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Perspectiva
Planeje-e-Documente na
Manutenção de Software



Manutenção P-e-D?

• Quanto é gasto em desenvolvimento P-e-D em relação à
manutenção P-e-D?

• quanto é isso comparado com um método Ágil?
• Desenvolvedores ágeis mantém o código

• P-e-D usa as mesmas pessoas ou usa gente diferente para a
manutenção?

• Qual a cara da documentação de manutenção de P-e-D?
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Manutenção P-e-D

• P-e-D gasta 1/3 em desenvolvimento, 2/3 em manutenção
• clientes gastam 10% / ano em taxas de manutenção de SW

• Equipe de Desenvolvimento ≠ Equipe de Manutenção
• Gerentes de manutenção
• Engenheiro de manutenção de software
• (em geral, são menos prestigiados)
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Gerente de manutenção

Tal como um gerente de desenvolvimento:

• estima riscos, mantém cronograma, avalia riscos e os supera
• recruta a equipe de manutenção
• avalia o desempenho dos engenheiros de software (o que
define seus salários)

• Documenta o plano de manutenção do projeto (mantém os
documentos e código)

• padronizado pela IEEE

• Culpado se o upgrade demora muito tempo ou se torna muito
caro
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Processo de manutenção P-e-D

Diferenças em relação ao processo de desenvolvimento:

1. Software funcionando em produção
• novos lançamentos não podem quebrar as funcionalidades

2. Colaboração com o cliente
• trabalha com o cliente para melhorar o próximo lançamento (vs.
respeitar a especificação do contrato)

3. Respostas às mudanças
• clientes enviam requisições de mudanças, os quais os
engenheiros de software devem priorizar

• formulários de requisições de mudanças são rastreados com
tickets
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Comitê de controle de mudanças

• Comitê (não o gerente) decide
• Gerente estima custo/tempo por pedido de mudança
• Equipe de QA estima o custo de testar a mudança, incluindo
testes de regressão + novos testes

• Equipe de documentação estima os custos de atualização dos
documentos

• Grupo de atendimento ao cliente decide se é urgente ou
workaround
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Requisição urgente de mudança

• Quando não há tempo para atualizar docs, planos e código
• o software falha (e morre)
• novas leis em vigor afetam o produto
• buraco na segurança⇒ dados vulneráveis
• novos lançamentos de S.O. ou bibliotecas necessárias
• precisa bater a nova funcionalidade do concorrente

• Sincronizar depois da emergência?
• as emergências podem ser muito frequentes para dar tempo de
sincronizar

• Tempo para refatorar código e melhorar a manutenibilidade
• pode ser considerado muito caro pelo comitê de controle de
mudanças
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Hora de reprojetar?

• Hora de refatorar para melhorar a manutenibilidade?
• refatoração continua durante o desenvolvimento & manutenção

• Reprojetar para melhorar vs. Substituir? Use ferramentas
automáticas para atualizar a medida que o SW envelhecer (e a
manutenção ficar mais difícil)

• mude o schema do banco de dados
• melhore a documentação fazendo engenharia reversa
• ferramentas de análise de código para apontar código ruim
• ferramentas de tradução de linguagem de programação
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Manutenção: P-e-D vs. Ágil

Tasks In Plan and Document In Agile
Customer
change
request

Change request forms
User story on
3x5 cards in
Connextra format

Change
request
cost/time
estimate

By Maintenance Manager
Points by
Development
Team

Triage of
change
requests

Change Control Board

Development
team with
customer
participation

Maintenance Manager N.A.
Maintenance SW Engineers

Roles QA team Development
team

Documentation teams
Customer support group
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Pergunta

Qual afirmação relacionada à manutenção P-e-D é falsa?

1. O custo da manutenção normalmente excede o custo dos
desenvolvedores em P-e-D?

2. O equivalente Ágil das requisições de mudanças em P-e-D são
as histórias de usuário; o equivalente da estimativa do custo da
requisição de mudança é o uso de pontos; lançamentos P-e-D
são iterações

3. O ciclo de vida Ágil é similar ao ciclo de vida da manutenção
P-e-D: sempre melhorando o funcionamento do software,
colaborando com os clientes vs. negociando por contrato,
continuamente respondendo a mudanças

4. Todos os anteriores são verdadeiros
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Provocação

Se 2/3 do custo de um produto são relacionados à fase de
manutenção, por que não usar um mesmo processo de
desenvolvimento (que seja compatível com a manutenção) em todo
o ciclo de desenvolvimento (Ágil) ao invés de usar um processo (e
uma equipe) separado para desenvolvimento e um outro para
manutenção?
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Código Legado & Refatoração:
reflexões, falácias e armadilhas



Falácias e Armadilhas

“A maior parte do tempo gasto com o projeto, codificação e
teste será usada com refatorações.”

