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O reuso de software envolve uma variedade de
técnicas utilizadas desde as etapas de design até
a implementacdo. O principal objetivo é evitar o
retrabalho no desenvolvimento de um novo projeto,
capitalizando trabalhos anteriores, fazendo com que

as soluges ja desenvolvidas sejam imediatamente
implementadas em novos contextos. Para uma
aplicagdo efetiva da reutilizagdo de solucoes
prontas, deve-se conhecer bem a fundamentacdo,
ferramentas, tecnologias e as métricas através das
quais se pode avdliar o ganho de produtividade e
economia obtido.

0 reuso na pratica

O reuso como diferencial competitivo em produtividade e
qualidade no desenvolvimento de software.

[ g1

m todo mundo, as édreas de Tl buscam cada vez mais agilidade,
! economia e inovacdo tecnolégica, que constituem o tripé da
competitividade da industria de software. Essa tendéncia foi confirmada
recentemente na Conferéncia Anual do Gartner, um dos maiores grupos de
desenvolvimento de pesquisa e anélises de Tl no mundo, realizada no final
de marco de 2005 e que reuniu especialistas de diferentes paises. E dentro
de inimeras tecnologias e solu¢des que aparecem todos os dias, a Ultima
edicao do evento do Gartner enfocou a Integragao de Aplicativos e Servicos
naWeb, demonstrando que grande parte dos especialistas aposta no reuso
e em novas abordagens de construcdo como arquitetura orientada a servi-
¢os - SOA (Service-Oriented Architecture) e Web services, buscando ganho
de produtividade e otimizacédo de investimentos.

L

Reuso pode ser considerado uma denominacdo genérica, envolvendo uma
variedade de técnicas utilizadas desde as etapas de design até a imple-
mentacao. O principal objetivo é evitar o retrabalho no desenvolvimento
de um novo projeto, capitalizando trabalhos anteriores, fazendo com que
as solucdes ja desenvolvidas sejam imediatamente implementadas em
novos contextos. Dessa forma, tem-se melhores produtos em um menor
intervalo de tempo, com redugao nos custos de manutencao, pois as partes
do sistema sdo independentes, e facilitando a incluséo de novas funcionali-
dades. Além disso, a qualidade aumenta devido ao reuso de componentes
previamente bem testados. [D'Souza et al., 1999], [Jacobson et al., 19971.
Uma das principais motivacoes na utilizacdo de desenvolvimento baseado
em componentes é exatamente a premissa de reutilizagdo. Isso implica no
reaproveitamento de partes ja desenvolvidas. Esta abordagem, por reduzir
o tempo de desenvolvimento e aumentar a qualidade do produto final é,
de fato, bastante atraente para empresas de tecnologias [Krueger, 1992]

Este artigo apresenta diversos conceitos relacionados a componentizagéo,
principal pratica de reuso na area de Tl. Indica o CBD (Component-Based
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Development) como uma forte tendéncia no mercado de software, visando
aumento de produtividade e qualidade no desenvolvimento de sistemas.
Sao apresentados conceitos sobre essa técnica e alguns dados que mostram
oganho de produtividade e qualidade no desenvolvimento, assim como as
métricas adotadas para analise de tais dados. Além disso, apresentamos
também alguns conceitos iniciais de tecnologias promissoras como SOA e
MDA, diretamente ligadas ao reuso de software.

Beneficios da reutilizacao

No cenario atual, encontramos duas principais necessidades que po-
dem ser decisivas na avaliacado final da qualidade e competitividade
de uma equipe de desenvolvimento. Duas necessidades (vide figura 1)
chamam a atencao:

Flexibilidade

Solugoes devem se adaptar a novos
contextos de utilizagdo para acompanhar
a evolugdo do negocio

Produtividade

. As solugdes devem atender a prazos
cada vez mais agressivos, com
redugdo do ciclo de desenvolvimento
e aumento de produtividade

Figura 1. Flexibilidade e produtividade: necessidades decisivas na avaliagdo da competitividade.

O reuso demanda conhecimento e disciplina no desenvolvimento. No
entanto, seus beneficios sdo rapidamente observados em empresas

que reutilizam solucées em diferentes contextos. Dentre os principais

beneficios da reutilizacdo, podemos citar:

+ reducao de custos e prazos de novos projetos através do aumento
de produtividade proporcionado pelo reaproveitamento de com-
ponentes/servicos;

- padronizacao da arquitetura dos produtos desenvolvidos pela em-
presa;

- oportunidade de reutilizacdo de servicos legados através da expo-
sicdo de suas interfaces como novos servicos;

+ agilidade na manutencdo das aplica¢des devido a padronizacao de
sua arquitetura;

+ aumento na qualidade dos produtos gerados através da reutiliza-
¢do de partes prontas e testadas.

A importancia estratégica da tecnologia da informacdo para a com-
petitividade em qualquer segmento de mercado é inquestiondvel. No
entanto, a pressao pela racionalizacdo dos investimentos em tecno-
logia também é grande. Afinal, a tecnologia por si s6 ndo tem valor,
mas somente quando atrelada a objetivos de negdcio bem definidos.
No cendrio atual, encontramos necessidades que se encaixam com a
aplicagdo de técnicas de reutilizagdo.

Sobretudo, o conhecimento do acervo digital é fator fundamental
frente as necessidades de reuso. Se considerarmos e dividirmos alguns
aspectos que influenciam negativa e positivamente na produtividade e
qualidade (vide figura 2) fica notavel que o conhecimento do acervo di-
gital e o reuso estdo estreitamente relacionados ao bom desempenho
no desenvolvimento.

Avisibilidade alavanca a qualidade e economia, melhorando o time-to-
market, eliminando o desenvolvimento duplicado, diminuindo custos
de manutencdo, etc. Por outro lado, o desconhecimento do acervo




Artigo « O reuso na pratica

digital acarreta no desenvolvimento duplicado, manutencdo cara, con-
flito de Tl e Negdcios, projetos mais caros e demorados, arquitetura sem
padrdes e diversos outros aspectos, apresentados na figura 2.

Melhorar

q Medir e mostrar o valor
time-to-market

do acervo de ativos de
Alinhar Tl aos software
negocios
Qualidade e
independéncia de
fornecedores

Diminuir custos de

manutencio Medir a economia

proporcionada pelo
reuso

Eliminar
desenvolvimento
duplicado

Aderéncia a
arquitetura

Técnicas e padroes.

