C3%A30%20de%20Softwa
re%20%28GCS%29%20%C3%A9,durante%200%20desenvolvimento%20e%20controlando%20siste
maticamente%20essas%20modifica%C3%A7%C3%B5es.>. Acesso em: 18 set. 2022.



a evolugédo de um software, através do controle formal de versédo e configuragédo de
artefatos.

Por isso, ela se revela como uma forma sistematica e organizada de controlar as
modificagdes de um software, mantendo-os consistentes, integros e adaptaveis ao
longo do processo de seu desenvolvimento (FILHO; SPINOLA; COSTA;
KALINOWSKI, 2022). A quantidade de itens que podem estar sob controle da GCS e
os niveis de controle que sdo exigidos sobre tais itens podem sofrer variagbes entre
as empresas ou, até mesmo, entre os projetos. Assim, o uso de ferramentas
adequadas que garantam a qualidade desse processo é fundamental para que uma
empresa obtenha éxito e reconhecimento.

Por envolver toda a equipe e por estar fortemente ligada aos artefatos, essa
modalidade pode ser responsavel por uma maior compreensao do funcionamento de
artefatos pela equipe (PRIKLADNICHI, 2002)., sendo isso algo desejavel para que se
possa aliar a reutilizacdo de software com o desenvolvimento distribuido. Contudo,
alguns dos problemas potenciais a serem considerados — que tornam complexa a
implementagdo de um processo de desenvolvimento, baseado em reuso — sdo: o
custo de manutencado de uma biblioteca de componentes; o trabalho de encontrar e
documentar os artefatos a serem reutilizados; a dificuldade de promover o0 acesso a
infraestrutura para reutilizagcao; e, até mesmo, mal-entendidos, que podem interferir
negativamente na comunicacéo e no desenvolvimento (PRIKLADNICHI, 2002).

Em suma, é interessante dedicar atencéo a essa estratégia, além de promover
mais estudos e analises sobre todas as questdes que envolvam sua execucgio. Para
isso, existem diversos tipos de reutilizacdo no desenvolvimento de software, os quais
devam ser pesquisados com atengao, como: o uso de bibliotecas; o uso de padroes
de projeto; o uso de frameworks; a reutilizagdo de componentes, conjuntos de
requisitos, testes, microprocessos, especificagdes, arquitetura, entre outros. Sendo
assim, € de sua importancia e definir em quais momentos o reuso sera realizado, a

fim de inseri-lo no processo de desenvolvimento.

2.2 DESENVOLVIMENTO DISTRIBUIDO

De acordo com Steinmacher et al. (2013), citados por Coelho, Fenner e Lima
(2015, p.559), o DDS - isto é, Data Distribution Service — “é baseado em times
geograficamente dispersos trabalhando colaborativamente em um projeto de



software”. Nele, os desenvolvedores interagem, de forma distribuida, durante o ciclo
de vida do software, criando uma rede de times distribuidos.

Como a equipe esta distanciada geograficamente, torna-se necessario um bom
gerenciamento para atender as dificuldades de controle do projeto (COELHO;
FENNER; LIMA, 2015). Isto posto, € sendo importante que este gerenciamento seja
efetuado por uma pessoa com que tenha lideranga e capacidade para trabalhar com
essas diferencas de desempenho, as quais sdo, muitas vezes, resultantes de
elementos subjetivos como cultura, pensamentos e personalidades de cada integrante
da equipe (PRIKLADNICHI, 2002). Aléem disso, esse lider precisa proporcionar uma
boa relacado entre os membros da equipe, implicando na facilitagdo da comunicacéo e
da interlocugcdo em todos os aspectos, considerando, até mesmo, que, as vezes,
essas equipes podem estar situadas em paises diferentes (HERBSLEB; MOITRA,
2001).

Analogamente, de acordo com Herbsleb e Moitra (2001), a separacéo fisica
entre os membros do projeto pode se refletir em diferentes fatores, como:

i) a decisao de realizar ou ndo um projeto de forma distribuida;

i) de que maneira as tarefas serdo distribuidas, tendo como base os

recursos disponiveis, como infraestrutura e expertise em tecnologias;

i) questdes relacionadas aos valores e aos principios culturais entre os
membros da equipe;

iv) questdes relacionadas ao gerenciamento de processos, como a
dificuldade de sincronismo e a necessidade de marcos comuns ao
projeto;

V) por fim, questbes relativas a gestdo do conhecimento, como o
armazenamento e o compartilhamento de informagdes.