Falácia Será mais rápido jogar esse código fora e começar
tudo de novo

Armadilha Misturar refatoração com implementação de melhorias
Armadilha Aderência rígida às métricas ou “alergia” a cheiros de

código
Armadilha Dívida Técnica: esperar muito tempo para fazer uma

“grande refatoração” (vs. refatoração contínua)
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Pergunta

Qual afirmação é verdadeira sobre refatoração?

1. Código refatorado normalmente tem menos linhas de código
2. Refatoração não deveria fazer os testes existentes falharem
3. Refatoração se refere a requisitos explícitos (vs. implícitos) do
cliente

4. Refatoração normalmente resulta em mudanças na suíte de
testes
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Um Raio X no fiasco do software
do Affordable Care Act



HealthCare.gov
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HealthCare.gov

Acontece nas melhoras famílias...
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Pergunta

Qual a melhor aproximação para a quantidade de linhas de código
escritas para o sistema web do site HealthCare.gov?

1. 0,5 milhão LOC — ônibus espacial: ≈ 0, 4 MLOC
2. 5 milhões LOC — Linux 3.0: ≈ 13 MLOC
3. 50 milhões LOC — Windows Vista: ≈ 50 MLOC
4. 500 milhões de LOC — um sistema bancário: ≈ 100 MLOC

Veja o artigo “The One Disheartening Number That Suggests
Healthcare.gov Will Not Be Fixed Anytime Soon”:
http://www.slate.com/blogs/future_tense/2013/10/21/
healthcare_gov_problems_why_5_million_lines_of_
code_is_the_wrong_way_to.html

14/38

http://www.slate.com/blogs/future_tense/2013/10/21/healthcare_gov_problems_why_5_million_lines_of_code_is_the_wrong_way_to.html
http://www.slate.com/blogs/future_tense/2013/10/21/healthcare_gov_problems_why_5_million_lines_of_code_is_the_wrong_way_to.html
http://www.slate.com/blogs/future_tense/2013/10/21/healthcare_gov_problems_why_5_million_lines_of_code_is_the_wrong_way_to.html


TL;DR:

• Eles deveriam ter usado um método Ágil?
• Eles poderiam ter usado um método Ágil?
• Independentemente disso, o código era bom?
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O que tem no código?

• Lógica para troca de companhias de seguros de 36 estados
• Integração: troca de companhias que já existiam em 14 estados
• Integração: sistemas de dados do IRS (receita federal) & Social
Security (INSS) — verifica identidade, receita familiar, endereço,
etc.

• Gerenciamento de identidade federado (cada sistema tem um
conceito diferente de identidade)

• “Front-end”: registro, criação de conta, aplicações para guiar a
troca de seguradora
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O que tem no código?

• Aviso: só uma pequena parte do código foi lançado (uma
combinação do JavaScript do lado do cliente + Node.js)

• O código JS não passa no JSHint (mau cheio de código)
• Não há diretório de testes
• Não há cache de conteúdo estático (JavaScript); mais de 2 MB
de JS servidos em cada requisição de página

• Não usavam um CDN para servir o conteúdo estático
• Não usavam compressão (minificação) de JavaScript

• poderia ter reduzido o tamanho e tempo de download em ≈ 75%
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Tamanho do Projeto como preditor de sucesso?