A seguir, sdo apresentadas, conceitualmente e de forma superficial, as
técnicas e padrdes relacionados a reuso de software, como Engenha-
ria de Software Baseada em componentes, CBD, MDA, SOA e RAS. As
préximas subse¢des apresentam mais informagdes sobre esta “sopa de
letrinhas” com a qual vamos conviver por um bom tempo.

Engenharia de software baseada em componentes

A arquitetura baseada em componentes implica num elevado nivel
de modularizagdo, reduzindo significativamente

Visibilidade corporativa
do acervo
Desenvolvimento

duplicado

Desconhecimento
de acervo

Arquitetura sem Manutengodes
padroes caras

ConflitoTl e
Negécio

Vendor
lock-in

Figura 2. Influéncia da visibilidade do acervo digital.

0s custos de manutencdo e evolugao da solugdo.
Novas funcionalidades podem ser facilmente
adicionadas através da extensao de componentes
preexistentes ou da criacao de novos componen-
tes.

Projetos
custam muito e
demoram muito

Dificuldade em
justificar novos
investimentos em Tl

Uma analogia que pode auxiliar na compreenséao
sobre componentes de software é o brinquedo
Lego. As pecas de Lego, classico brinquedo de
montar, podem simbolizar a idéia de componen-
tes de software em um sentido mais geral. As

Dificuldade em
medir retorno das
iniciativas em Tl

Hoje, a produtividade e economia séo alvos perseguidos pelas fabricas

de software. Poderiamos listar alguns aspectos que tendem a influen-

ciar diretamente a produtividade no desenvolvimento e, como aponta-

do em [Barry,1999], o impacto sobre a economia de custos é descrito

da sequinte forma:

« Trabalhando mais rdpido (ex.: automacdo, ferramentas e ambien-
tes): 8% de ganho.

« Trabalhando de forma mais inteligente (ex.: melhoria dos proces-
sos): 17% de ganho.

«  Evitando o trabalho desnecessario (ex.: reuso dos artefatos de pro-
jeto): 47% de ganho.

No entanto, frente a tantas promessas, o que nos faz acreditar que ago-
ra é o momento apropriado para acreditarmos no reuso como principal
responsavel pela economia e produtividade? Bem, é possivel perceber
alguns fatores como o amadurecimento da arquitetura de sistemas
distribuidos (J2EE, MS.Net), Servidores de Aplicacbes e Ferramentas, o
mercado crescente de componentes prontos para uso (COTS — Com-
mercial Off The Shelf) e momento econémico favoravel

Do ponto de vista técnico, quando falamos da reutilizacdo de ativos
digitais, podemos estar nos referindo a diferentes tipos de ativos, como
Web services, Componentes Java (Java beans, EJBs ...), componentes
Microsoft (VB, COM, DII, Activex ...), schemas e padrdes de mensagem
XML, componentes de banco de dados (Stored Procedures, Packages,
etc.), componentes em sistemas legados (Subrotinas COBOL/ADABAS
...), dentre outros.

A componentiza¢ao, ou desenvolvimento baseado em componentes, é
a prética mais utilizada como reuso de software, mas outras fortes ten-
déncias se apresentam como SOA e MDA (Model-Driven Architecture).

pecas do Lego permitem que montagem de au-
tomoveis, casas, avides, navios, pessoas e muitas
outras mais, limitada apenas pela criatividade dos montadores.

A montagem no Lego consiste em reunir diversas pecas de diferentes
formatos, encaixa-las entre si e obter, no final, uma figura totalmente
nova. Existem algumas pecas que podem e provavelmente serdo uti-
lizadas na construcao de qualquer uma das montagens. As pequenas
pecas retangulares (aquelas que vém em maior nimero) provavelmen-
te estardo presentes em todas as montagens feitas com o brinquedo.
Outras pecas, por sua vez, tém funcdes mais especificas e serdo utili-
zadas dentro de sua especialidade, dificilmente se adaptando a outros
contextos. Um eixo, por exemplo, pode ser utilizado em automéveis e
avides, mas provavelmente ndo o serd na montagem de casas. Nada
impede, porém, que o montador visualize uma nova fungéo para o eixo
em um novo contexto e o utilize em uma montagem.

0 exemplo é simples, mas é possivel extrair dele algumas caracteristicas

bésicas de componentes:

« componentes sdo reutilizaveis;

+ alguns componentes sdo de uso mais geral e outros tém uso mais
especifico, mas todos sao genéricos dentro do escopo considera-
do;

« componentes interagem com outros componentes.

Componentes sao modulos de software pré-construidos, pré-testados
e reutilizaveis que oferecem um conjunto de servicos através de uma
interface bem definida. Representam unidades funcionais auto-sufi-
cientes que se comunicam umas com as outras através de interfaces
padronizadas e podem ser combinadas para formar complexos siste-
mas como pecas de um quebra-cabega ou, em outra classica analogia,
como 0s inimeros componentes em uma linha de montagem de
automoveis.

Utilizam-se componentes para a criagdo de sistemas mais complexos,
por meio da composicao/integracdo de componentes. As técnicas



relacionadas a componentizacao do software, portanto, visam a otimi-
zacao dos recursos de desenvolvimento de sistemas de software, com
o reaproveitamento sistemdtico de componentes ja desenvolvidos. A
Engenharia de Software Baseada em Componentes, por conta disso,
define diversas caracteristicas fundamentais e estuda as vantagens e
desvantagens da ado¢ao de componentes.

Embora discutido ha bastante tempo, a reutilizacdo de software en-
controu solo fértil somente nos ultimos anos com o amadurecimento
da infra-estrutura tecnoldgica e o surgimento de plataformas maduras
como J2EE e Microsoft .NET, além do surgimento do conceito de Arqui-
tetura Orientada a Servicos (SOA) e dos servicos Web (Web services);

(BD — Component-based Development

O desenvolvimento baseado em componentes € a terceira via entre
o desenvolvimento de aplica¢des sob encomenda (a partir do zero)
e a busca de solugdes através da implantacao de grandes pacotes de
software (tipicamente ERP, CRM, OLAP, etc.). Se no primeiro caso temos
um elevadissimo custo de desenvolvimento associado ao grande risco
de insucesso (estimado hoje em cerca de 80%), no segundo caso, temos
grandes (e em alguns casos intermindveis) esforcos de implantagdo de
solucoes engessadas que raramente oferecem algum tipo de diferencial
competitivo a empresa (visto que a solugdo de prateleira estd sempre
disponivel para o concorrente). A terceira via, da componentiza¢ao,
permite a construcao rapida e flexivel de solucdes customizadas atra-
vés de componentes de software pré-construidos.

