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RESUMO

O aumento da procura por softwares gerou consequentemente uma elevacdo da disputa no
mundo empresarial. Por esse motivo, é visto a grande importancia em seguir boas praticas
significativas no processo de desenvolvimento com finalidade de adquirir aumento na
produtividade, qualidade do produto e dos projetos. Para isso € indispensavel ter um processo
bem definido que ajuda a evitar retrabalho, entender as expectativas do cliente, escolher as
ferramentas corretas e adequadas de acordo com o orgamento estabelecido, e que auxilie no
trabalho organizado e colaborativo em equipe. As metodologias &geis sdo uma excelente
proposta para se aderir a essas boas praticas de desenvolvimento e superar obstaculos no
gerenciamento de projetos, respondendo com mais rapidez a mudancas, além de ter foco no
cumprimento de orgamentos e prazos. No entanto, possivelmente um s6 método ndo sera
suficiente para atender todos esses fatores. Devido a essa questdo e ao fato dos mesmos
possuirem pontos positivos e negativos, esse trabalho sugere um modelo &gil, baseado na
combinacdo de melhores praticas das metodologias Scrum, XP, FDD, Lean e OpenUp/Basic.
A pesquisa tem modalidade quali-quantitativa, pois para realizacdo deste trabalho foram
utilizados os métodos de pesquisa bibliografica e analise de documentos para coletar dados
sobre metodologias ageis e modelos ja proposto por outros autores, e foi aplicado um
questionario que obteve informacgdes sobre dificuldades de equipes de desenvolvimento de
software em relacdo ao processo de construcdo do produto. Além disso, foi realizado um estudo
de caso para verificar beneficios do modelo, e posteriormente foi realizado entrevistas com 0s
envolvidos no estudo de caso. Como resultados apresenta-se uma comparacao das tarefas de
antes e depois da implantacdo das praticas do modelo, opinides da equipe de desenvolvimento

de software que participou da pesquisa e sugestdes de melhorias.

Palavras-chave: Scrum (Desenvolvimento de software). eXtreme Programming. Feature
Driven Development. Lean (Desenvolvimento de software). OpenUP/Basic (Processo
Unificado Aberto).



ABSTRACT

The increase in the demand for software has consequently generated a rise in the dispute in the
business world. For this reason, it is important to follow significant good practices in the
development process in order to increase productivity, product quality and projects. To do this,
it is essential to have a well-defined process that helps to avoid rework, understand customer
expectations, choose the right tools, according to the established budget, and assist in organized
and collaborative teamwork. Agile methodologies are an excellent proposal to adhere to these
good development practices and overcome obstacles in project management, responding faster
to change, and focus on meeting budgets and deadlines. However, possibly a single method will
not suffice to meet all these factors. Due to this issue and their positive and negative points, this
work suggests an agile model based on the combination of best practices of Scrum, XP, FDD,
Lean and OpenUp / Basic methodologies. The research has a qualitative-quantitative method,
since for the accomplishment of this work the methods of bibliographic research and analysis
of documents were used to collect data on agile methodologies and models already proposed
by other authors, and a questionnaire was obtained with information about difficulties of teams
of software development in relation to the process of product construction. In addition, a case
study was carried out to verify benefits of the model, and interviews were subsequently
conducted with those involved in the case study. As results we present a comparison of the tasks
before and after the implantation of the practices of the model, opinions of the software

development team that participated in the research and suggestions for improvements.

Keywords:  Scrum (Software Development). eXtreme Programming. Feature Driven

Development. Lean (Software Development). OpenUP/Basic (Unified Process Open).
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1 INTRODUCAO

O avanco tecnoldgico esta cada dia mais presente e disponivel a maioria da populacéo.
Devido a isso as empresas procuram desenvolver novos softwares como forma de aproveitar
oportunidades, e manter seu negocio diante da grande competitividade no mercado
(SOMMERVILLE, 2011). Apesar do software fazer parte do cotidiano das pessoas, sendo
encontrado em varios locais pertencentes a diferentes negocios, tais como escolas, espacos de
lazer e de seguranca, ainda ha no desenvolvimento de software um grande desafio para construir
um produto com qualidade e menos erros, sem extrapolar o prazo e o orgcamento previamente
estipulados (SANTOS; CORDOVA, 2017).

