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Introdução

Um ponto fundamental no cenário atual das empresas de tecnologia da informação é que para se vencer no mercado do software a presença da qualidade não é o bastante; é extremamente importante que ela seja conhecida e acreditada pelo cliente. Por isto, as empresas estão cada vez mais em busca da obtenção de uma certificação reconhecida internacionalmente. 

E para que uma empresa seja certificada em qualidade, através de auditorias e avaliações, é necessário que sejam implantados padrões de qualidade no dia-a-dia do processo do desenvolvimento do produto. Existem atualmente no mercado vários modelos que podem ser seguidos para se atingir qualidade de software. Os mais utilizados no mercado mundial são as normas da International Organization for Standardization (ISO) e o modelo Capability Maturity Model (CMM) do Software Engineering Institute(SEI). 

O SEI definiu modelos que abrangem os três níveis comportamentais de uma empresa: a organização em si, as equipes de trabalho e o indivíduo. 

Foi exatamente no contexto organizacional que o SEI se deteve ao definir o CMM, baseado em áreas chaves de processos. O CMM foi definido a partir de uma solicitação do Departamento de Defesa dos Estados Unidos e classifica as empresas de software em 5 níveis de maturidade: inicial, repetível, definido, gerenciado e otimizado. 

Verificando que o CMM era mais adequado a organizações de médio a grande porte, o SEI resolveu definir o PSP (Personal Software Process), centrado no processo pessoal de trabalho do desenvolvedor de software. O PSP, assim como o CMM, é definido em níveis de maturidade, no âmbito pessoal: medição, planejamento, qualidade e processo cíclico. O TSP (Team Software Process), por sua vez, foi definido para guiar as equipes de trabalho para atingir seus objetivos baseando-se nos conceitos do PSP. 

Processos

Conceitos

Elaborar um processo de desenvolvimento de software significa determinar de forma precisa e detalhada quem faz o que, quando e como. Um processo pode ser visto como uma instância de um método com suas técnicas e ferramentas associadas, elaborado durante a etapa de planejamento, no qual as atividades que o compõem foram alocadas aos membros da equipe de desenvolvimento, com prazos definidos, e métricas para se avaliar como elas estão sendo realizadas.

Enquanto um método é algo teórico, o processo deve determinar ações práticas a serem realizadas pela equipe, como prazos definidos. O processo é o resultado do planejamento e precisa ser gerenciado no decorrer de sua execução.

Um modelo para um processo de desenvolvimento é uma proposta teórica que junto com o planejamento deve determinar quais atividades devem ser realizadas, quando, como e por quem.
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PSP (Personal Software Process) 

Processo Pessoal de Software

Nos primeiros anos de existência do paradigma CMM, as organizações avaliadas nos níveis superiores de maturidade eram muito poucas. Uma característica destes níveis é o uso de processos definidos de forma precisa e quantitativa, que possam ser continuamente melhorados.

Partindo do princípio de que, para atingir os níveis superiores de maturidade, era necessário melhorar a prática dos processos no nível dos desenvolvedores individuais, Watts Humphrey propôs, em [Humphrey95], uma série de processos pessoais que pudessem ser aprendidos em uma disciplina de engenharia de software. Esse conjunto é chamado de Processo Pessoal de Software (Personal Software Process), ou PSP.

Esses processos são aprendidos através de uma seqüência de pequenos projetos. Os projetos devem ser realizados seguindo rigorosamente os processos, que incluem um conjunto de formulários, scripts e relatórios predefinidos. Os projetos são individuais, com duração típica de 10 horas.

A tabela a seguir apresenta detalhes do PSP3, versão final do processo, que inclui os elementos
introduzidos em todos os processos anteriores. O PSP3 tem um ciclo de vida de entrega em estágios. Não existe um tratamento separado dos requisitos; estes são muito simples em todos os projetos, e as respectivas atividades são consideradas parte do planejamento. O planejamento inclui a estimativa de tamanhos (medidos em linhas de código, com base em um modelo conceitual orientado a objetos), de esforços (medidos em tempo de desenvolvimento), de cronograma (tempo físico) e de defeitos.

	Fase
	Atividades
	Resultados

	Planejamento
	Especificação dos requisitos.

Estimativa de tamanho.

Estratégia.

Estimativa de recursos.

Estimativa de prazos.

Estimativa de defeitos.
	Documentos dos requisitos.

Modelo conceitual.

Planos de recursos, prazos e qualidade.

