LINHAS DE PRODUTO DE SOFTWARE: TORNANDO REALIDADE O REUSO
SISTEMATIZADO DE SOFTWARE

SOFTWARE PRODUCT LINES: MAKING SYSTEMATIC REUSE OF SOFTWARE

A REALITY

RESUMO

Reuso tem sido uma das formas pelas quais a engenharia de
software tem buscado aumentar seus ganhos em produtividade
e qualidade, bem como reduzir os custos de desenvolvimento e
evolucdo. No entanto, o reuso granular e oportunista ndo tem
se mostrado a forma ideal para se alcancar estes objetivos.
Este artigo oferece uma reflexdo sobre a abordagem de linhas
de produto de software como forma planejada e estruturada de
alcancar o esperado reuso sistematizado de software.
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ABSTRACT

Reuse has been one of the ways that software engineering
community has been applying to leverage productivity and
quality, as well as to reduce the development and evolution
costs. However, small grain and opportunistic reuse has not
been shown as the perfect path to reach such goals. This paper
offers a reflection about the software product line approach as a
planned and structured means of reaching the desired
systematic reuse.
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Engineering, Software Reuse.
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INTRODUCAO

Nas ultimas décadas a Engenharia de Software vem buscando formas de
conseguir aumentar a produtividade no desenvolvimento de software na mesma
propor¢cdo que a industria de hardware conseguiu aumentar a capacidade dos
processadores. Para isto, tem buscado alternativas que auxiliem a remover as
barreiras tradicionais: a intangibilidade do software, a dependéncia de atividades
cognitivas durante todo o ciclo de desenvolvimento, a dificuldade no gerenciamento
de requisitos, a imprecisdo nas estimativas, e mais uma lista interminavel de
aspectos ainda sem uma solucao definitiva na area de software.

No final da década de 80, com o inicio da divulgacdo dos métodos
orientados a objetos, uma nova esperanca surgiu para a industria de software: a
promessa de que isto facilitaria o reuso e, portanto, aumentariam as chances de se
desenvolver produtos de maior qualidade, em menos tempo e com menor custo. O
gue se constatou em seguida foi que o reuso granular e oportunista de partes de
cbdigo, ou de algumas classes, ndo traria os beneficios esperados e que seria
necessario pensar de forma mais abrangente, buscando um reuso mais intensivo e
planejado.

Antes disto, David Parnas (PARNAS, 1979) jA4 apontava para uma
abordagem que, posteriormente, viria a se tornar foco de atencdo das industrias,
especialmente as que desenvolvem sistemas de software embarcado: a engenharia
de familias de produtos, como chamado na Europa ou, linhas de produto de
software, como chamado nos Estados Unidos. Com este paradigma, as
organizacOes que anteriormente abordavam o desenvolvimento de software projeto
a projeto passariam a concentrar seus esforcos na criacdo e manutencdo de uma
familia de produtos. O foco passa entdo a ser a exploracdo das similaridades entre
0os produtos e o controle da variabilidade dos membros da familia e ndo mais o
desenvolvimento de um sistema unico de cada vez.

Esse trabalho tem como objetivo apresentar o modelo de linhas de produto
de software, realizando uma analise reflexiva a respeito dos beneficios que sua
adocao pode trazer para as organizacdoes, bem como os riscos envolvidos em

iniciativas desta natureza. Através desta exploracédo, tem-se o objetivo de levar o



leitor a refletir sobre a seguinte questao: “Seriam as linhas de produto de software a
forma pela qual o reuso sera efetivamente sistematizado nas organizacdes?”.

Este trabalho esta assim organizado: a secdo 2 descreve a terminologia e os
principais conceitos, a secao 3 descreve os beneficios de sua aplicacéo, a secao 4
descreve 0s riscos; a secdo 5 mostra a analise de viabilidade e modelos de custo;
apresenta a secdo 6, os comentarios finais e, em seguida, as referéncias

bibliograficas.