Outros fatores que precisam ser averiguados e tratados em relacédo a
desenvolvimento distribuido dizem respeito a falta de conhecimento técnico da equipe
acerca da linguagem de programacgao que esta sendo usada, ou mesmo da falta de
conhecimento sobre o processo de desenvolvimento e sobre os artefatos a serem
reutilizados. Além disso, pode haver a incompreensao da tarefa a ser desenvolvida, e
a propria baixa qualidade do software desenvolvido a partir do qual o reuso esta sendo
efetuado. Em outro aspecto, segundo Herbsleb e Mockus (2003), quando a distancia
entre os membros da equipe atinge 30 metros ou mais, a frequéncia de comunicagéo

entre eles cai para um nivel equivalente a membros, que estariam a quildbmetros de



distancia. Isso ficaria ainda mais evidenciado quando nao houver uma boa
capacitacdo da equipe para desenvolver o trabalho dentro deste contexto. Isso
aumentaria substancialmente o risco de baixa efetividade do projeto.

Nessa perspectiva, entre os documentos pesquisados, destaca-se a
abordagem apresentada por Farias Junior et al. (2012) que ressalta a importancia da
comunicagdo em projetos de DDS como sendo um dos principais obstaculos ao
trabalho distribuido. A mesma possui um papel fundamental no desenvolvimento de
software, permitindo resolucdo de problemas, entendimento de requisitos e
compreensao das tarefas a serem desenvolvidas.

Por isso, Persson et al. (2009), citados por Coelho, Fenner e Lima (2015, p.600)
enfatizam que, com a expansao da disponibilidade de infraestrutura e dos dispositivos
de comunicagdo, o desenvolvimento distribuido de software (DDS) tornou-se mais
praticavel. Entretanto, apontam que é comum encontrar ainda barreiras, ligadas a
falhas de comunicacédo, diferengas culturais, conforme citado, e até a tecnologia,
oferecendo, por sua vez, riscos para o trabalho colaborativo.

Entre os riscos que envolvem o bom andamento do desenvolvimento
distribuido, 0 mais comum — e mais citado na literatura — € o da comunicagao, porque
essa traz maior complexidade para o gerenciamento da equipe a medida que o nivel
de dispersdo aumenta. Assim, € preciso considerar todos os obstaculos possiveis no
exercicio do trabalho distribuido, identificando uma maneira de elimina-los ou de trata-
los, em tempo habil, a partir da implementagao de medidas que possam amenizar e/ou
sobrepor-se a essas adversidades (PRIKLADNICHI, 2002).

2.3 REUTILIZACAO DE SOFTWARE EM AMBIENTES DISTRIBUIDOS

Ja se sabe que a reutilizacdo de software configura uma pratica interessante
por apresentar beneficios as empresas, aos funcionarios e aos seus clientes, porém
é relevante apresentar no presente trabalho os possiveis percalcos que essa pratica
pode trazer. Inicialmente, todo codigo que ja tenha sido criado serviu para um
proposito especifico, de forma que sua codificagdo inicial, ao ser reutilizada para
outros fins, pode ndo atender completamente aos interesses desejados.

Urge, também, comentar sobre o numero de reutilizagcbes de software: a
medida que seu reuso cresce, aumenta a dificuldade em conciliar as mudangas entre
os distintos requisitos e as nuances de cada contexto. Em outras palavras, se,

inicialmente, um artefato fora programado para uma unica fungéo, mais tarde, lhe sdo



programadas variadas novas funcionalidades que consubstanciam um conglomerado
de mudangas. Por consequéncia, o codigo se torna cada vez mais complexo e
suscetivel, mais facilmente, a erros.

Deve-se atentar, portanto, para os claros perigos de reutilizagdo
(PRIKLADNICHI, 2002): o risco de se reutilizar a rotina errada cresce com o tempo,
visto que mais longe se encontra da razdo para a qual ela fora criada. Tal fato se
assemelharia a brincadeira do telefone sem fio, cuja frase inicial vai sendo passada
de pessoa a pessoa, mas, muitas vezes, ao chegar ao final, percebe-se que a
mensagem do remetente é enderegada totalmente de forma desvirtuada ao seu
destinatario. A despeito da analogia, observando-se o contexto do desenvolvimento
distribuido, o programador nem sempre conseguira desempenhar uma fungdo que
inicialmente pensara ao reutilizar determinado software para um outro contexto, para
o qual esse nao fora produzido, pelo simples fato de n&o ter sido ele quem
primeiramente desenvolvera o codigo.