Registro de tempos.

	Desenho de alto nível
	Especificações externas.

Desenho dos módulos.

Prototipagem.

Estratégia de desenvolvimento.

Documentação da estratégia de desenvolvimento.

Registro de acompanhamento de problema.
	Especificações funcionais.

Especificações de estados.

Roteiros operacionais.

Especificações de reutilização.

Estratégia de desenvolvimento.

Estratégia de testes.

Registro de tempos.

	Revisão do desenho de alto nível
	Verificação da cobertura do desenho.

Verificação da máquina de estados.

Verificação lógica.

Verificação da consistência do desenho.

Verificação da reutilização.

Verificação da estratégia de desenvolvimento.

Conserto de defeitos.
	Desenho de alto nível revisto.

Estratégia de desenvolvimento revista.

Estratégia de testes revista.

Registro de defeitos de desenho de alto nível.

Registro de problemas de desenho de alto nível.

Registro de tempos.

	Desenvolvimento
	Desenho do módulo.

Revisão do desenho.

Codificação.

Revisão do código.

Compilação.

Teste.

Reavaliação e reciclagem.
	Desenho detalhado dos módulos.

Código dos módulos.

Registro de defeitos dos módulos.

Registro de problemas dos módulos.

Relatório dos testes.

Registro de tempos.



	Post-mortem
	Contagem de defeitos injetados e removidos.

Contagem de tamanhos e tempos.
	Resumo do projeto.


O desenho é feito de acordo com padrões rigorosos, que usam conceitos de orientação a objetos, síntese lógica e máquinas seqüenciais, e submetido a uma fase rigorosa de verificação. Com base no desenho, a fase de desenvolvimento é dividida em ciclos; cada ciclo inclui desenho detalhado, codificação, revisão do código, compilação e testes de unidade dos respectivos módulos. Ao final de cada ciclo, o planejamento é reavaliado. O PSP sempre termina com uma fase de post-mortem, na qual é feito um balanço final do projeto. As lições aprendidas são documentadas e analisadas, para melhoria do processo no projeto seguinte.

Uma versão simplificada do PSP foi apresentada em [Humphrey97]. Esta versão introdutória tem o objetivo de ensinar o uso de processos bem definidos no início de cursos de graduação em informática. O processo é introduzido através dos exercícios das disciplinas iniciais de algoritmos e programação.

A implantação do PSP é dividida em 7 níveis, conforme pode ser visto na figura abaixo. Esta implantação é feita de maneira incremental. Os níveis superiores adicionam processo do engenheiro, no qual ele somente tem que adaptar novas técnicas as já existentes. Os níveis do PSP são descritos de forma sumária abaixo:

· PSP0 – a base: o primeiro passo no PSP é estabelecer uma base (baseline), que inclui algumas medidas básicas e um relatório. Esta baseline provê uma base consistente para medir o progresso e uma fundação definida sobre a qual melhorar. O PSP0 deve ser o processo normal que se usa para escrever softwares, mas acrescido com medições.

· PSP1 – o processo de planejamento pessoal: o PSP1 adiciona o planejamento de passos ao PSP0. O incremento inicial adiciona um relatório de testes e estimativa de recursos e tamanho.

· PSP1.1: no PSP1.1, são introduzidos planejamento de horários e tarefas.

· PSP2 – o processo de administração da qualidade pessoal: para administrar os seus defeitos, o desenvolvedor tem que saber quantos faz. O PSP2 acescenta técnicas de revisão ao PSP1, para ajudar a achá-los no início, quando forem menos caros para resolver.

· PSP2.1: o PSP2.1 estabelece critérios de perfeição de projeto e examina várias técnicas de verificação e consistência de projeto.

· PSP3: a estratégia do PSP3 é subdividir um programa maior em pedaços do tamanho requerido por PSP2. A primeira construção é um módulo básico ou núcleo, que aumenta em ciclos de iteração. Em cada repetição faz-se um PSP2 completo, incluindo projeto, compilação e testes.
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Os objetivos do PSP são:

· Ajudar as pessoas a serem melhores engenheiros de software

· Estabelecer um mecanismo para melhorar, no nível pessoal, a capacidade de planejamento, acompanhamento e qualidade dos resultados

· Conceitos básicos do PSP podem ser usados como ferramenta de uso geral para gerenciar as atividades pessoais particulares ou profissionais

E os benefícios são:

· melhoria da produtividade: melhor conhecimento e controle dos mecanismos e tempos de produção