1 A QUESTAO DA TERMINOLOGIA E OS CONCEITOS ESTABELECIDOS

Em uma clara aluséo as linhas de producédo da industria de manufatura, o
termo linhas de produto de software (software product lines - LPS) foi adotado pela
comunidade americana que trabalha com o tema. Sua inspiracdo remonta ao final
do século XIX, onde as industrias introduziram a revolucdo no processo produtivo,
sugerindo o desenvolvimento sequencial de produtos, baseado em tarefas
repetitivas e especializadas. Por sua vez, a comunidade européia, percebendo a
necessidade de focar a etapa de concepcao dos produtos como forma de garantir o
reuso efetivo, batizou a abordagem de engenharia de familia de produtos (product
families engineering - PFE). Apesar dos caminhos relativamente distintos e
paralelos, atualmente, parece que vem se firmando o termo americano. Isto fica
evidenciado com a recente unido das duas principais conferéncias do setor (Product
Family Engineering, da Europa e Software Product Lines, dos USA), que optaram
pelo titulo: International Conference on Software Product Lines (LPSC).

Segundo Cohen (COHEN, 2002), a definicdo de software product line com

maior aceitacao na industria € a de Clements e Northrop:

Uma linha de produto de software é um conjunto de sistemas que usam
software intensivamente, compartilhando um conjunto de caracteristicas
comuns e gerenciadas, que satisfazem as necessidades de um segmento
particular de mercado ou misséo, e que sdo desenvolvidos a partir de um
conjunto comum de ativos principais e de uma forma preestabelecida.
(CLEMENTS; NORTHROP, 2002)

Dentro desta definicdo, alguns termos devem ser destacados, pois
representam as caracteristicas mais importantes de uma linha de produto e
sustentam as principais vantagens propostas pelo modelo:

* conjunto comum de ativos: Os ativos sdo a esséncia da linha de produto e

correspondem a um conjunto de elementos customizaveis, utilizados na



construcao dos softwares produzidos (produtos). Entre os ativos estéao, por
exemplo: componentes de software, modelos de documentos utilizados no
processo (artefatos), design-patterns utilizados pela equipe de
desenvolvimento, documentacdo dos requisitos comuns a familia de
produtos, a arquitetura da linha de produtos (que sera a base da
arquitetura de cada produto gerado), cronogramas etc. Dentre estes
elementos, a arquitetura é o elemento chave e normalmente € estudada a
parte dos outros ativos;

» forma preestabelecida: O processo de producdo de softwares através de

uma linha de produto € realizado através de planos de producdo. Esses
planos sao definidos para cada software (produto) que sera produzido pela
linha. Ao definir um plano de producdo, que dara origem a um novo
produto, devem-se relacionar quais ativos fardo parte deste produto e
assim estabelecer um vinculo aos processos anexos de cada ativo
utilizado. Os processos anexos sd0 pequenos processos de utilizacao
contidos em cada ativo e que definem o que o ativo faz, qual a sua
flexibilidade, qual a técnica de configuracdo do ativo (se ele for flexivel).
Essa natureza preestabelecida de funcionamento do processo produtivo
da linha de produto € que garante o ganho de tempo e confiabilidade no
desenvolvimento dos produtos;

* segmento particular ou missao: também chamado de dominio, refere-se ao

corpo de conhecimento ou a area de especializagdo em que a linha de
produto atua. O dominio esta diretamente relacionado ao conjunto de
funcionalidades correlacionadas que os produtos da linha visam atender.
Como a flexibilidade dos ativos (especialmente da arquitetura) é limitada, €
preciso delimitar um segmento de atuacdo. Sem essa delimitacdo, o
escopo da linha de produto poderia ser muito abrangente, o que tornaria
muito oneroso criar € manter o conjunto comum de ativos.

Como se pode observar pela definicdo, esses conceitos foram diretamente
derivados da industria de manufatura, ou seja, da filosofia de dividir para conquistar.
Resumindo: o processo sugere dividir o produto em pequenas partes, mais
compreensiveis e gerenciaveis (ativos); possuir especificacdes claras e sem

ambigiidades para producdo / montagem (forma preestabelecida) e, atender a um

dominio especifico (segmento particular ou missdo) para que, como em uma linha de




montagem da industria tradicional, cada novo produto seja uma reutilizacdo de
partes de produtos construidos anteriormente, pertencentes a mesma familia, e,
preferencialmente, com um minimo de esforco adicional de construcéao.