Empresas que utilizam métodos ageis percebem grandes vantagens como ganhos
significativos em produtividade, foco no cumprimento de orcamentos e prazos, producao de
software com mais rapidez e satisfacdo do cliente (COHN, 2011).

As metodologias ageis se caracterizam por possuir um desenvolvimento iterativo e
incremental, por dispor de equipes que trabalham de forma organizada e colaborativa, além de
ter a presenca do cliente durante as etapas do projeto para auxiliar no entendimento e nas
possiveis mudancas de requisitos (PIMENTEL; PEGORARO, 2016).

Mesmo com todas as técnicas e praticas existentes as empresas de pequeno e méedio
porte encontram dificuldades na utilizacdo dos modelos de desenvolvimento, pois muitas vezes
a documentacdo abrangente é desnecessaria e consome muito tempo, por outro lado a falta dela
pode prejudicar por ndo deixar claro o detalhamento das atividades necessarias (COSTA, 2010).

Apesar dos métodos ageis apoiarem bastante o desenvolvimento de sistemas,
possivelmente a utilizacdo de um Unico método ndo sera suficiente para atender todos os fatores
para adquirir um produto com uma excelente qualidade (FELLER, 2013). O sucesso das
metodologias ageis tem se confirmado em alguns casos. Por exemplo, com a adog¢do ao Scrum
pode-se ter a obtencdo de melhorias na geréncia, satisfacdo do cliente e comunicagdo. Porém,
outras como 0 XP ndo demonstram muita adesao a essas praticas de controle e gerenciamento
de software (COELHO, 2011). Assim, é notado que cada metodologia pode considerar mais
algumas préaticas do que outras, ou seja, pode ter um foco mais especifico. Outro problema
percebido € o fato de que o desenvolvimento &gil acaba deixando a documentacao do software
de lado (JUNIOR; ROCHA; GOMES, 2016). Alem disso, alguns métodos ageis, como exemplo
0 Scrum, ndo especificam como a atividade de Geréncia de Configuracdo e Mudanca deve ser
incorporada ao processo de desenvolvimento, onde fica a cargo da equipe decidir a forma de

execucdo desse gerenciamento. Essa pratica permite o acompanhamento e o controle de
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artefatos, processos e ferramentas, com o propdsito de evitar confusbes dispendiosas,
garantindo que durante o andamento do projeto os artefatos produzidos ndo entrem em conflito
(MAGALHAES; SANTOS; ALMEIDA, 2010). Devido a essas questdes, neste trabalho é
proposto um modelo que combina as melhores préaticas de cada metodologia agil abordada
(Scrum, Extreme Programming (XP), Feature Driven Development (FDD), Lean,
OpenUP/Basic).

As metodologias Scrum, XP, FDD, Lean, foram selecionadas com base nos trabalhos
relacionados apresentados na Sec¢do 2 deste trabalho. Pois, esses apresentam combinacfes de
metodologias &geis para desenvolvimento de software. Ja 0 OpenUP/Basic foi escolhido pelo
motivo de possuir as disciplinas Geréncia de Configuracdo e Mudanga, e Analise e Projeto de
Sistemas que proporciona a documentacdo e modelagem do sistema. Essas sdo as praticas ja
pré-definidas para compor o modelo a ser elaborado neste presente trabalho. Justamente para
minimizar os problemas citados anteriormente em relacdo a documentacao e gerenciamento de
artefatos.

Para realizacdo deste trabalho foi utilizada pesquisa bibliografica e analise de
documentos (livros e artigos) para coletar dados sobre metodologias ageis e modelos ja
propostos por outros autores. Essas informagdes foram obtidas em bibliotecas digitais, artigos
encontrados em sites, como da empresa Softplan (SOFTPLAN, 2018), e periodicos. Além
disso, foi feito uso de questionario para obter informacdes sobre possiveis dificuldades de
membros participantes em projetos de software, em relacdo ao processo de desenvolvimento
do produto. A modalidade da pesquisa € quali-quantitativa, pois além da qualitativa para analise
de conceitos e principios de metodologias &geis, possui uma parte quantitativa para coleta de
dados através de questionario, e em seguida uma analise sobre os resultados obtidos.