Tendo em vista esses problemas (PRIKLADNICHI, 2002), é essencial que se
elabore uma metodologia para o reuso — ainda que em pequena escala. Por isso, é
de grande importancia determinar em quais momentos essa pratica de reutilizagéo
pode, de fato, apresentar uma vantagem nos processos de engenharia. Nessa logica,
com o planejamento, a deliberacdo e a sistematizagdo de um programa de
reutilizagdo, é possivel medir o progresso e identificar as solugbes mais eficazes de
uma empresa (COELHO; FENNER; LIMA, 2015).

PPara que haja lucro significativo com um processo de reuso, de acordo com
Frakes e Isoda (1994), devem ser criadas pesquisas que determinem estratégias mais
efetivas para que tal processo se torne mais sistematico. Por esse motivo, essa pratica
€, no minimo, desafiadora. No momento atual, sdo poucos os estudos na area, e
faltam metodologias e frameworks que sejam adaptados ao desenvolvimento por
equipes distribuidas. Ademais, a documentacdo, muitas vezes precaria, e as
dificuldades de comunicagao entre as equipes distribuidas dificultam ainda mais esse
processo. Logo, a utilizagdo de um artefato, eficazmente, por parte de um
desenvolvedor, implica sua compreensao em sua totalidade. Caso contrario, podera
reutilizar o artefato incorreto, ou implementa-lo de maneira errada. Em vista disso,
sera apresentada, na proxima secdo, uma proposta de framework conceitual que
podera auxiliar equipes de desenvolvimento de software a reutilizarem software em

ambientes distribuidos.



3 DESENVOLVIMENTO DO TRABALHO: PROPOSTA DE FRAMEWORK
CONCEITUAL

Apoés todo mapeamento realizado sobre a area de reutilizagado de software e
suas nuances no desenvolvimento distribuido, bem como a identificagdo dos desafios
das areas, parte-se para a definicdo de um framework conceitual que visa sintetizar
gquais passos e comportamentos uma equipe de desenvolvimento de software, que
deseje atuar em um novo projeto, deva seguir para se trabalhar a reutilizagdo de
software considerando o escopo de equipes geograficamente distantes. A proposta
do framework conceitual surge para autilizar a reutilizagdo de software em um
ambiente distribuido de desenvolvimento, tornando-a mais pratica e organizada.. A
maior vantagem na sua utilizagdo esta em uma melhor organizagdo das etapas e
procedimentos a serem seguidos, na reutilizagdo de software, bem como a
possibilidade de serem adicionadas novas etapas para que este se adeque ao
processo de desenvolvimento desejado. Considerando que um ciclo de vida de
software caracteriza-se pela aquisi¢do, passando pelo desenvolvimento, manutengao
e fornecimento de soffware (PRIKLADNICKI, 2002, p. 28), os quais sdo considerados
fundamentais e indispensaveis, € possivel pensar na criagdo de um framework
conceitual para auxiliar equipes de desenvolvedores a produzir um software por meio
de reutilizacdo de outros anteriores, para que agdes sejam realizadas.

Nesse contexto, o framework conceitual se insere nos processos de
desenvolvimento de software para criar uma arquitetura que esteja atenta a analise
de riscos, para reduzi-los, transferi-los ou até preveni-los. A intengdo, com essa
proposta de framework conceitual, € que ele formate possibilidades de reutilizagao
dentro do processo de desenvolvimento de software. Logo, objetiva-se que o
framework conceitual ora apresentado seja suficiente para que as equipes que o
utilizarem nao necessitem buscar outras estratégias de compreensao ou de realizagao
de reaproveitamento, na reutilizagdo de software em projetos com equipes
geograficamente distribuidas, e caso seja necessario, seja alterado para melhor se
integrar com outros processos de desenvolvimento. Sua principal diferengca em
relacado a outros modelos € o foco na reutilizagcdo e a possibilidade de ser extensivel
para se adequar a diferentes processos.