E importante ainda, compreender o significado do termo dominio para o
contexto de LPS. A literatura ndo apresenta um consenso em sua definicdo, no
entanto, muitos autores concordam com o conceito de Clements e Northrop (2002):
“Dominio corresponde a uma area de conhecimento ou atividade caracterizado por
uma colecdo de conceitos e terminologias compreendidos e aceitos pelos
profissionais da area”.

Essa definicho, no entanto, é muito vaga o0 que acaba gerando
interpretacdes distintas. Em um sentido mais amplo, dominio pode ser considerado
como uma area de atuacdo de mercado, a qual podera ser o objetivo dos produtos
de uma linha de produto de software.

Uma outra definicdo, mais restrita que a anterior, € a de que dominios séo
grupos de aplicativos de software voltados para um determinado nicho de mercado,
como sistemas gestores de bancos de dados, sistemas de intranet, sistemas de
CRM etc. Nestes casos a definicdo de dominio esta mais voltada para os produtos
do que para o mercado.

Finalmente, dominio pode ser considerado uma subarea dos conhecimentos
envolvidos no desenvolvimento dos produtos de softwares em uma linha de produto.
Assim, uma linha de produto que desenvolve sistemas bancarios vai possuir ativos
(componentes e artefatos) dos dominios de interface com usuario, comunicacao,

seguranca, algoritmos financeiros etc.

2 BONS MOTIVOS PARA ADOTAR LINHAS DE PRODUTO DE SOFTWARE

Em seu trabalho com arquiteturas para reuso, especialmente focando a

abordagem de familias de produto, Jan Bosch destaca:

Os esforcos para alcancar o reuso de software levaram a aceitacdo geral de
duas importantes licdes. A primeira é: o reuso oportunista (...) ndo é efetivo
da pratica; um programa de reuso bem sucedido em uma organizacdo
precisa ser um esforco planejado e pré-ativo. A segunda é que o reuso de
baixo para cima (bottom-up), ou seja, a composicdo arbitraria de
componentes para construir sistemas, ndo funciona na pratica; programas
de reuso de sucesso precisam adotar uma abordagem de cima para baixo
(top-down). (BOSHC, 2000, p. 162)



O primeiro bom motivo para pensar na ado¢do de familias de produtos é o
constatado por Bosch: reuso granular e oportunista ndo trouxe para a industria os
beneficios esperados (reducédo no tempo do ciclo de desenvolvimento, menor custo
para produzir novos produtos, mais qualidade nos produtos gerados etc.). Através do
reuso ocasional de partes do codigo ou de partes da arquitetura ndo se conseguiu
0os ganhos de escala pretendidos. O Quadro 1 apresenta, de forma resumida, os
beneficios tangiveis e intangiveis alcancados pelas organizacbes que adotam a
abordagem, compilados por (COHEN, 2003).

Quadro 1- Beneficios tangiveis de uma LPS

BENEFICIOS TANGIVEIS
Lucratividade O repositério de ativos permite que a organizacao produza produtos voltados
para um segmento especifico de mercado. O beneficio dessa focalizacéo é
observado no aumento da participacdo de mercado e aumento da
lucratividade.
Qualidade Uma reducao no numero de defeitos relatados é comum em sistemas
desenvolvidos em linhas de produto. A qualidade também pode ser medida
em termos de reducao do tempo de correcées e da reducdo do efeito dominé
(geracao de novos defeitos a partir de correcdes executadas).
Performance dos | A utilizacdo de ativos aumenta a performance em relacdo ao desenvolvimento

produtos de tradicional, especialmente com o aumento da maturidade da linha, o que faz
software com que 0s ativos estejam cada vez mais otimizados.

Tempo de O tempo de integracéo no desenvolvimento incremental é facilitado.
integracao

Produtividade A equipe de desenvolvimento pode ser reduzida. O custo total de

desenvolvimento é cortado consideravelmente. O cronograma é reduzido
(maior velocidade de lancamento). O sistema possui uma flexibilidade
documentada, o que facilita o atendimento das solicitacdes de modificacGes

do cliente.
BENEFICIOS INTANGIVEIS
Desgaste de Menor desgaste dos profissionais, 0 que resulta em uma reduc¢é&o do turnover
profissionais de membros da equipe.
Aceitacdo dos Apés um treinamento inicial, os desenvolvedores relatam satisfacdo em
desenvolvedores | trabalhar com a abordagem baseada em ativos e arquitetura comuns.
Satisfacdo Os desenvolvedores relatam que o trabalho bracal ja foi realizado
profissional (desenvolvimento dos ativos de software), assim eles podem se concentrar

em atividades mais interessantes, como o aperfeicoamento e / ou inovacao de
elementos especificos.