Alguns trabalhos sobre interacdo entre metodologias ageis foram encontrados durante
as pesquisas realizadas, sendo eles: Feller (2013) que apresenta uma proposta de modelo agil
por meio da juncdo de boas praticas das metodologias SCRUM, KANBAN, LEAN, FDD e XP;
ja em Santos e Cérdova (2017) mostram um estudo de caso da aplicacdo de uma combinacao
dos métodos Scrum, Kanban e XP; e Jesus (2016) que propds uma metodologia hibrida para
startups com base na combinagdo de Scrum, XP e Lean Startup (uma varia¢do do Lean). Porém,
o trabalho de Feller (2013) se difere dos outros por propor um modelo com mais atividades
relacionadas ao processo de desenvolvimento, combinando diferentes metodologias. Portanto,
é 0 que mais se aproxima do contexto deste trabalho.

Feller (2013) formulou em seu trabalho um modelo para organizagdes que utilizam as

metodologias Scrum e Kanban aplicando as boas praticas das metodologias Scrum, Kanban,
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eXtreme Programming, Feature Driven Development e Lean com o intuito de potencializar os
pontos positivos de cada uma. Porém, ndo considera as préticas de Geréncia de Configuragéo e
Mudancgas, além de atividades de Analise e Projeto de Sistemas que podem ser obtidas atraves
do método OpenUp/Basic (Open Unified Process).

O modelo proposto neste trabalho tem o intuito de diminuir problemas no
desenvolvimento de software, tais como, requisitos mal entendidos, falta de documentacéo e
artefatos sem registro de mudancas, visando beneficiar organizacGes de desenvolvimento de
software, de pequeno e médio porte, que gquerem um processo que apoie a gestdo de projetos,
que tenha uma minimizacdo da documentagdo e possua técnicas para obter as informacGes
relevantes sobre cada mudanga ocorrida durante o processo de desenvolvimento.

Este trabalho estd organizado da seguinte forma: No capitulo 2 encontram-se 0s
trabalhos relacionados a esta pesquisa, descrevendo as informacgfes de cada um deles. No
capitulo 3 estdo presentes os objetivos, sendo divididos em objetivo geral (Subsecéo 3.1) e
especificos (Subsecdo 3.2). No capitulo 4 apresenta-se a fundamentacédo tedrica, discorrendo
sobre metodologias ageis (Subsecdo 4.1), SCRUM (Subsecdo 4.2), XP (Subsecdo 4.3), FDD
(Subsecdo 4.4), Lean (Subsecéo 4.5) e OpenUP/Basic (Subsecédo 4.6). No capitulo 5 contém os
procedimentos metodoldgicos do presente trabalho. No capitulo 6 os resultados desses
procedimentos, separados em resultados da pesquisa de coleta de dados (Subsecdo 6.1),
comparacOes entre as metodologias (6.2) e 0 modelo proposto (Subsec¢édo 6.3). No capitulo 7 é
apresentado como foi realizado a etapa do estudo de caso, onde no capitulo 8 podem ser
observados os resultados desse. E no capitulo 9, sdo apresentadas as conclusdes da pesquisa e

trabalhos futuros.
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2 TRABALHOS RELACIONADOS

Os trabalhos relacionados que foram identificados dizem respeito a trabalhos
envolvendo propostas de modelos ageis que tenham como caracteristicas as principais
atividades e principios do desenvolvimento de software. A seguir sdo apresentados os trabalhos
com mais detalhes.