0 conhecimento das aplicagdes, modulos e componentes de software
ja existentes bem como suas interdependéncias é fundamental para
avaliar impactos gerados por mudancas, avaliar as entregas dos for-
necedores a fim de garantir aderéncia a seus padrdes e proporcionar
reutilizacdo desses ativos de software. Segundo constatou [Ambler, 05]
um aspecto fundamental para que uma empresa consiga ter economia
através da reutilizacdo de ativos de software é o conhecimento do que
ja existe para ser reutilizado. Isso pode ser obtido através da ado¢ao de
repositérios para gerenciamento de componentes de software e tam-
bém de uma estrutura que apresente detalhes de como o parque de
aplicagdes e componentes de software é composto e esta estruturado.

A utilizacdo de partes prontas na construcdo de novas aplicagdes
implica na existéncia de uma biblioteca de componentes prontos. As
empresas podem organizar essas bibliotecas de diversas formas:

« diretério de rede mapeado;

« ferramentas de controle de versao;

« ferramentas especificas para a administracao de componentes.

Diretérios de rede compartilhados, embora seja uma opgéo para arma-
zenamento e distribuicdo de componentes, deixa a desejar por diversos
aspectos: controle de versdo das informacoes existentes, dificuldade para
se encontrar componentes (caréncia de mecanismos de busca eficientes),
inexisténcia de mecanismos de colabora¢do que favorecam a reutilizagéo
de componentes entre diversos outros. J4 as ferramentas de controle de
versao oferecem alguns pontos positivos, mas ainda sdo insuficientes na
tarefa de promover a reutilizacdo de componentes. Entéo, a utilizacdo
de uma ferramenta especifica para administracdo de componentes é
altamente recomendada para empresas que buscam aumento de produ-
tividade através da reutilizacdo de componentes. Algumas ferramentas
de gestdo de componentes e ativos digitais sao citadas mais a diante.
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SOA — Service-Oriented Architecture

Uma arquitetura orientada a servicos é essencialmente uma colecao de
servicos que se comunicam entre si. A comunicagao entre estes servicos
faz-se independente de contexto e estado, e é aplicada dentro de uma
arquitetura de sistemas distribuidos.

Em muitas empresas de tecnologias que passam por alguma reestrutura-
¢éo ou evolugdo tecnoldgica, a utilizacdo de SOA é vista com muito bons
olhos como uma forma de ligar o “velho mundo” com 0 “novo mundo”de
Tl. Etudo isso sob a premissa da economia gerada pelo reuso.

A tecnologia dos Web services é a que mais se relaciona com SOA.
Os Web services representam o inicio da comercializacdo de Tl como
servicos providos através da internet, como alternativa a aquisicao e
manutencdo de todas as necessidades de hardware e software. De ime-
diato, trata-se de uma forma simples e padronizada de utilizar a malha
internet para implementar a integracao entre sistemas heterogéneos,
de forma bastante flexivel, substituindo as tradicionais estratégias de
EAL. Num segundo momento, o processo evolui para a descoberta (e
aquisi¢ao) dinamica de servicos disponiveis na rede, base da realizacdo
tecnolégica dos aguardados e-marketplaces.

“Em 2010, mais de 50% das grandes empresas terao esta-
belecido um portfélio de sistemas sob o padrao SOA em

busca de uma plataforma unificada de negdcios.”
Gartner Group

A aplicacao do conceito de Web services em escala tem como fundacéo
aimplementacéo de solu¢des baseadas em componentes de software.
A transformacéo da industria de software em uma industria de partes
representa um salto qualitativo, permitindo que uma complexa solucédo
seja projetada pela composicao de componentes de software pré-cons-
truidos e criando uma poderosa abordagem chamada arquitetura de
servicos distribuidos. Esta arquitetura, intrinsecamente aberta, inte-
roperavel, modular e de baixo acoplamento, substitui os tradicionais
sistemas monoliticos, rigidos e fortemente acoplados.

Aplicacéo de técnicas de identificacdo de componentes de software
permite extrair Web services das aplicagdes desenvolvidas pelas orga-
nizagoes, possibilitando um aumento do indice de reuso intra e extra-
organizacao, se este for o objetivo desta. No entanto, a eficacia desta
identificacdo é extremamente dependente da abordagem utilizada. Os
servicos, por sua vez, sdo dependentes da tecnologia utilizada para o
desenvolvimento do software do qual se deseja extrair os componen-
tes. No Brasil, muito pouco se pesquisou sobre este assunto, a industria
ainda ndo tem como prética o uso destas técnicas, sendo que alguns
projetos de pesquisa ja vém trabalhando nisso, mas ainda sem resulta-
dos comerciais efetivos.

MDA — Model Driven Architecture

Atualmente, durante o processo de desenvolvimento, desde o projeto
(e, as vezes, até mesmo na andlise) algumas decisdes sdo baseadas
no ambiente onde a aplicacdo serd implantada e utilizada e qualquer
alteracdo neste ambiente impacta diretamente, podendo inviabilizar
melhorias e corre¢des.
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Neste contexto, MDA surge como uma nova maneira de especificar e
construir sistemas, na tentativa de libertar a modelagem da aplicagcdo
totalmente da implementacao, focando principalmente no modelo de
negocio. Dessa forma, MDA implica em um novo papel da modelagem
dentro do desenvolvimento de software, visando, sobretudo, propor-
cionar um novo salto na produtividade do desenvolvimento.

Baseada em padrdes e mantida pelo OMG, Model-Driven Architecture

tende a se tornar um padrao de modelagem no desenvolvimento de

aplicagées em um futuro préximo, tornando as aplicacées cada vez

mais independentes e flexiveis. As principais tecnologias relacionadas

a MDA sao:

« UML 2.0 (Unified Modeling Language). Uma notagdo padronizada
mundialmente. Inclui a OCL (Object Constraint Language);

« XMl (XML Metadata Interchange), que é uma linguagem-padrao
para troca de informagées de modelos UML;

+ CWM (Common Warehouse Metamodel). Promove a integracao das
ultimas iniciativas de Data Warehouse;

«  MOF (Meta-Object Facility). Prové a padronizacdo de repositdrios.