Satisfacdo do Os ativos reduzem os riscos, aumentando a previsibilidade da entrega e
Cliente diminuindo a taxa de defeitos. Esses fatores afetam positivamente o cliente
(induzindo-o a preferir produtos derivados de linhas de produto).

FONTE: adaptado de Cohen (2003)
Em Brownsword (1996) o autor relata os numeros que quantificam os

beneficios experimentados pela CelsiusTech, empresa nordica que se dedica a
confeccao de produtos para a marinha sueca:
. Inverséo da participacdo do software no custo total do produto final: de
65% para 20%;



. Reducdo da mado de obra de desenvolvimento de software (dos
projetos de uma familia) de 200 pessoas para menos de 50;

. O tempo de entrega (time-to-market) passou de alguns anos para

meses;

. Constatou-se que 70% a 80% dos sistemas de software resultantes

eram compostos de componentes do repositério de ativos;

. Houve um aumento na qualidade dos sistemas desenvolvidos e na

satisfacdo dos clientes.

Em (ENGELSMA, 2001) os autores relatam experimentos realizados no
ambito do projeto europeu ESAPS, com as empresas: Philips, Bosch, Siemens,
Nokia, Alcatel, Thales, Sainco, Market Maker e Union Fenosa. Dentre as conclusées,
os autores destacam a dificuldade que existe em quantificar os beneficios deste tipo
de experimento, uma vez que dificilmente sdo estabelecidos objetivos quantitativos.
Por exemplo, entre os objetivos iniciais de algumas destas empresas estavam
termos genéricos como: processo de teste mais claro, melhor documentacdo dos
testes, menor tempo de testes, melhor relacionamento entre teste e requisitos etc.
Além disto, alguns beneficios sdo de natureza intrinsecamente qualitativa,
impossibilitando uma comparacao numérica. Dentro deste conjunto de experimentos,
um dos que obteve informacdes quantitativas foi o executado pela Philips,
relacionado a um sistema para a area de imagens medicas:

. O throughput do projeto foi reduzido para 70-80%, sem afetar a

confiabilidade dos sistemas;

. O throughput de fabricacdo do produto foi reduzido em

aproximadamente 40%.

Os resultados da Cumminns, tradicional fabricante de motores, reportados
em (CLEMENTS; NORTHROP, 2002) apontam para numeros ainda mais
expressivos:

. Mais de 20 grupos de produtos foram lancados com sucesso, gerando

mais de 1000 aplicacdes diferentes de motores.

. Na média, 75% de todos os seus produtos de software sao atualmente

provenientes de sua base de ativos;



Antes da adocdo de LPS, de cada 10 projetos: 3 estavam em dia, 4
falhavam e 4 estavam com problemas. ApoOs a adocéo, de 15 projetos,
15 estavam em dia.

Desenvolvedores mais portaveis entre os projetos, com curva de
aprendizagem bastante reduzida.

Seriam necessarios mais de 360 engenheiros de software usando a
abordagem tradicional de desenvolvimento para produzir as mesmas
funcionalidades que foram geradas com 100 engenheiros de software
usando LPS.

Estimam que a taxa de custo x beneficio seja de 10:1.

3 CUIDADOS PARA UMA IMPLANTACAO BEM SUCEDIDA

Conforme abordado anteriormente, uma implantacéo de linhas de produto de

software ndo é simplesmente um reuso acidental de cédigo. Em Bosch (2002, p.

257), temos: “Linhas de produto de software ndo aparecem acidentalmente, mas

requerem um esforco explicito e consciente da organizacdo interessada em

empregar a abordagem de linha de produto”.