A esse respeito, o framework conceitual que se apresenta a seguir divide-se

em seis etapas essenciais que buscam localizar a efetivacdo de sua pratica ndo so6



em bases locais, como em distribuidas. Essas etapas encontram-se, entao, divididas
em: i. Comunicagdo ii. Levantamento e analise de requisitos; iii. Design; iv.
Desenvolvimento; v. Teste; vi. Implantag&o; viii. Manutengdo. Além disso, para facilitar
o entendimento e a visualizacdo do framework conceitual, optou-se por obedecer a
seguinte estrutura: os baldes redondos de cor roxa s&o destinados as equipes que
irdo desenvolver o software e os quadros em amarelo sdo as opg¢des a serem
escolhidas pelas equipes; por fim, os hexagonos em vermelho sdo considerados
casos alternativos. As imagens das etapas bem como o proprio framework conceitual
podem ser encontrados acessando o} seguinte link:
<https://github.com/OVVilas/Framework-conceitual-para-a-reutiliza-o-de-software-

em-equipes-distribu-das/tree/main>

3.1 COMUNICACAO

Uma boa comunicagao € crucial para que o framework possa ser utilizado com
sucesso. Para isto, o diagrama que segue na Figura 1 apresenta a etapa de
Comunicagéo:

Figura 1 — Comunicagao
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Conforme o diagrama apresentado na imagem acima, uma reunido inicial deve ser
feita entre os membros da equipe, onde eles possam discutir sobre o trabalho a ser
feito, suas proérprias experiéncias, seus planos e ideias. Para que estas sejam
possiveis, deve ser usado uma ferramenta de comunicagédo, como Slack®, Teams’,
Discord® ou alguma outra ferramenta que seja de interesse da empresa. Deve-se
também, nessa etapa, determinar uma ferramenta de organizagédo a ser utilizada,
como exemplo temos Trello®, Jira™ e Airtable''. Tais ferramenta permitem uma melhor
organizagado dos processos, e é possivel que se reutilizem os modelos e estruturas
usadas em projetos anteriores. No fim desta etapa, a equipe ja deve estar familiarizada
com as ferramentas de comunicag&o e de organizagao, sua estrutura e também com

seus colegas de equipe.

3.2 LEVANTAMENTO E ANALISE DE REQUISITOS

As etapas do presente framework conceitual foram escolhidas a partir das
definicbes de Prikladnicki (2002) sobre framework conceitual em desenvolvimento
distribuido de software que considera a utilizagdo de uma variabilidade de
mecanismos, a partir do seu potencial de utilizacdo. Para isso, € importante que, no
modelo de framework conceitual que as equipes seguiriam para desenvolver o
software, inicialmente, sejam feitos um levantamento e uma analise dos requisitos,

conforme diagrama que se segue na Figura 2:

Figura 2 — Levantamento e analise de requisitos
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Conforme o diagrama que se apresenta na imagem acima, consideram-se
necessarios 0s principais requisitos a serem normalmente reutilizados no
desenvolvimento de software pelas equipes — tendo em vista, novamente, bases
locais e distribuidas. Tais requisitos se dividem em dominio da aplicacéo,
caracteristicas da interface, politicas da empresa e linguagem de programacao. Essa
primeira etapa é fundamental especialmente para essas equipes tenham ciéncia dos
requisitos sejam claramente identificados e dos objetivos a serem buscados.

Utiliza-se, normalmente, como base para a documentagédo o GitHub Wiki'?,
GitHub Pages™, Man Page', Websites, ou outras ferramentas que possam auxiliar na
reutilizagdo dos requisitos. E interessante, para isso, que o escopo do projeto esteja
bem definido pela equipe, desde o inicio, uma vez que, ao se definir claramente qual

sera a utilidade final do software e qual ou quais problemas ele pretende resolver,
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torna-se mais facil escolher a base para a documentagao, bem como quais requisitos
se pretende reaproveitar ou melhorar.

Por isso, optou-se por pensar em quatro requisitos base que sejam completos
e consistentes para o ciclo de desenvolvimento de software a partir deste modelo de
framework conceitual. Nessa perspectiva, € importante que as equipes configurem as
politicas que regem a empresa nas quais eles atuam, definam as caracteristicas
essenciais da interface escolhida para a utilizacdo, em que dominio essa reutilizagao
sera aplicada e qual sera a linguagem de programacgao escolhida, para que entéo
sejam reutilizados. Isso tudo podera ser realizado a partir de reunido com a propria
equipe apos a analise de documentos e projetos anteriormente realizados com

dominios e caracteristicas similares.

3.3 DESIGN

Apos levantamento e analise de requisitos, caminha-se para a segunda etapa
do processo que € o Design do projeto que s6 podera ser pensado apds definidas as
modalidades previamente discutidas. Nesta etapa, serao identificados e reutilizados
os padrbes de projeto adequados conforme a Figura 3, para, apés, elaborar o
documento de design. E importante, nessa etapa que esse documento de design
esteja disponivel para a equipe, a fim de que todos estejam cientes do design que
devem elaborar. E valido ressaltar, conforme se encontra no hexagono em vermelho,
abaixo que, caso os padrbes de projeto identificados para serem reutilizados n&o
sejam adequados, convém que a equipe elabore seus proprios com base em sua

propria experiéncia.