O principal diferencial de MDA estda no fato do desenvolvimento ser pa-
dronizado e baseado nas atividades de modelagem. Uma visao inicial
(e muito conhecida) de MDA é mostrada na figura 3.

Finance

A

Manufacturing

HealthCare

More...
Figura 3. VisGo de MDA [http.//www.omg.org/mda/].

Os modelos MDA, de forma bastante resumida, sédo PIM e PSM. O ciclo

de desenvolvimento compreende quatro fases essenciais:

«  Computational-Independent Model (CIM). E o conjunto de requisi-
tos, com uma visdo inicial e geral do sistema a ser desenvolvido;

«  Platform-Independent Model (PIM) representa a funcionalidade e
o comportamento do negdécio, sem influéncia dos detalhes tecno-
I6gicos. Consiste em um modelo detalhado, declarando pré e pds-
condi¢des em OCL e a semantica em Action Language;

+  Platform-Specific Model (PSM). E um modelo de realizacéo, especi-
fico para a plataforma a ser utilizada. Geralmente, é gerado a partir
de um mapeamento da ferramenta MDA;

«  Cddigo-fonte. A ferramenta MDA gera todo ou a maioria do codigo
da implementagdo para a tecnologia selecionada pelo desenvolve-
dor. Consistem em mapear o PSM para interfaces, c6digo, descrito-
res de GUI, SQL queries, etc.

O ciclo de desenvolvimento de uma arquitetura guiada a modelos é
relativamente simples, como apresentado na figura 4.

CIM

Computation Transformacao
Independent Model
Transformagao P I M
Plataform
li Independent Model

PSM

Plataform Specific

Model Geragdo Automdtica

]
I

Codigo-Fonte

Figura 4. Ciclo de desenvolvimento MDA.

MDA mostra-se uma proposta bastante interessante para resolver
muitos problemas enfrentados hoje em dia e, além de existir uma
série de ferramentas que a implementam, por ser uma iniciativa in-
dependente de fornecedor, assegura a continuidade, objetividade e
compatibilidade.

RAS — Reusable Asset Specification

O RAS é uma especificacdo adotada pela OMG para representacao de
ativos digitais, como componentes de software. Nesta especificacdo, o
asset é estruturado em se¢des e pode estar relacionado a um deter-
minado profile, possibilitando o armazenamento de caracteristicas
especificas para diferentes tipos de assets, como Web services, compo-
nentes, patterns e frameworks, definindo cenarios distintos.

O RAS define uma forma-padrao para empacotamento de assets, que
possuem colecoes de artefatos que provéem a solugdo para um proble-
ma em um determinado contexto. Ele se diferencia dos demais artefatos
devido ao fato de empacotar todos os arquivos que implementam uma
solucao e estruturar meta informagdes que definem e descrevem o seu
comportamento por inteiro. O RAS surgiu de uma proposta conjunta das
empresas Adaptive, Blueprint, ComponentSource, Flashline, IBM, LogicLi-
brary e OSTnet, a fim de fomentar o mercado de componentes, criando
um padrdo consolidado para representacdo de assets. A figura 5 ilustra
uma defini¢do em alto nivel de um asset. As regras de utilizacdo de um
asset sdo as instrugdes descrevendo como o asset deve ser utilizado.

A
[ Solugdo |

Asset

H

| Regras de utilizacio |

Figura 5. Estrutura de um asset segundo RAS. [OMG,05].



Os artefatos sdo os produtos gerados para serem utilizados no desen-
volvimento, como documento de requisitos, modelos, arquivos com
cddigo-fonte, descritores, casos de teste, scripts, dentre outros. Em
geral, o termo “artefato” estd associado a um arquivo.

O principal objetivo é especificar a quantidade minima de meta infor-
macoes que um asset ou componente deve ter. Além disso, ele determi-
na quais artefatos um componente possui, desde diagramas e casos de
uso até os arquivos de teste, codigo-fonte e bindrio. Possibilita também
classificar estes artefatos. As meta informacdes ficam armazenadas em
um arquivo definido como “manifest’, que é uma descricdo em XML de
varias caracteristicas presentes no ativo representado.

Além da especificagdo fundamental do ativo, chamada de Core RAS,
uma das caracteristicas mais marcantes do RAS é a flexibilidade de se
definir “papéis’, ou profiles, para os ativos digitais. O RAS 2.1 disponibi-
liza profiles default, de forma que o construtor do ativo digital possa
estendé-los e construir papéis especificos de acordo com o contexto da
aplicacdo. Tanto os profiles default quanto os estendidos comunicam
a0 usudrio do ativo quais dominios de utilizacdo aquele ativo é conve-
nientemente empregado.

A especificacao 2.1 também padroniza os formatos das requisicdes e
respostas em um cendrio tipico em que o cliente pesquisa por ativos
em um repositorio em conformidade com o RAS.

A especificacdo do RAS sugere o empacotamento do ativo digital
em um arquivo de extensao .ras. Este arquivo constitui um container
compactado, em formato ZIP, que reine os demais arquivos. Todo ativo
dentro do padrao RAS deve ser descrito por no minimo um arquivo-
manifesto (do inglés mainfest-file). Dessa forma, um arquivo .ras vélido
deve ter pelo menos um arquivo-manifesto e um artefato.

0 arquivo-manifesto é um documento formato Extensible Markup Lan-
guage (XML), que descreve os contetdos de um ativo. O nome sugerido
para este arquivo é rasset.xml, e cada artefato que compde o ativo deve
ser referenciado por este arquivo dentro do elemento XML <solution>.
0 arquivo-manifesto deve ser colocado na raiz do artefato e deve ser
acompanhado de um arquivo de esquema do XML.

A figura 6 descreve o processo de construcdo do empacotamento RAS,
a partir da especificacdo em alto nivel (texto ou modelo UML). Um es-
quema XML é obtido a partir da especificagdo em alto nivel, que por sua
vez valida um arquivo-manifesto que é o ponto de entrada do pacote
com o ativo descrito.