Santos e Cdrdova (2017) no seu trabalho, com titulo “Combinacdo de métodos ageis
no processo de desenvolvimento de software: Um estudo de caso”, apresentam a experiéncia
de combinar métodos ageis em uma empresa de software situada no estado de Santa Catarina.
Essa empresa nao possuia framework ou metodologia definida para auxilio no desenvolvimento
do produto. A metodologia de pesquisa se deu a partir de um estudo exploratério bibliogréafico
sobre as metodologias de desenvolvimento, e posteriormente um estudo de caso com a
implantacdo de modelos ageis foi realizado. Foram avaliados dados coletados por meio de uma
ferramenta de gestdo de incidente e servicos, e também por questionario aplicado aos membros
da empresa.

A combinagdo foi feita através dos métodos Scrum, Kanban e XP. As boas praticas
que foram mescladas séo:

e Scrum: Product Backlog e Sprint Backlog, papéis Scrum Master e Product Owner

(PO); Reunides diarias;

e Prética do Kanban;

e XP: Etapa de planejamento, principio equipe e cliente trabalhando juntos, principio

simplicidade;

e XP: Testes no final de cada Sprint.

A combinacdo proposta teve resultados satisfatorios nas analises realizadas, como o
aumento significativo na eficiéncia da equipe, membros tornaram-se mais cooperativos entre
si, e mais qualidade aos produtos de software.

O trabalho “Metodologias Ageis de Gerenciamento de Projetos” (JESUS, 2016),
apresenta uma proposta de uma metodologia hibrida para gerenciamento de projetos adaptado
para startups. Realizado com a finalidade de agregar valor nos processos de desenvolvimento
de software. O modelo é baseado na combinacgéo das metodologias Scrum, XP e Lean Startup.
A metodologia do referente trabalho desenvolveu-se por meio de estudos bibliograficos sobre

metodologias ageis e gerenciamento de projetos, elaboragdo do modelo hibrido, e apds foi
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realizado um estudo de caso com a implantacdo da metodologia em uma empresa, a qual ndo
foi revelada pelo autor por questdes de privacidade e foi chamada de Startup X.

A empresa Startup X conta com apenas quatro funcionarios, e tem como foco o
desenvolvimento de um software e um hardware de baixo custo para seus usuarios finais. A
qual ja possui experiéncia no ramo de hardware, porém no que diz respeito a software ainda era
algo novo. Por isso, a empresa ainda ndo continha processos maduros de desenvolvimento de
software. Esse € um dos fatos que levou a elaboracdo da metodologia hibrida para
gerenciamento dos projetos na Startup X, além disso foi considerado caracteristicas da empresa
como limitacdo de recursos, tamanho da equipe e necessidade de criacdo de solucdo disruptiva
e inovadora para 0 mercado. A Tabela 1 mostra as carateristicas do modelo proposto nesse
trabalho.

Tabela 1 - Caracteristicas da metodologia para Startup X.

Cliente presente XP Ausente
Cadigo coletivo XP Presente
Padréo de codigo XP Presente
Projeto simples XP Presente
Releases curtos XP Ausente
Jogo de planejamento XP Ausente
Metéfora XP Ausente
Programacédo em pares XP Ausente
Desenvolvimento orientado a testes XP Opcional
Refatoracéo XP Presente
Integracdo continua XP Presente
Semana de 40 horas XP Presente
Sprint Scrum Presente
Reunido de planejamento do Sprint Scrum Presente
Reunido diaria Scrum Presente
Reviséo do Sprint Scrum Opcional
Retrospectiva do Sprint Scrum Opcional
Backlog do produto Scrum Presente
Backlog do Sprint Scrum Presente
Minimum Viable Product (MVP) Lean Startup = Presente

Fonte: JESUS (2016). Adaptada pela autora.

A implantacdo completa da metodologia hibrida n&o ocorreu devido a limitagdes de
tempo e por necessidade em concluir acordos comerciais e projetos por parte da Startup X.
Assim apenas algumas praticas foram implantadas tais como Sprint, as reunides diarias,

integracdo continua, MVP, Backlog do Sprint e testes.
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Pelo fato que a empresa ndo possuia métricas estabelecidas nem processos definidos
antes do modelo proposto, ndo foi possivel apresentar uma comparagéo entre os resultados de
processos anteriores e depois da implantacdo na empresa. Porém, mesmo com a implantacao
imparcial foi perceptivel algumas melhoras relatadas pela equipe e pelos responsaveis pela
startup. A equipe utilizou a ferramenta Trello para guardar os itens do Backlog, ou melhor, para
simular o quadro Kanban. Servindo como uma espécie de documentacdo e descricdo de
requisitos, pois as tarefas listadas estéo relacionadas aos requisitos do software.