Diversos sdo os fatores que podem atrapalhar o sucesso na adocao da

abordagem. Existem fatores de ordem técnica, que podem mais facilmente ser

vislumbrados. No entanto, normalmente sdo os fatores relacionados com o0s

aspectos ndo técnicos que mais dificultam qualquer iniciativa de introducdo de

melhorias organizacionais. Cohen levanta, em (COHEN, 2002), diversos fatores nao

técnicos, como:

Falta de um lider comprometido: como qualquer iniciativa de mudancga

cultural e introducdo de novas tecnologias, 0 processo exige a
alocacdo de um lider que acredite nos principios do modelo e que
supervisionara 0 processo e motivard as pessoas. Seu apoio €
fundamental para comunicar os resultados a geréncia e apoiar 0s
desenvolvedores em momentos de dificuldade, evitando que eles
desviem do modelo. Caso esta pessoa ndo receba a autoridade

necessaria, ndo acredite no modelo, ou simplesmente ndo exista, é



muito dificil manter o foco e a confianca durante o processo e ha um
grande risco de insucesso.

Falta de compromisso da geréncia: a geréncia deve estar convencida

da viabilidade e das vantagens que o projeto vai trazer para a
organizacdo. E comum que projetos de implantacdo de linhas de
produto comecem com forca total, mas ao longo do tempo, por pressao
do mercado e por falta de foco, tornem-se projetos coadjuvantes e logo
caminhem para o0 esquecimento. Esse tipo de situacdo é muito ruim
para a organizacdo, pois desmoraliza os idealizadores além de
desperdicar recursos.

Abordagem inadequada: a linha de produto deve ser um projeto

estratégico para atingir objetivos corporativos. Apesar de seus
objetivos variarem de empresa para empresa, eles estdo sempre
baseados no ganho de produtividade, custo e qualidade, baseados na
exploracdo das similaridades de produtos de uma familia. Caso os
produtos planejados para a linha ndo possuam similaridades
suficientes para garantir a viabilidade do modelo, a linha podera nunca
trazer o retorno planejado e tornar-se um fim em si mesma.

Falta de compromisso da equipe: o lider da linha deve obter o

compromisso da equipe desenvolvedora com 0s principios e com o
processo de desenvolvimento da linha. Uma equipe que desacredita o
modelo impossibilita o processo. Uma maneira de evitar esse tipo de
problema é envolver membros da equipe nas atividades de elaboracao
da linha fazendo-os sentir-se parte do projeto.

Interacdo insuficiente entre as equipes: A iniciativa de uma linha de

produto transcende os limites tradicionais da organizacdo. O processo
acaba, inevitavelmente, envolvendo diversas equipes como geréncia,
marketing e engenharia. Uma falta de interacdo e colaboracao entre
essas equipes pode impedir a obtencdo dos objetivos planejados. Em
(EBERT; SMOUTS, 2003) os autores detalham que o envolvimento de
marketing na definicdo do escopo e dos requisitos de uma linha de
produto é fundamental para o sucesso do projeto. Se isto ndo ocorrer,

0 pessoal de marketing pode vender produtos que a LPS nado suporta,



ou, em contrapartida, o pessoal de engenharia pode permitir
variabilidades na LPS que ndo sao demandadas pelo mercado.

. Padronizacfes inadequadas: H4 uma tendéncia nas organizagcbes de

assumir que a adocdo de padrdes ira guiar automaticamente a
implantacdo de uma LPS. A institucionalizacdo prematura e impensada
de padrdes, muitas vezes obsoletos, pode limitar as opc¢Oes de
tecnologia da linha, prejudicando seu escopo. Os padrbes devem ser
estudados caso a caso e, apesar de serem importantes para a linha,
devem ser discutidos antes de sua implementacao.

. Adaptacdo insuficiente: Assim como a arquitetura e 0os componentes

devem permitir certo grau de adaptabilidade dentro da linha, as
praticas organizacionais (padronizadas ou nao) devem permitir certo
grau de personalizacdo voltado para as caracteristicas da linha. A falta
de adaptabilidade (ou uma adaptacdo mal estruturada) pode sub-
otimizar a performance das equipes ou gerar desvios imprevistos das
atividades envolvidas no processo da linha de produto.