• CHAOS report de 2013 (Standish Group): para projetos de
software grandes (> $ 10M):

• 10% terminam no prazo e orçamento
• 52% têm problemas (atrasado, acima do orçamento ou
incompleto)

• 38% falhou (cancelado ou entregue, mas nunca usado)

• “A verdadeira chave para o sucesso é fazer menos por menos. A
chave para fazer menos por menos é dividir os projetos grandes
em uma sequência de projetos menores ...”
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Contrato

• 2017: 16 companhias incluindo a CGI Federal “habilitadas” para
concorrer a US$ 4 B por “Indefinite delivery, indefinite quantity”
nesse e em outros projetos correlatos

• 55 empresas contratadas, US$ 394M no total
• a maior foi a CGI Federal, com US$ 88 M (e outros US$ 8 B em
contratos federais)
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Ops

Em uma pesquisa com 832 usuários tentando se conectar ao site:

50% mensagem de “Tente mais tarde”
25% “Erro ao criar a conta”
38% “Site fora do ar”
19% sem problemas
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Às vésperas do lançamento

“Ele é rápido, construído com HTML estático, totalmente
escalável e seguro”, disse Bryan Sivak, CIO do HHS em
uma entrevista (ao se referir sobre o código do front-end
desenvolvido pela Development Seed, Inc.)
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Os problemas de sempre

• “Mais usuários que o esperado” (> 20 milhões)
• também aconteceu com o FarmVille! De 3 para 150 servidores na
cloud em questão de semanas

• “Interfaces com sistemas legados” (Receita Federal, INSS)
• companhias aéreas, bancos, corretoras de ações todos resolveram
isso bem

• será que alguém criou stubs para as APIs para testar o sistema?
• “Banco de dados pode ser um gargalo” (se comunica com
companhias de seguro em 14 estados e serve 36 outros)

• use uma fila para enfileirar as tarefas e entregue os resultados
depois

• “Tempo insuficiente para testar”
• na verdade isso vira um risco se deixado pro último momento
(Waterfall se os requisitos mudam durante o desenvolvimento
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Lei de Brooks

“Adicionar mais gente em um projeto de software atrasado
faz com que o projeto atrase mais” — Fred Brooks Jr., The
Mythical Man-Month

Resposta: um “pico de tecnologia” com os “melhores e mais
brilhantes” chamados para consertar o site
• engenheiros da Verizon
• “empreiteiros & experts da indústria de seguros”
• “veteranos das companhias mais importantes da Silicon Valley”
• “Essa nova infusão... irá trazer um vasta gama de expertise e
habilidades em tópicos diferentes, incluindo uma vasta
experiência em escalabilidade de sistemas de informação”
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Revisões de código?

• “Dados olhos suficientes, todos os erros são óbvios” — Eric S.
Raymond, The Cathedral & The Bazaar

• Healthcare.gov: tiraram o código que inicialmente tinham
colocado no GitHub

• felizmente alguém tinha feito um fork
(STRML/Healthcare.gov-Marketplace) e começou a inspecionar e
corrigir
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Divisão de trabalho?

• Armadilha: dividir o trabalho em front-end/back-end vs. ter um
dono de uma história end-to-end

• Healthcare.gov: empresas que desenvolviam o front- &
back-end

• não conseguiam falar entre eles
• front-end foi entregue antes, com código e UI boas
• não havia um responsável pela UI end-to-end ou teste de stress
• integrações de back-end eram difíceis e aparentemente foram
insuficientemente testadas
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Cliente que muda de ideia?

• Armadilha: falhar ao construir a coisa certa, mesmo que tenha
construído certo a coisa

• Healthcare.gov: “Só nos últimos 10 meses, (...) oficiais do
governo mudaram os requisitos de hardware e software sete
vezes”. Insurance site seen needing weeks to fix, NY Times,
21/10/2013
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Estimativa de Custos Ágil

• O mundo real precisa estimar os custos antes que o cliente
concorde com o projeto

• Ágil: qualidade, cronograma, escopo⇒ escolha 2
• Healthcare.gov: definiu a data da implantação, pediu um plano
antecipado, empenhou o dinheiro para o empreiteiro
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Implantação incremental?

• Uso de “Feature flags” para implantação incremental
• algumas poucas funcionalidades por vez
• para poucos usuários por vez
• todo grande site SaaS de sucesso faz isso, crescendo
“organicamente” ao longo do tempo

• Healthcare.gov: a coisa toda foi pro ar em todos os estados,
para todos os usuários, em um único dia
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SIM: Planeje-e-Documente
NÃO: Métodos Ágeis

1. É necessário criar uma especificação?
2. Os clientes estarão indisponíveis durante o desenvolvimento?
3. O sistema a ser construído é muito grande?
4. O sistema a ser construído é muito complexo (ex: sistema de
tempo real)?