Mesmo com a implantacéo imparcial foi comprovado a melhora nos resultados depois
que foi seguido os processos e préaticas determinadas, e que isso pode contribuir muito para o
crescimento da empresa. Porém h& melhorias que podem ser feitas nas praticas propostas por
esta metodologia, para que contribua ainda mais para o crescimento das empresas. Como por
exemplo o acréscimo de mais atividades relacionadas ao processo de desenvolvimento de
software.

Ja o trabalho “Proposta de modelo agil: Unido de boas praticas das metodologias
SCRUM, KANBAN, LEAN, FDD e XP” (FELLER, 2013), apresenta uma combinagdo mais
robusta de métodos ageis. A pesquisa teve como objetivo formular um modelo para empresas
que utilizam Scrum e Kanban baseado na unido das metodologias citadas anteriormente. Para
isso foi utilizado a metodologia de pesquisa bibliogréfica e estudo de caso.

Além de considerar as melhores praticas de cada metodologia analisada para formar o
modelo &gil, foi levado em consideracdo as necessidades de uma empresa, citada como XPTO
por questdes de privacidade. Esta tem experiéncia no ramo de desenvolvimento de software,
pois estd atuando no mercado h& mais de vinte anos. Sem o uso de metodologias de
desenvolvimento foi relatado por membros de uma equipe da empresa dificuldades tais como
especificacdo ineficiente, prioridades mal estabelecidas e refeitas a todo momento. Esses
acabam gerando insatisfacdo do cliente, funcionalidades em desacordos com as solicitacdes,
atraso em entregas de versdo e baixa qualidade do produto final.

Inicialmente foi feita a implantacdo dos métodos ageis Scrum e Kanban, onde o
primeiro era utilizado para gerenciar o desenvolvimento de alteragdes e novas implementacoes,
enquanto o Kanban era aplicado no desenvolvimento de corre¢cbes. Mesmo depois dessa
implantacdo foram relatados problemas que ocorreram durante as Sprints, sendo eles:
Especificacdo imprecisa, alteracdo de prioridades, estimativas ineficientes, desmotivacdo para
manter o burndown, problemas com cddigo fonte, alto indice de reprovacéo e falta de confianca

do cliente.
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Com a finalidade de resolver esses problemas foi proposto um modelo &gil levando
também em consideracdo as metodologias inicialmente implantadas na empresa XPTO. As

praticas consideradas para formular esse modelo sdo mostradas na Figura 1:

Figura 1 - Préaticas do modelo de Feller
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Sprint review

Fonte: Feller (2013). Adaptado pela autora.

Apesar desses modelos, apresentados anteriormente, possuirem atividades essenciais

para um processo de desenvolvimento de software, neles ndo foram consideradas outras tarefas
que sdo importantes para aumentar a taxa de sucesso dos projetos como, por exemplo,
atividades referentes a documentacao, ao registro e gestdo de mudangas, e entre outras. Tarefas

estas que fardo parte do conjunto de praticas do modelo proposto neste trabalho.



19

3 OBJETIVOS
3.1 Objetivo geral

O presente trabalho teve como objetivo principal sugerir um modelo agil, baseado na
combinacdo de metodologias &geis ja existentes, para dar suporte ao desenvolvimento de
software em empresas de pequeno e médio porte, visando obter a reducdo de problemas nos

projetos realizados, tais como produto final com erros e requisitos mal entendidos.