. Evolucédo da abordagem: Caso o processo da linha de produto ndo seja

revisado e atualizado periodicamente, suas praticas irdo tornar-se
obsoletas e inapropriadas as novas necessidades que surgirdo. Neste
caso, novas praticas nao-previstas irdo surgir informalmente devido as
necessidades e poderdo comprometer todo o modelo.

. Falha de disseminacgé&o: O lider da linha deve tomar a responsabilidade

de desenvolver e distribuir a documentacédo em nivel e tipo apropriados
para a organizacao, treinar os envolvidos, e apoiar 0 processo no que

for necessario.
Evidentemente, nenhuma organizacéo ira enfrentar todas as dificuldades e
desafios citados acima, no entanto, a pesquisa realizada em (COHEN, 2002) revelou
gue pelo menos trés ou quatro destes elementos estiveram ou estao presentes nas

organizacgOes entrevistadas conforme o Quadro 2.
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Quadro 2- Problemas identificados pelas empresas

PROBLEMA % EMPRESAS
Resisténcia Organizacional 52%
Resisténcia Gerencial 36%
Resisténcia dos Desenvolvedores 32%
Preocupacdes e desconfiangcas com o tamanho do investimento 45%
Falta de recursos devidamente treinados e capacitados 29%
Incapacidade de analisar e prever o impacto da implantacdo 19%
Preocupacéo sobre o longo tempo para retorno do investimento 18%

FONTE: adaptado de Cohen (2003)
Ahmed e Capretz estudaram os efeitos que os fatores relacionados aos

objetivos estratégicos de negdcio exercem sobre o desempenho das linhas de
produto de software (AHMED; CAPRETZ, 2007). Foram pesquisadas 8
organizacg0Oes, todas com mais de 5 anos de uso de LPS, mais de 2000 funcionarios,
localizadas na Europa e USA. Foram analisados aspectos como: planejamento
estratégico, ordem de entrada no mercado, estratégia do nome da marca, orientacéo
do mercado, gerenciamento de relacionamentos, visdo de negdcios, inovacédo e
desempenho do negdcio da LPS. As conclusfes obtidas foram:

. A direcéo futura do negocio precisa considerar as LPSs como um ativo.

. O processo de LPS necessita de recursos que precisam ser delegados

no plano estratégico.

. O planejamento estratégico deve delinear claramente o que devera ser

desenvolvido a partir da LPS de forma a obter vantagens competitivas
e ganhar segmentos de mercado para alcancar objetivos de negdcio.

. A geréncia de relacionamentos desempenha um papel significativo no

desenvolvimento com sucesso da LPS.

. A ordem de entrada no mercado possui uma correlacdo positiva com a

posicao ocupada pelo produto neste mercado.

Muitos sdo os riscos que estdo envolvidos em uma adocao de linhas de
produto de software, mas talvez o que mais mereca atencdo seja a escolha da
abordagem mais adequada para cada situacdo: evolucionaria ou revolucionaria. Na
primeira, parte-se da evolucdo de componentes ou produtos existentes, de forma a
atingir os objetivos de transforma-los em uma familia. Na segunda, a linha é
estabelecida e entdo comeca o desenvolvimento de ativos e entdo a producdo dos
membros da familia. De forma geral, a abordagem revolucionaria pressupde mais

riscos, mas também ganhos mais elevados (BOSCH, 2000).
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4 VIABILIDADE E JUSTIFICATIVA DA INICIATIVA

Os ganhos reportados pelas empresas que implantaram LPS oferecem uma
visdo positiva sobre a sua viabilidade. No entanto, cada empresa esta inserida em
um contexto diferente de negoécios e possui condi¢cdes igualmente diferenciadas de
infra-estrutura, tecnologia e pessoas. Conforme exposto nos tépicos anteriores, o
modelo apresenta muitas perspectivas de melhorias, assim como, de dificuldades e
riscos. Essa é uma dicotomia tradicional nos projetos de mudanca/inovacao
tecnoldgica, e demanda muito cuidado da organizacdo e, acima de tudo, um estudo
criterioso para avaliar a viabilidade e o custo x beneficio da aplicacdo da nova

tecnologia na empresa.