Figura 3 — Design
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Para isso, € importante que seja produzido, em seguida, um documento de
design o qual esteja baseado em documentos de projetos anteriormente identificados,
com a ciéncia prévia de toda a equipe. Nesse momento, é importante que o
desenvolvedor tenha em vista qual € o produto o qual pretende desenvolver, bem
como o propodsito que busca atingir, para que seja mais bem delineada a arquitetura
do software em meio a qual serao firmados os requisitos previamente analisados na
etapa anterior.

A documentacdo produzida nessa etapa, a qual sera discutida pela equipe,
deve ser de facil leitura, compreensao e navegacao. Além disso, deve ser facil e rapida
a busca e o compartilhamento de trechos da documentagdo com colegas de equipe.
E importante que essa documentacao seja produzida, porque um software sem uma
documentacdo adequada dificilmente sera entendido por seus desenvolvedores e
mantenedores. Além disso, todo software, para que possa ser mais tarde reutilizado,

necessita de uma documentacao robusta para fundamentagao.

3.4 DESENVOLVIMENTO
Nessa etapa, a equipe de desenvolvedores deve, por meio do sistema de
controle de versao utilizado, acessar os repositérios contendo os componentes, os

trechos de cddigo, bem como outros artefatos que serdo reutilizados. Uma vez



identificados esses componentes, havera a sua reutilizagao a partir de um sistema de
controle de versdo como o GitHub'®, GitLab' ou o Bitbucket".

Figura 4 — Etapa de desenvolvimento
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Fonte: Imagem produzida pelo préprio autor.
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E necessario também que a equipe faca o uso de Bug trackers, como o GitHub
Issues™®, o BugZilla™ ou o MantisHub®, com a intengéo de identificar as atuais falhas
e informar sobre quaisquer problemas que possivelmente ocorram aos que dizem
respeito. Assim, todos os problemas encontrados devem ser adicionados ao bug
tracker pela equipe, que informara a todos os membros sobre sua existéncia. Além
disso, é importante que a equipe esteja sempre informada e atualizada a respeito de
gquaisquer mudancgas e problemas que possam ocorrer.

Ressalta-se, no entanto, que se os componentes identificados para a
implementagao nao estiverem adequados para o uso, deve-se decidir qual opcao é
mais viavel:

e Encontrar outro componente que seja adequado, possivelmente listado
na documentacao,

e Apresentar o problema aos autores do componente para que estes
alterem o componente de acordo com 0 seu caso de uso

e Adicionar funcionalidades necessarias para o seu caso de uso. Tentar
mudar o minimo possivel, para que quando o upstream mudar, seja mais
facil atualizar o proprio cédigo também. Em projetos de software livre,
isso € conhecido como "patch set", com base na ferramenta "patch" do
unix.

e Criar um componente original para ser usado em seu lugar

3.5 TESTE

Na etapa de teste, como o préprio nome sugere, a equipe busca identificar
aqueles ja existentes para as partes reutilizadas, com a intengcdo de observar
possiveis erros e/ou defeitos. Nesse momento, sera avaliada a sua usabilidade.
Portanto, é importante que as interfaces e fungdes do software reaproveitado sejam
intuitivas, para que a equipe possa realizar o teste de carga, conforme apontado na
Figura 5.
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Figura 5 — Etapa de teste
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Fonte: Imagem produzida pelo préprio autor.

Nesse aspecto, os testes podem ser feitos de maneira automatizada, como, por
meio de GitHub actions?’, utilizando outros frameworks de teste, ou utilizando native
language testing, por exemplo. Esta etapa € necessaria para que a equipe consiga
avaliar se o software produzido tenha algum problema de usabilidade, antes de seguir
a proxima etapa que € a sua implementacdo. Existem diversos tipos de teste
possiveis, entre eles foram destacados trés: o teste de carga, ja que ajuda a encontrar
problemas de escala ou outros bugs relacionados; o random input, que, como o
préprio nome faz aluséo, executa programa com um input aleatério, a fim de encontrar
bugs; por fim, o regression testing, que executa o programa com o objetivo de se
encontrar um resultado esperado, logo, caso o resultado for diferente, um bug é

encontrado.