3.2 Objetivos especificos

Para alcancar o objetivo geral foram estabelecidas as seguintes metas:
1. Levantar dados sobre as dificuldades encontradas por equipes de desenvolvimento durante o
processo de construcdo do software.
2. Identificar quais aspectos positivos das metodologias ageis podem ser utilizados em conjunto
para auxiliar o processo de desenvolvimento de software.
3. Elaborar um modelo baseado nas metodologias SCRUM, XP, FDD, LEAN e
OPENUP/BASIC.
4. Verificar beneficios e melhorias para 0 modelo proposto.
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4 FUNDAMENTACAO TEORICA

Nas subsecBes a seguir sdo apresentados 0s conceitos necessarios para um bom
entendimento no decorrer deste trabalho. Onde sdo descritas sobre metodologias ageis
(Subsecédo 4.1), SCRUM (Subsecao 4.2), XP (Subsecdo 4.3), FDD (Subsecéo 4.4), Lean
(Subsecéo 4.5) e OpenUP/Basic (Subsecdo 4.6).

4.1 Metodologias Ageis

As metodologias ageis apresentam como uma das caracteristicas o fato de serem
adaptativas ao invés de serem prescritivas. Ou seja, elas se adaptam melhor as mudancas
durante o desenvolvimento do projeto, ao invés de tentar analisar previamente tudo o que pode
ou ndo acontecer no decorrer do projeto. Pois as metodologias &geis trabalham com constante
feedback, e isso auxilia bastante nas possiveis mudancas dos requisitos. Essas alteragdes podem
ser criticas nas metodologias tradicionais, pois ndo apresentam meios de se adaptar rapidamente
as mudangas. Outro fator importante das metodologias ageis sdo as entregas constantes de
partes do software funcionando. Assim, com essa entrega frequente o cliente ndo precisa esperar
muito tempo para ver o software funcionando e perceber que ndo era bem isso que ele esperava
(LIBARDI; BARBOSA, 2010).

No ano de 2001, uma reunido ocorrida nas montanhas nevadas do estado norte-
americano de Utah, marcou o surgimento e propagacdo de paradigmas dos métodos &geis.
Onde desencadeou o conhecido manifesto &gil, o qual se tornou um incentivo para a inddstria
de software e para os dezessete profissionais de software que estavam presente na reunido. O
manifesto agil possui quatro valores que sdo: Individuos e interacdo entre eles mais que
processos e ferramentas; software funcionando mais que documentagdo abrangente;
colaboracdo do cliente mais que negociacdo de contratos; responder a mudangas mais que
seguir um plano (BERNARDO, 2018).

Além desses quatro valores mencionados acima, foi estabelecido um conjunto de
principios que norteiam todas as metodologias descritas nas subsec¢des posteriores. Beck et. al
(2001) apresentam esses conforme listados a seguir:

1. Nossa maior prioridade esta em satisfazer o cliente por meio da entrega adiantada

e continua de software de valor;



21

2. Aceitar mudangas de requisitos, mesmo no fim do desenvolvimento. Processos
ageis se adequam a mudancas, para que o cliente possa tirar vantagens
competitivas;

3. Entregar software funcionando com frequéncia, na escala de semanas até meses,
com preferéncia aos periodos mais curtos;

4. Pessoas relacionadas a negocios e desenvolvedores devem trabalhar em conjunto
e diariamente, durante todo o curso do projeto;

5. Construir projetos ao redor de individuos motivados. Dando a eles o ambiente e
suporte necessario, e confiar que fardo seu trabalho;

6. O Método mais eficiente e eficaz de transmitir informacdes para, e por dentro de
um time de desenvolvimento, é através de uma conversa cara a cara;

7. Software funcional é a medida priméria de progresso;

8. Processos &geis promovem um ambiente sustentdvel. Os patrocinadores,
desenvolvedores e usuarios, devem ser capazes de manter indefinidamente, passos
constantes;

9. Continua atencdo a exceléncia técnica e bom design, aumenta a agilidade;

10. Simplicidade: A arte de maximizar a quantidade de trabalho que né&o precisou ser
feito;

11. As melhores arquiteturas, requisitos e designs emergem de times auto
organizaveis;

12. Em intervalos regulares, o time reflete em como ficar mais efetivo, entdo, se

ajustam e otimizam seu comportamento de acordo.