4.1 Método SIMPLE

Diversos trabalhos vém sendo desenvolvidos no sentido de apoiar esta
analise, dentre eles o método SIMPLE (The Structured Intuitive Model for Product
Line Economics) para avaliacdo baseada em indicadores financeiros de retorno,
descrito em (CLEMENTS; McGREGOR; COHEN, 2005). Os autores se baseiam em
guatro funcbes basicas de custo, de forma a estimar medidas para a construcéao,
sustentacdo e evolucdo das LPSs: custo para introduzir a LPS, custo para
desenvolver a base de ativos, custo para desenvolver a parte Unica de um produto e

custo para reusar da base de ativos.

4.2 Modelo de Avaliacédo Orientado a Objetivos para Dominios de LPS

Este modelo, desenvolvido pela Avaya Telecom, tem como objetivo priorizar
0s dominios que serdo inseridos em uma linha de produto considerando que esta
sera implantada gradativamente, de forma incremental. O modelo apdia a
identificacdo de quais médulos de uma familia de sistemas sao prioritarios para o
desenvolvimento no paradigma de LPS. Em (WEISS; GEPPERT, 2003), os autores
consideram como dominio as subareas de conhecimento envolvidas no
desenvolvimento de uma familia de sistemas.

Para avaliar a probabilidade de sucesso de um dominio no modelo de linha
de produto, os autores decompdem os dominios em modulos para poder avalia-los
com mais clareza. Esses modulos sdo os componentes fisicos das subareas de

conhecimento, conforme pode ser observado na Figura 1.
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Figural- Modulos e dominios

A familia de produtos

-

_\-‘\‘
Produto 1 Produto 2 Produto 3 Produto 4

Dominios (GUI,
persisténcia, etc)

modulos
FONTE: adaptado de Weiss e Geppert (2003)

O modelo sugere entrevistas com os especialistas de cada dominio para
obter uma pontuacéao de cada médulo em diversos critérios utilizados na analise dos
dominios. Esses critérios sdo separados em quatro grupos:

. Atividade: quao ativos sdo os moédulos de um dominio (freqiéncia com

gue sao modificados e a quantidade de manutencao que requerem).

. Retorno: importancia do dominio para os objetivos de mercado da

empresa, a importancia do dominio para o cliente, seu potencial de

gerar produtos diferenciados etc.

. Independéncia: grau de dependéncia de um modulo com seus médulos
adjacentes (quanto mais dependente um dominio for de outros, mais
dificil ser4 para desenvolvé-lo independentemente em uma linha de
produto);

. Viabilidade: questbes como complexidade de codigo, maturidade dos
moédulos e restricdes de recursos (capital e humano).

Cada um dos grupos € ainda composto por diversos critérios, e sua
graduacdo € consequéncia da aplicacdo de férmulas que relacionam de forma
ponderada os critérios constituintes. Com o resultado da graduacdo de cada grupo,
€ possivel obter uma graduacdo normalizada de dois parametros: impacto
coorporativo e probabilidade de sucesso. Mapeando os diversos modulos numa

matriz que confronta essas variaveis, € possivel selecionar os dominios mais
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promissores para ingressarem no paradigma de LPS, ou seja, aqueles com alta
probabilidade de sucesso e alto impacto corporativo (considerando que impacto &

visto como o grau de influéncia positiva no negocio).

4.3 A Abordagem ABC para Linhas de Produto de Software

Essa abordagem utiliza o ABC de estudos de casos de negocio para a
realidade das linhas de produto. Nessa abordagem (COHEN, 2003) utilizam-se trés
variaveis para avaliar a viabilidade da implantacdo do modelo:

. Aplicacdes: quantos sistemas a organizacao planeja entregar (produzir)
usando os ativos da linha de produto durante o periodo do caso de
negocio estudado; quanto esses produtos irdo variar ao longo do
tempo?

. Beneficios: as projecdes de economia, ou outros retornos, provenientes
da utilizacdo dos ativos da linha de produto; Como o investimento
continuo no desenvolvimento dos ativos ira ajudar essas projecdes?

. Custos: os custos de reuso, ou seja, gastos que a organizacdo vai
enfrentar ao desenvolver utilizando os ativos da linha de produto.