XML 2

RAS =———b

—» manifest.rmd—s
Schema
Especifica Espressdes
& ModelostL formais Manifest file
Asset M Asset ‘Asset
Classification Classification Classificaion
Solution Solution Solution
Usage Usage Usage
Related Assets Related Assets Related Assets

Artigo - O reuso na pratica

O RAS suporta mais de um tipo de empacotamento de ativo. A primeira
abordagem é um pacote compactado que encapsula o manifesto e os
artefatos em um sé lugar, de forma a facilitar a distribuicdo. A outra
abordagem, encontrada em servidores de controle de versao, é ndo
ter encapsulamento em um arquivo compactado, mas ter um arquivo-
manifesto em um local no servidor e os artefatos em outros locais, re-
ferenciados pelo arquivo. Uma variante da segunda abordagem, que é
também suportada, € o arquivo-manifesto referenciar ndo os artefatos
originais, mas sim referenciar as versdées modificadas dos artefatos em
um novo local.

A especificacdo do RAS inclui uma extensdo do default profile para
componentes de software, chamado default component profile. Este
profile explicitamente adota os conceitos da metodologia UML Com-
ponents, portanto especificando meta informacoes para os modelos e
tipos construidos usando esta metodologia.

Atualmente, o RAS é o padrdo de representacao de componentes mais
utilizado, muito disso devido a sua flexibilidade e ado¢ao da OMG como
padrao oficial de representacao de ativos digitais. A documentacao ofi-
cial estd disponivel em http://www.omg.org/technology/documents/
formal/ras.htm.

Desafios

Embora as promessas sejam muitas, muitos também séo os desafios
encontrados na adogao do reuso em companhias que ainda nao uti-
lizem estas praticas. Muitas vezes, é necessdria uma reestruturacéo na
area de Tl, envolvendo adaptacdo de diferentes setores da empresa. A
mudanca em alguns aspectos (vide figura 7) é inevitavel.

Pessoas & Processos

Tecnologia

Negécio

Figura 7. Areas de desafios da implantacdo do reuso.

Pessoas

A implantagdo de praticas de reutilizacao requer mudanca de mentali-
dade, visando desenvolvimento com reuso e para reuso.

;}man.fest.rmd
7] servicebinding.java
= servicemodel.emx
I;j: sqs.wsdl

_-S‘H sqsmteflface.wsdl
S usecasemodel.emx

oV stockwebservice.ras

Colegdo de Assets
) selfservice.ras
55 guidedselling ras
) servicelocator.ras

Figura 6. Processo de construgdo do arquivo .ras [OMG, 2005].
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Muitas vezes, a adaptacao requer direcionamento corporativo e patro-
cinio executivo. E preciso motivar as equipes de projeto a gerar novos
componentes e reutilizar componentes prontos.

Além de uma mudanca de mentalidade, também surgem novos papéis
ligados a adocao de CBD, como o papel de administracao de compo-
nentes e o de desenvolvimento e suporte a componentes.

Processos

E necessaria uma adaptacdo no processo de desenvolvimento para
tornar o reuso uma pratica sistemdtica, através de novas atividades e
responsaveis no processo utilizado.

Exemplos de atividades de um processo preparado para reuso seriam:

« etapa de decomposicdo da aplicagdo em componentes: modela-
gem do sistema considerando sua divisdo e a aplicacdo de compo-
nentes de software no desenvolvimento;

« etapa para verificacdo do que ja existe no acerv: nesta parte do
processo, é importante se ter o conhecimento do acervo de com-
ponentes. O ideal é possuir alguma ferramenta para gestdo efetiva
de componentes de software;

+ etapa de submissao dos componentes gerados para andlise: as
partes do sistema que forem desenvolvidas no projeto devem ser
feitas de maneira componentizada, constituindo novos componen-
tes, para serem reutilizados em projetos futuros. Os componentes
gerados devem ser submetidos para alguma equipe responsavel,
geralmente um grupo de CBD, para validagdo do componente
construido, visando sua reutilizagdo futura;

» atividades de extracdo de medidas: a utilizacdo de métricas para
avaliacdo do potencial de reuso e do reuso real dos componentes
é importante. Existem métricas que fornecem o percentual de reu-
so e 0 RCA (Reuse Cost Avoidance) na utilizacdo de componentes
em projetos especificos. Algumas métricas sao apresentadas mais
adiante neste artigo;

«  processos de registro e atualizacdo de componentes no catélogo:
os componentes gerados no projeto devem ser registrados no
mecanismo ou ferramenta de gestdo de componentes. Além dis-
so, durante algum projeto, um componente jé existente pode ser
evoluido e este deve ser atualizado no acervo.

Tecnologia

Plataformas e linguagens mudam com muita freqiiéncia, o que pode
dificultar a definicdo de uma tecnologia-padrdo. Além disso, é necessério
estabelecer uma Arquitetura Padronizada que favoreca o reuso. Por outro
lado, a busca por “Arquiteturas Padronizadas” abre espaco para aborda-
gens como SOA & Web services, o que promove a constante inovagao e
busca por tecnologias que se adaptem as novas tendéncias tecnoldgicas.
Um excelente componente, flexivel, bem documentado e que resolve
um problema recorrente sé pode ser considerado um bom componente
se as pessoas conseguirem encontra-lo, entendé-lo, avalia-lo e reusa-lo,
caso contrario, sera um étimo segredo!

Outras decisdes também devem ser tomadas, considerando custos e

beneficios. Sobretudo, vale lembrar que:

« Fazer de forma componentizada custa mais: deve-se bancar o
investimento inicial (apostando, claro, no retorno em potencial que
podera ser colhido).

« Integrar componentes prontos aumenta os riscos dos proje-
tos: existe também o investimento de integra¢do (entendimento,
configuragdo, testes, etc.).

« Manter o acervo atualizado requer investimento: é necessaria
a definicao dos responsaveis pelos componentes quanto a docu-
mentagao e a manutencdo. Provavelmente, requer treinamento ou
contratacao de mao-de-obra especializada.

Embora a ado¢ao de uma ferramenta de administragao de ativos focada
em reuso ndo garanta por si sé o sucesso da iniciativa de reutilizagcdo da
empresa, ela ird aumentar significativamente suas chances.

“As pessoas ndo podem reusar o que ndo conseguem
encontrar, € necessario saber onde as coisas estao.”

Enterprise Unified Process
(The Strategic Reuse Discipline: Scott Ambler, John Nalbone e Michel J.
Vizdos)

Ferramentas que gerenciem os ativos da empresa facilitam o controle,
a organizacao, a visibilidade adequada, o controle de versdes e a cola-
boracéo entre equipes.