42 SCRUM

Scrum é um modelo agil voltado para a gestao de projeto que surgiu em uma industria
automobilistica, e que pode ser adaptado a vérias areas diferentes da producdo de software
(WAZLAWICK, 2013).

Scrum é definido como um framework estrutural para tratar e resolver problemas
complexos e adaptativos, que vem sendo usado desde o inicio de 1990. Este é caracterizado em
leve, simples de entender e extremamente dificil de dominar. E consiste nos times do Scrum
associados a papeis, eventos, artefatos e regras (SCHWABER; SUTHERLAND, 2013).
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O responsavel pelo projeto € o PO que tem atividades como indicar quais 0s requisitos
mais importantes a serem tratadas em cada Sprint. Ele deve conhecer as necessidades do cliente.
Ja Scrum Master ¢ o membro que deve conhecer bem o modelo Scrum, sendo assim, um
facilitador e um solucionador de conflitos. E o papel Scrum Team é referente a equipe de
desenvolvimento onde todos interagem para desenvolver o produto (WAZLAWICK, 2013).

Os requisitos a serem implementados em cada projeto s&o mantidos em uma lista
denominada Product Backlog, porém nao é obrigatorio ser uma lista completa ja no inicio do
projeto. A partir dele € determinado cada funcionalidade a ser feita em cada Sprint, que € o
ciclo de desenvolvimento de poucas semanas (geralmente de 2 a 4 semanas). No inicio de cada
Sprint é realizada um Sprint Planning Meeting para a equipe priorizar os elementos do Product
Backlog que devem entrar na Sprint Backlog, ou melhor lista de funcionalidades que véo ser
implementadas no ciclo de desenvolvimento. No cotidiano de cada Sprint acontece a Scrum
Dailly Meeting com presenca dos membros da equipe. J& ao final da Sprint é realizado a Scrum
Review Meeting, onde é avaliado a funcionalidade desenvolvida, que se for aprovada sera
entregue ao cliente. Eventualmente acontece a Sprint Retrospective, onde é avaliado os
processos de trabalho (WAZLAWICK, 2013).

A técnica de Planning Poker pode ser utilizada para estimar o esfor¢o necessario para
o desenvolvimento de cada funcionalidade do Backlog, onde cada membro da equipe tem cartas
correspondentes aos valores da sequéncia de Fibonacci. Ap6s explicagdo do item cada
integrante da equipe apresenta a carta que acredita ser equivalente ao esforco necessario para a
codificacdo (FELLER, 2013). Cada um dos participantes da sua nota de complexidade para
cada item e caso haja consenso entre eles a complexidade é validada e atribuida a
funcionalidade. Em caso de divergéncia deve acontecer um debate entre 0s membros que
tiveram maior diferenca, onde cada um pode explicar o motivo que levou a determinada
atribuicdo de nota. Em seguida € realizada uma nova rodada de estimativa para 0 mesmo item,
e assim segue até o consenso (VARASCHIM, 2008).

4.3 Extreme Programming (XP)

XP foi desenvolvida com o objetivo de impulsionar préaticas reconhecidamente boas,
como por exemplo desenvolvimento iterativo. Os requisitos sdo expressos como estorias do
usuario, que sdo implementados como uma serie de tarefas (SOMMERVILLE, 2001). Estorias
de usuério s&o caraterizadas como uma curta e simples descricdo da necessidade do cliente. Que

deve explicar bem para quem, o que e por que esta sendo criada (BERNARDO, 2018).
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A metodologia XP € baseada em conjunto de valores, alguns principios

e varias praticas. Destinada para times de até dez programadores, projetos de curto e médio
prazo (LOCAWEB, 2018).

Teles (2018) mostra os cinco valores de XP que sdo descritos a seguir:

1.

Comunicacao — mesmo existindo varios meios de comunicacao, alguns sdo mais
eficazes que outros. Como exemplo tem-se o didlogo presencial, ou seja conversa
cara-a-cara, que é mais eficaz que videoconferéncia. Ja o Gltimo mencionado é
mais eficaz que telefonema, que sdo melhores que e-mail e entre outros exemplos.
Por isso, quem trabalha com XP prefere o uso do didlogo presencial, com o
objetivo de garantir que os stakeholders do projeto tenham a chance de se
compreender da melhor maneira possivel.