5. O sistema terá uma vida útil muito longa?
6. Você usa ferramentas de softwares pobres?
7. O time está geograficamente distribuído?
8. A cultura do time (seu modo de pensar e planejar) é orientado à
documentação?

9. O time possui habilidades de programação fracas?
10. O sistema a ser construído está sujeito a regulações e normas?
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Sistema de Licitação Quebrado?

58 empresas “preferidas” tendem a dominar os contratos de IT nos
EUA

• 6500 páginas de regulamentações
• Processo herdado do departamento de defesa, que requer a
especificação completa antecipadamente

• Empresa licitada teme ser processada por não respeitar a
regulamentação e acabar perdendo o contrato pro concorrente

• O escritório de licitações do governo teme ser acusada de não
seguir as regras pelas empresas que não foram escolhidas

• (Essas empresas gastam milhões de dólares em lobbying)
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As regras de licitação federal trabalham contra Ágil

• “Se eu fosse dar um lance em um projeto completo, eu
precisaria de mais advogados e de escritores de propostas do
que de engenheiros para construir o projeto... Se as pessoas
não estão vendo a necessidade de realizar uma reforma no
sistema de licitações, então temos um problema”

• Eric Gundersen, Development Seed, Inc.
• Development Seed foi, na verdade, terceirizado pela Aquilent

• Não é possível mudar o curso no meio da corrente sem quebrar
as regras do contrato

• Modelo Cascata é usado porque é o processo herdado de
projetos de hardware, e “é o mais fácil de conseguir”
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Resumo

• Desafios técnicos que não são triviais, mas que não são novos
• Dividir em projetos menores poderia ter ajudado
• Métodos Ágeis poderiam ter ajudado (e teriam funcionado com
equipes menores), mas as regras de licitação federal fazem com
que Ágil seja basicamente ilegal

• A qualidade do código se revelou, no mínimo, embaraçosa
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Gestão de projetos: Scrum,
Programação Pareada e Sistemas
de Controle de Versão



Engenharia de Software é um esporte coletivo

• Estamos na era pós-desenvolvedor-super-herói :)
• Expectativas sobre funcionalidades/qualidade mais altas

• um único programador brilhante não é mais capaz de construir
sozinho software completamente inovador

• Carreira de sucesso em SW⇒ excelente programador &&
trabalha bem com outras pessoas && consegue ajudar uma
equipe a ser bem sucedida

• “Não há vencedores em uma equipe mal sucedida, nem
perdedores em uma equipe bem sucedida.”
–Fred Brooks Jr.
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Exemplo: videogames

Jogo Ano Plataforma Equipe de Devs.
Space Invaders 1981 Arcade 1

Super Mario Bros. 1985 NES (Nintendo) 8
Sonic the Hedgehog 1999 Sega Dreamcast 30
Resident Evil 6 2012 PC, PS3, Xbox 360 600
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Organização alternativa da equipe?

• Planeje-e-Documente requer documentação e planejamento
extensivos e depende de um gerente experiente

• Como deveríamos organizar uma equipe Ágil?
• Há alguma alternativa a organização hierárquica, com um
gerente que executa o projeto?
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Scrum: organização da equipe

• Equipe de “2 pizzas” (4 a 9 pessoas)
• “Scrum” inspirado em reuniões curtas e frequentes:

• reuniões de 15 minutos sempre na mesma hora e lugar
• para aprender mais: Agile Software Development with Scrum, de
Schwaber & Beedle
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Reunião diária de Scrum

• Todos devem responder a três perguntas:
1. O que você fez desde a reunião de ontem?
2. O que você planeja fazer hoje?
3. Existe algum impedimento ou obstáculo?

• Ajuda cada membro da equipe a identificar o que ele precisa
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Papéis no Scrum

• Equipe: uma equipe de tamanho “2 pizzas” que entrega o
software

• ScrumMaster: o membro da equipe que:
• protege a equipe de distrações externas
• mantém a equipe focada no trabalho em questão
• impõe regras (ex: padrões de código)
• remove os obstáculos que impedem a equipe de progredir

• Proprietário do produto (product owner): um membro da
equipe (que não o ScrumMaster) que representa a voz do
cliente e prioriza as histórias de usuário

O scrum baseia-se na auto-organização e os membros da equipe
frequentemente se revezam entre funções diferentes.
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