Em Cohen (2003) este modelo é utilizado para guiar a implantacdo de uma

LPS, de forma incremental, no NRO (Escritorio de Reconhecimento de Territorios)
das forcas armadas do EUA. Neste caso, sdo usados: o custo do reuso (COR), o
grau de reuso (DOR) e a taxa de renovacao.

Para o desenvolvimento do caso de negoécio aplicando o modelo ABC, a
empresa deve antes de tudo, planejar quantas iteracdes planeja realizar, ou seja, em
guantas etapas sera estabelecida a LPS. Para cada iteracdo, devem-se planejar
guais aplicacdes serdo desenvolvidas (mesmo que parcialmente), qual o custo do
reuso (COR) e o grau do reuso (DOR) planejados e qual o retorno esperado ao fim
de cada iteracao.

Quanto aos beneficios, a organizacao deve estabelecer metas claras quanto
aos objetivos de reducao de custo, aumento de lucratividade, diminuicdo de time-to-
market ou qualquer outro objetivo plausivel e perceptivel que espere ter com a
iniciativa. Deve-se considerar que esses beneficios estdo diretamente ligados a
guantidade de produtos desenvolvidos e a maturidade dos processos da linha

conforme a evolucédo das iteracoes.
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Finalmente quanto aos custos, atividade que exige o maior esforco, a
empresa deve utilizar dados, métricas e projecbes para ilustrar os beneficios
financeiros da adocdo do modelo e determinar sua viabilidade ou n&o. Os principais
elementos sao: custos historicos (do paradigma anterior), custos de desenvolvimento
dos ativos e o custo incremental e a previsdo de economia de cada iteracéo.

Com estas projecdes de custos e economia, 0 modelo se propde a tornar
mais clara a visibilidade para determinar se a implantacdo de uma linha de produto
de software para um dominio é viavel ou ndo. Além disso, serve como um
instrumento para apoiar a negociacdo gerencial para aprovacdo e captacado de

fundos para o projeto.

5 COMENTARIOS FINAIS

O reuso de software € uma ambicdo da comunidade de engenharia de
software desde o final dos anos 60 (BOSCH, 2002) quando se instalou o termo “crise
de software”, na Conferéncia da NATO de 1968 (KRUEGER, 1992). Desde entao,
inimeros estudos foram desenvolvidos para tentar mensurar os beneficios do reuso
e o esfor¢co necessario para efetivamente reutilizar componentes de uma base. Em
2002, Barry Boehm abre o prefacio de (CLEMENTS; NORTHROP, 2002) afirmando
gue o reuso é uma das maiores oportunidades para melhorar a produtividade, a
gualidade e o tempo de ciclo do software, mas complementa enumerando as
dificuldades para chegar la. Isto nos remete a questdo sobre a qual nos propusemos
a refletir: “Seriam as linhas de produto de software a forma pela qual o reuso sera
efetivamente sistematizado nas organizaces?”.

A abordagem de linhas de produto de software ou engenharia de familias de
sistemas pode ser considerada jovem, se analisarmos que sua adoc¢ao na industria é
ainda muito recente. No estudo realizado em (AHMED; CAPRETZ, 2007) os autores
ressaltam a dificuldade que tiveram para selecionar empresas que atendessem a um
dos critérios da pesquisa: utilizar LPS ha mais de 5 anos. Por este motivo, ainda néo
existem dados quantitativos suficientes para afirmar com precisdo que LPS seja a
forma pela qual o reuso se estabelecera de forma sistematizada nas organizacoes.
No entanto, € possivel afirmar que, ao adotar a abordagem de LPS, todas as
empresas relatam melhorias sensiveis no tempo de ciclo dos produtos, atribuidas ao

alto percentual de desenvolvimento baseado nos ativos da base. Este alto
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percentual de reuso implica em uma institucionalizacdo efetiva dos processos de
reuso na instituicao.

Este artigo apresentou o tema linhas de produto de software, alguns dos
beneficios esperados com sua adocdo, os fatores que devem ser levados em
consideracao para ter sucesso e a forma de se analisar a sua viabilidade econémica.
Finalmente, para encerrar nossas reflexdes, fica a afirmacdo de (BOSCH, 2002):
“Linha de produto de software representa uma das mais promissoras abordagens
para aumentar o reuso de software, aumentar a qualidade e reduzir os custos de

manutencao”.
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