3.6 IMPLANTACAO
Na etapa de implantagdo, a equipe finalmente realizara a implantagado do
cédigo desenvolvido, podendo optar por algumas ferramentas, para este fim, como
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Ansible®, GitLab CI%, Jenkins?*, BitBucket Pipelines® ou até outras ferramentas que
considerar mais viaveis. E interessante que a equipe reutilize os scripts anteriores de

implantagédo, imagens de sistema e outras implementa¢des conforme apontado na
Figura 6, a seguir, para agilizar o processo.

Figura 6 — Etapa de implantacao
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Pode-se também reutilizar um ambiente de implantagdo como as plataformas em
cloud Microsoft Azure®, Google Cloud?, Amazon AWS?, ou até proprio sistema de
controle de Verséao

Caso o software desenvolvido seja software livre, a sua implementagao

geralmente ocorrera no proprio sistema de controle de versao.

3.7 MANUTENCAO

A manutencéo € a ultima etapa do projeto de desenvolvimento do software que
s6 acontecera ap0s esse ter sido desenvolvido, testado, € aprovado e implantado pela
equipe. Nesta etapa, conforme a Figura 7, abaixo, caso sejam encontrados erros — ou
bugs - estes poderao ser adicionados ao bug tracker e poderao ser consertados.

Figura 7 — Etapa de manutengédo

Considerar o uso de Adicionar novas Descobrir e arrumar / Caso sejam encontrados novos bugs, ',
N Bunts. N . [ —————— TPy )
versionamento semantico funcionalidades bugs adicionar ao Bug Tracker

Utilizar branches no
sistema de versdo

Manutencgdo

Versionamento do
% Artefatos software

Fonte: Imagem produzida pelo préprio autor.

Ademais, com o tempo, € possivel que novas funcionalidades possam ser

adicionadas ao software reaproveitado.

4 CONSIDERAGOES FINAIS

26Disponivel em <https://azure.microsoft.com/> Acesso em 29/11/2022

2Disponivel em <https://cloud.google.com/> Acesso em 29/11/2022

28Disponivel em <https://aws.amazon.com/> Acesso em 29/11/2022




O presente Trabalho de Conclusdo de Curso buscou mostrar a possibilidade
da aplicabilidade da Reutilizacdo de Software em Equipes Distribuidas. Para isso,
recorreu-se as consultas bibliograficas as quais, embora tenham sido importantes
para o desenvolvimento da proposta de framework conceitual apresentado neste
trabalho, evidenciaram que ainda € um assunto que se apresenta de maneira escassa
na area de Desenvolvimentos de Software. Além disso, tais referéncias ndo foram
conclusivas no que concerne a experimentacao pratica de sua aplicabilidade, de
maneira que, mesmo que se aponte a vantagem na redugéo de custos no processo
de trabalho, uma série de riscos — que ultrapassam as questdes tecnoldgicas — é
ponderada. Muitos desses riscos associam-se, principalmente, as dificuldades de
comunicacao e de colaboracgio entre os envolvidos.

Esses fatores podem estar relacionados especialmente as questdes sociais e
humanas, o que certamente representam dificuldades ao gerenciamento do projeto.
Logo, se, na teoria, a reutilizagdo de dados de software se apresente como uma
interessante ideia, na pratica, sua aplicabilidade nem sempre se efetiva de maneira
adequada, principalmente, quando se trata de bases distribuidas. No entanto, vale
ressaltar que os resultados sao diferentes para cada caso. Na verdade, a reutilizagao
se torna inviavel quando ocorrem dificuldades em se integrar uma equipe distribuida,
ou quando ha falta de estrutura para o reuso (isto €, quando falta documentagéao, ou
o software desenvolvido ndo foi pensado para ser reutilizado). Nessa perspectiva, é
de se considerar que qualquer forma de reuso — além de bibliotecas — se tornaria
impraticavel.

Assim sendo, é necessario aprofundar a aprendizagem ndo so6 sobre técnicas
de compartiihamento de conhecimento, como sobretudo de gerenciamento e de
avaliacbes de custos e desempenho, uma vez que esse procedimento tem
representado uma das solucdes para a crise de software ainda presente. Assim, os
beneficios da reutilizacdo de software que sao caracterizados pela redugcdo de
esforgos, evitardo o retrabalho, diminuindo custos em sua operacionalizagdo e
prometendo melhorar a qualidade do software desenvolvido e a produtividade da

equipe.
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