A seguir, sao listados também diversos aspectos (que muitas vezes
podem ser considerados vicios) que dificultam a implanta¢do de reuso
com sucesso. Sdo o que chamamos de “anti-patterns”.

Os “Anti-patterns”

Existem, sobretudo, diversos “vicios” em centros de desenvolvimento
que se tornam verdadeiros obstaculos na implanta¢do do reuso em
ambientes corporativos.

« Artefato nao-reutilizavel e declarado reutilizavel: algum ativo
é declarado como reusavel, mas na verdade nao é. Uma opgao é
que outra pessoa, além do autor, verifique se é de fato. Outra, é que
seja declarado reusdvel somente quanto tiver sido reusado. Reuso
é qualidade e ndo quantidade!

+ Not-Invented-Here Syndrome (Sindrome de “isto néo foi inventa-
do aqui”). Embora este seja um problema ja contornado em diver-
sos ambientes, ainda pode ser citado como um dos principais desa-
fios. Os desenvolvedores e as equipes de projeto deixam de utilizar
determinado ativo, pois nao foram eles que criaram. Normalmente,
equipes mais maduras, reutilizam - desde que o ativo tenha quali-
dade, esteja bem documentado e seja facil de entender.

« Organizacao singular: muitas pessoas gostam de pensar que sua
situacdo é radicalmente diferente da de todos os outros, que, de
alguma forma, eles sao Unicos e, por isso, devem construir tudo a
partir do zero! A solucdo € aceitar que vocés trabalham com as mes-
mas tecnologias e resolvem os mesmos problemas que milhares de
outras pessoas.

« 0 reuso acontece por acaso: trata-se da crenca de que o reuso
acontece gratuitamente. Como temos visto, é preciso investimento
e disciplina para se obter os beneficios!

» Reuso apenas de cédigo: acreditar que somente cédigo pode ser
reutilizado. Vimos que “ativos” sao muito mais abrangentes que
apenas codigo.

» Reuso depende de tecnologia: a idéia de que a adogao de deter-
minada tecnologia ird direcionar o reuso. De fato, algumas tecno-
logias podem trazer niveis elevados de reuso, no entanto, um ativo



é reutilizado se ele possui qualidade e ndo somente se tiver sido
desenvolvido em Java, por exemplo. Determinada tecnologia pode
facilitar ou dificultar o reuso, mas nunca impedir ou garantir.

« Reuso depende de repositdrio: acreditar que a adocdo de um
repositorio especifico para promover o reuso ira direcionar o reuso
na empresa. Sim, as ferramentas auxiliam bastante e suportam o
reuso, mas ndo garantem que ele ocorra!

« Produzir antes de usar: desenvolvedores que tentam criar ativos
reutilizdveis sem uma experiéncia significativa acabam criando ati-
vos nédo-reutilizveis.

+ Reuso apenas no projeto: o beneficio obtido com a criacdo de
ativos reutilizdveis dentro de um projeto é muito pequeno. O reuso
é uma iniciativa multiprojeto!

Tendo em vista tantas barreiras, fica claro que a implantagdo de reuso
com sucesso ndo acontece por acaso. Os desafios sdo muitos, sao ne-
cessarios inovacdo, disciplina e algum investimento. Precisa-se de fer-
ramentas, processos e pessoas capazes de agregar de forma concreta,
préticas como componentizacdo e MDA em empresas de tecnologias.

Ferramentas

Embora os beneficios sejam conhecidos, poucas empresas consegui-
ram emplacar uma estratégia de reuso de software com sucesso e parte
dessa dificuldade advém da caréncia de ambientes integrados que
privilegiem o reuso.

Na literatura especializada, assim como na Conferéncia Anual do Gar-
tner em 2004, sao destacados como pontos fundamentais para que as
iniciativas de reutilizacdo sejam implementadas com sucesso, que as
equipes de projeto estejam conscientes e motivadas a criar e reutilizar
componentes de software, que os processos relacionados ao reuso es-
tejam definidos e que a ferramental disponivel forneca todo o suporte
necessario de forma integrada e colaborativa.

“As ferramentas de modelagem visual reduzirdo a codifi-

cagdo ‘em cinco vezes' nos préximos dez anos.”
Simpésio do Gartner, mar¢o/2004

A busca por produtividade nos ambientes corporativos é notavel. As
ferramentas tém papel decisivo neste contexto, gerando cédigo, inte-
grando fases e abstraindo camadas.

MDA, por exemplo, mostra-se bastante dependente das ferramentas de
modelagem, sobretudo para criagao e reutilizacdo de modelos. De olho
na oportunidade de acompanhar o bonde MDA, algumas empresas ja
disponibilizam ferramentas adequadas aos padroes de “arquiteturas
guiadas a modelos”. Algumas ferramentas de modelagem compativeis
com MDA estdo surgindo com bastante forca, visando um crescente
mercado nesta area. E possivel citar algumas ferramentas, maduras ou
nao, que pretendem fornecer um suporte a esta abordagem de desen-
volvimento:

«  EMF (Eclipse Modeler Framework) http://www.eclipse.org/emf;

«  AndroMDA . Ferramenta open source. (http://www.andromda.org/);
+  Optmall (http://www.compuware.com/products/optimalj/);

« Rational Software Modeler (http://www.ibm.com/products/br/);

+  BorlandTogether (http//www.borland.com/br/products/together/index html).
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Os beneficios alcancados pela reutilizacdo vém se materializando e se
tornando cada vez mais claros. Por exemplo: se para se desenvolver
um determinado componente foram necessarias 200 horas da equipe
de desenvolvimento, a cada vez que este é reaproveitado, a empresa
tem uma economia de pelo menos parte das 200 horas (alguns fatores
de desvio sao considerados [Weber, 2002]). Para conseguir o sucesso,
é fundamental que os componentes produzidos sejam divulgados
e reutilizados sempre que possivel, administrar o acervo e utilizar
métricas que permitam comprovar a economia e direcionar os novos
investimentos. E é neste contexto que a utilizacdo de ferramentas de
gestdo de componentes podem fazer a diferenca.

A respeito de ferramentas de gestao de ativos digitais, podemos afir-
mar que as ofertas de mercado ainda se encontram em consolidacao
(poucos players no mercado), o escopo de funcionalidades ainda ndo
estd totalmente definido (e por vezes conflitantes com ferramentas de
SCM e IDEs) e o mercado nacional ainda se encontra pouco maduro.