· qualidade dos produtos: resultado do conhecimento das causas dos erros e do seu controle estatístico
TSP (Team Software Process) 

Processo de Software para Times

Conhecido como o criador do CMM, Humphrey já havia fornecido modelos para a melhoria contínua dos processos de software tanto no nível individual (PSP - Personal Software Process) quanto no nível da organização como um todo (CMM - Capability Maturity Model). Faltava contudo uma peça: em quase todos os lugares, o desenvolvedor não desenvolve sozinho; ao contrário, está inserido no contexto de uma equipe de trabalho. 
Assim sendo, a seqüência lógica de trabalhos foi criar um modelo em que desenvolvedores previamente treinados no PSP pudessem organizar-se em equipes auto-gerenciadas de alta performance. É isto que faz o TSP: prover condições de uma equipe de desenvolvimento de software definir e melhorar continuamente seu processo. 
Segundo muita gente, incluindo o próprio Humphrey, o TSP pode vir a ser a solução para aquelas pequenas organizações de software que se consideram muito pequenas para enfrentar as complexidades do CMM. O objetivo do TSP é auxiliar na integração e melhoria da forma de trabalho das equipes de desenvolvimento de software, transformando as equipes em times. 
Normalmente os projetos de software envolvem um custo considerável, em especial na alocação de profissionais, recursos e, infelizmente, problemas referentes à qualidade. Os testes de software são, na maioria das vezes, caros e demandam um esforço, tanto de tempo quanto de recursos, elevado, sendo que na maioria dos projetos de médio para grande porte, esse esforço é da ordem de meses até que o software possa ser entregue à área usuária. 
E, mesmo assim, a confiabilidade do software não é total. A proposta do TSP é fornecer métodos para a utilização dos conceitos de time de desenvolvedores na produção de software. Isto inclui a definição de metas, regras, riscos e produtos a serem gerados pelo time de desenvolvedores, bem como a definição das referidas ferramentas de medição dos mesmos . Notar que o TSP prega o conceito de time ao invés de equipe. 
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A utilização do TSP é aberta a um time de desenvolvedores de software ou mesmo a um time que integre desenvolvedores de hardware e software. O número de profissionais que compõe o time varia de dois até vinte, o que caracteriza seu uso como recomendado para pequenos projetos, onde a utilização do CMM é por demais complexa, podendo, entretanto, ser extrapolada para projetos de maior complexidade.
Em realidade não existe um limite rígido que defina até onde utilizar o TSP e onde começar a utilizar o CMM. A complexidade do projeto é apenas um indicativo. Outro fator que deve ser levado em conta é o grau de maturidade do cliente. Por vezes, apenas a apresentação do conceito do CMM já é suficiente para "assustar" o cliente. Em casos assim, é recomendável a apresentação do TSP. Hierarquia dos três modelos: PSP para o indivíduo, TSP para o time, ou pequenos projetos e organizações e CMM para a organização inteira. 
PSP e TSP  X  CMM 


Existe uma hierarquia entre os três modelos nos níveis comportamentais de uma empresa:

O CMM é apropriado para organizações de médio ou grande porte.

O TSP é voltado para times ou equipes.

O PSP é aplicado a um nível individual ou pessoal do engenheiro de software.


Exemplificando esses métodos de melhorias dos processos podemos esboçar a seguinte hierarquia:
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CMM possibilita ao engenheiro de software que faça um bom trabalho, mas não garante este, pois o trabalho bem feito depende em muito do uso efetivo de práticas pessoais do engenheiro. 

CMM e o PSP são mutuamente dependentes. 

CMM provê um ambiente de apoio que os engenheiros precisam para fazer seu trabalho e o PSP equipa os engenheiros para fazer trabalhos de alta qualidade e participar do aperfeiçoamento do processo organizacional. 

A idéia é aumentar o nível de maturidade da empresa ao mesmo tempo em que se aumenta a maturidade dos próprios desenvolvedores. 

Assim como o CMM, o PSP baseia-se nos conceitos clássicos de qualidade. Encontra-se então a Garantia de Qualidade, procurando garantir que, em cada etapa da fabricação do produto, defeitos não sejam injetados
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CMM – melhorar as organizações (de médio e grande porte). Foco: Administração. 








TSP – melhorar a performance dos times. Foco: Times (equipes) e produtos.











PSP – melhorar as habilidades individuais e disciplina. Foco: Pessoal.