Seguem algumas sugestdes do que deve ser considerado na avaliagcdo

e escolha de ferramentas de gestdo de ativos digitais (segundo o For-

rester Research):

» Usabilidade. Sdo usudrios técnicos e de negdcio, entdo deve ser
user-friendly;

« Escalabilidade. Deve suportar grandes volumes de componentes
e artefatos;

« Processo. Suportar workflow de aprovagdo e se integrar ao proces-
so de desenvolvimento das empresas;

« Integracao com ferramentas de desenvolvimento. Para que os
desenvolvedores tenham mais produtividade;

o Métricas e modelos de ROI (Return of Investment). Para que os
beneficios possam ser medidos de forma objetiva;

« Indexacdo e busca. Uma das principais features, pois é a entrada
para todas as demais.

Podemos destacar algumas ferramentas conhecidas nacional e inter-
nacionalmente. Nacionalmente, a principal oferta é o DigitalAssets Ma-
nager (www.digitalassetsmanager.com.br), que é uma ferramenta para
gerenciamento de ativos digitais, que utiliza métricas de RCA (Reuse
Cost Avoidance), suporte a diferente tipos de ativos e tecnologias,
como componentes, papers, féruns e noticias. Apresenta integracao
com IDEs e possibilita a comunicagdo remota entre implanta¢des, mon-
tando uma rede P2P. Internacionalmente, as principais ferramentas sao
Flashline (http://www.flashline.com) e Logidex Library (http://www.
logiclibrary.com), que dividem a lideranga no mercado internacional.
Ambas provém gerenciamento de repositérios de componentes de
software, apresentam funcionalidades maduras e boa integracao com
IDEs. Também utilizam métricas de avaliagao do reuso. Por outro lado,
possuem preco proibitivo para pequenas, médias e boa parte das gran-
des empresas. Em outras oportunidades, podemos detalhar mais as
ferramentas aqui citadas. E importante conhecer o acervo digital e man-
té-lo atualizado e visivel aos desenvolvedores. Dessa forma, a utilizacao
de alguma ferramenta para gerenciamento de ativos digitais influencia
diretamente na eficiéncia de aplicacdo de préticas de reuso de software

Métricas
Atualmente, a falta de padronizacao e a falta de confiabilidade nos valores

compdem a principal barreira na utilizacao de métricas de forma confidvel na
validagéo do reuso.
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A utilizagdo de métricas agrega valor e torna mais efetiva a implantacdo de
reuso no desenvolvimento de software. Essas métricas oferecem informacoes
que podem ser decisivas sobre a eficiéncia com a qual o reuso é implantado,
0s ganhos obtidos com esta pratica. Para determinarmos as métricas de reuso
propostas por Poulin [Poulin, 97], alguns conceitos iniciais sao importantes:

+  RCR (Relative Cost of Reuse): custo de entendimento, integracdo, testes,
etc. Ainclusdo de componentes de software em um projeto adiciona no-
vos custos, pois envolve a reutilizacdo de ativos que foram produzidos por
outras equipes €, possivelmente, para resolver diferentes problemas;

+ RCWR (Relative Cost of Writing for Reuse): custo de desenvolver para reuso.
Quando se pensa em reuso, deve-se ter em mente que o desenvolvimento
também deve ser adaptado. O desenvolvimento de funcionalidades deve
ser feito visando a utilizacao daquele componente por outros projetos, em
diferentes contextos. Existem diversas técnicas para aumentar a reusabili-
dade de um determinado componente como, por exemplo, a utilizagdo
de Andlise de Dominio (Domain Analysis) e Linhas de Produto de Software
(Software Product Lines);

« RSl (Reused Source Instruction): o que deve ser contado como c6digo reu-
tilizavel. Sdo contados bibliotecas, frameworks, componentes de negdcio,
etc. Por outro lado, ndo sdo contados os cddigos gerados por ferramentas,
componentes de caixa branca (cddigo copiado e colado), dentre outros.
Normalmente, a métrica mais utilizada como medida de tamanho é a LOC
(Lines of Code).

A primeira e mais simples métrica de reuso obedece ao padrao atual
da industria.

R.S.I.

— x100%
Software Total

% Reuso =

Por exemplo, no desenvolvimento de uma aplicacdo A, o desenvolvi-
mento foi feito utilizando componentes de negdcios ja existentes no
portfélio da empresa e desenvolvidos em outros projetos. A aplicacao
foi finalizada com 50 mil linhas de cédigo. Considerando que parte do
codigo trata de problemas especificos, muita coisa precisou ser desen-
volvida a partir do zero, porém 35 mil das 50 mil linhas de cédigo da
aplicacdo nédo foram desenvolvidas na aplicacdo A, e sim reutilizadas
através da aplicacdo de componentes ja desenvolvidos.

Dessa forma, o percentual de reuso da aplicacao A foi de:

35 kLOCS x 100%
50 kLOCS

% Reuso A = =70%

0 exemplo apresentado valida a formula basica de calculo de reuso, po-
rém para que possamos utilizar um padrao de métrica para componen-
tes com caracteristicas especificas, é necessario estabelecer um padrao
de ajuste para tornar o indice de reuso mais real. Podemos estabelecer
um fator de corre¢do, de acordo com o “grau de reuso’, e isso pode ser
aplicado para todas as categorias de componente. A tabela 1 exibe um
exemplo para componentes de servico e componentes de Backoffice.

Tipo de Componente | Reuso basico | Reuso médio | Reuso completo
Servicos 25% 60% 100%
Backoffice 30% 60% 90%

Tabela 1. Exemplo de ‘graus de reuso” relacionados a diferentes niveis de reuso.

Utilizando o fator de ajuste, podemos usar a seguinte métrica para o
percentual de reuso:

R.S.l. x (1 — RCR) x Fator de ajuste x ($LOC)
Software Total

% Reuso =

Os dados relacionados ao RCR e RSl sdo utilizados na métrica de reuso
para calcular o RCA (Reuse Cost Avoidance). Além do RCA, existem ou-
tras métricas para calculo do ROI (Return of Investment) que é o valor
total do beneficio financeiro oferecido pelo reuso aplicado em um de-
terminado projeto. O ROl também pode ser obtido através de métricas
simples, como apresentado em [Poulin, 06].

RCA =R.S.I. x (1 — RCR) x Fator de ajuste x ($/LOC)

Onde $/LOC é o valor considerado por linha de cdigo da aplicagéo.

Esta férmula de RCA é utilizada por algumas ferramentas comerciais,
como o Digital Assets Manager, citado no tdpico anterior, para avalia-
¢do do ganho obtido na utilizacdo de cada componente cadastrado e
gerenciado na ferramenta.

Enfim, os beneficios alcancados pela reutilizagdo vém se materializando
e se tornando cada vez mais claros. Vimos que, se para se desenvolver
um determinado componente foram necessarias 200 horas da equipe
de desenvolvimento, a cada vez que este é reaproveitado, a empresa
tem uma economia de pelo menos parte das 200 horas (vimos também
que alguns fatores de desvio sao considerados). Para conseguir o su-
cesso, é fundamental divulgar e reutilizar os componentes produzidos
sempre que possivel, administrar o acervo e utilizar métricas que per-
mitam comprovar a economia e direcionar os novos projetos.

Caso de utilizacao e avaliacao de impacto
do reuso

Nacionalmente, ndo temos muitos casos de sucesso publicados sobre
implantacao do reuso de software em empresas, e vale a pena citarmos
um exemplo. A seguir, apresentamos a avalia¢ao do impacto do reuso
no processo de desenvolvimento na Ci&T Software (www.cit.com.br),
através de dados reais. Na Ci&T, o resultado da aplicagao da componenti-
zagao atingiu ganhos representativos nos projetos desenvolvidos. Neste
contexto, considera-se ganhos em produtividade, economia e qualidade,
devido a utilizagdo e adaptacao de todo o processo de desenvolvimento
em torno do reuso.

Através das métricas utilizadas (RCA), é possivel analisar o ganho em
economia obtido. A tabela 2 apresenta os dados reais relacionados a
componentes utilizados em um projeto da empresa.

Vale observar que esta andlise foi feita baseada em linhas de cddigo e
que foram aplicados fatores de ajuste. Aplicando-se a férmula basica
(sem ajuste), o percentual de reuso calculado é:

105 kKLOCS x 100%
105 + 24 kLOCS

% Reuso B= =81%




Componente F:jt:sr t:e LOCs Ajustado
Cmfs) 30 (mecanis-| 429 | 22000 2.640
CAFX 1.0 30% 5.000 1.500
eFlow 1.2 30% 37.000 11.100
PageBrowser 2.0 30% 5.000 1.500
FWSecurity 2.2 30% 36.000 10.800
Totais 105.000 27.540
LOCs do projeto 24.000
% Reuso 53%

Tabela 2. Dados reais de um projeto B, desenvolvido na Ci&T.

Através dos dados da tabela 2 também podemos avaliar o Reuse Cost

Avoidance do projeto, em que

+  RS.I.=105kLOCS

+  RCR=20%

+ $/LOC=R$ 1,00/ LOC (considerando um real por linha de c6digo).

«+  Fator de reajuste do projeto = 26,2% (média ponderada do fator de
reajuste de cada componente, considerando o tamanho de cada
componente como peso).

Temos:

RCA proj.B = 105.000 x (1 - 0,2) x 0,262 x (R$ 1,00) = R$ 22.008,00

Portanto, podemos avaliar objetivamente alguns dados do
projeto B:

- o percentual de reuso (calculado sem ajuste) foi de 81%;
- o percentual de reuso real foi de 53%;

- 0RCA foi de R$22.000,00.

Além do ganho com produtividade, a qualidade também ¢é afetada
positivamente, considerando-se o nimero de defeitos por linha de
cddigo. A qualidade foi sensivelmente impulsionada pela utilizacdo de
solugdes prontas e adaptacdo dos processos para o desenvolvimento
com reuso de componentes.

Se relacionados aos dados indicados pelas pesquisas sobre empresas
com CMM4 e 5, dos Estados Unidos e da India, observamos um quo-
ciente bastante satisfatério. Segundo um benchmarking de mercado
realizado pelo SEI (Software Engineering Institute) sobre defeitos pds-
implantacdo, a média de defeitos pés-implantacdo nestas empresas é
entre 0,2 e 0,4 defeito/KLOC.

Com ainiciativa de reuso, a Ci&T gera, em média, 25% de economia em
seus novos projetos de desenvolvimento. Ou seja, quando um projeto
é iniciado, cerca de 25% do esfor¢o necessario para construi-lo a partir
do zero é economizado através da reutilizacdo de partes de software
pronto — os componentes. Essa economia reflete-se diretamente na
competitividade da empresa e boa parte da estratégia é fundamentada
na ferramenta de gestdo adotada. Além disso, investindo em reuso, a
empresa obteve uma série de beneficios, como a gerag¢do de ativos, com
mais de 80 componentes construidos (8 registros no INPI), aumento da
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produtividade de 15% ao ano e economia gerada em torno de R$1,5
milhdes. Ultimamente, diversas pesquisas tém abordado os temas de
componentizagdo, SOA e MDA, e exemplos como este, de implantacdo
e avaliacdo de reuso, séo Uteis para validar os conceitos e beneficios do
reuso de software na pratica.

OMG: http://www.omg.org

MDA: http://www.omg.org/mda

Software Engineering Institute (SEI). http://www.sei.cmu.
edu

Ci&T Labs: http://labs.cit.com.br

Gartner Group: o evento anual do Gartner de 2005 foi reali-
zado nos dias 30 e 31 de marco, em Sédo Paulo.

(Mais informagdes em http://www.gartner.com/2_events/
conferences/2005/brl221/brl22l.jsp)
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Consideracdes Finais

Muito se vé sobre reuso em apresentacdes de workshops, eventos
cientificos, venda de produtos, etc. Porém, seus beneficios praticos sdo
muitas vezes obscuros ou subjetivos. Neste artigo, pudemos apresentar
alguns conceitos e tecnologias importantes relacionados a reuso de
software, assim como métricas utilizadas para avaliar o impacto sobre
a produtividade e economia da empresa e, por fim, apresentamos um
case de implantacdo real de reuso em uma empresa de Tl.

Em artigos futuros, pretendemos apresentar mais detalhadamente
cada uma das tecnologias aqui citadas, dando maior visibilidade as
promessas e capacidades dos entusiastas, que véem o reuso como um
trampolim em produtividade e qualidade de software, focados em sa-
tisfazer a necessidade de se produzir mais e melhor em um tempo cada
vez mais curto, e cabe a nés aceitar que, atualmente, esta é a realidade
nas fabricas de software: VU

s A
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