Feedback — em projetos XP o0s desenvolvedores procuram entregar novas
funcionalidades no menor prazo possivel, possibilitando que o cliente compreenda
rapidamente o que esté acontecendo. E os clientes, por sua vez, procuram se manter
em constante comunicacdo com os desenvolvedores para prover informacoes
precisas sobre qualquer divida que eles venham a ter ao longo do processo de
desenvolvimento.

Coragem — 0 XP possui mecanismos de protecdo e praticas que sdo voltadas para
proteger o software de inumeras formas. Assim passa mais confianca, para o0s
membros da equipe, em aderir as mudancas. As equipes XP consideram as
mudancas inevitaveis e procuram se adaptar a elas com seguranca e coragem, ou
seja, com confianca em seus mecanismos de protecdo e praticas, tais
como desenvolvimento orientado a testes, programacdo em par e integracao
continua.

Simplicidade — o XP utiliza este conceito para assegurar que a equipe se concentre
em fazer, primeiro, apenas aquilo que é claramente necessario e evite fazer o que
poderia vir a ser necessario, mas ainda néo se provou essencial.

Respeito — esse valor é considerado o mais basico e essencial em um projeto. Saber
escutar, compreender e respeitar o ponto de vista do outro é essencial para o

sucesso de um projeto de software.

XP define papéis como: Programador que implementa o cadigo e realiza testes; técnico

(coach) responsabilidade por guiar os outros membros da equipe; tracker que é o responsavel

por verificar o progresso de cada iteracdo e avalia se 0s objetivos podem ser alcan¢ados com 0s


http://www.desenvolvimentoagil.com.br/xp
http://www.desenvolvimentoagil.com.br/xp
http://www.desenvolvimentoagil.com.br/xp/praticas
http://www.desenvolvimentoagil.com.br/xp
http://www.desenvolvimentoagil.com.br/xp/praticas/tdd
http://www.desenvolvimentoagil.com.br/xp/praticas/programacao_par
http://www.desenvolvimentoagil.com.br/xp/praticas/integracao
http://www.desenvolvimentoagil.com.br/xp/praticas/integracao
http://www.desenvolvimentoagil.com.br/xp
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recursos providos; consultor que é membro que auxilia o time com assuntos (problemas)

técnicos especificos e o cliente responsavel pelos estorias de usuario (VASCO; VITHOFT;
ESTANTE, 2006).

XP possui principios basicos como feedback rapido, presumir simplicidade, mudancas
incrementais, abracar mudangas e trabalho de alta qualidade (WAZLAWICK, 2013). Além

desses principios XP também possui Vvérias préticas, essas sao descritas em Campelo (2003)

como:

10.

11.

Releases pequenos — O release ocorrem em um curto espaco de tempo e possui
software de valor.

Jogo do planejamento — E elaborado um plano para cada release, que consiste em
determinar o escopo da iterag&o.

Design simples — O sistema deve ser simples de modo que possa solucionar o
problema do cliente, fazendo somente o que foi solicitado.

Testes — Sdo realizados automatizados, sendo testes unitarios e testes de aceitagéo.
Refatoracdo — é um conjunto de técnicas para modificar o codigo do sistema sem
alterar nenhuma funcionalidade, visando simplifica-lo, deixando o cédigo mais
facil de entender.

Programacédo em pares — Dois programadores trabalham juntos na mesma
maquina, onde enquanto um programador digita o outro observa.

Propriedade coletiva — O codigo fonte ndo pertence a um Unico programador.
Todos da equipe sdo responsaveis. Todos podem alterar qualquer parte do cédigo,
a qualquer momento.

Integracdo continua — Sempre que uma tarefa é completada o codigo deve ser
integrado.

Semana de 40 horas — O trabalho dos membros da equipe ndo deve exceder 40
horas semanais, pois pode gerar cansaco e indisposicao.

Cliente presente — O cliente € um membro da equipe, e deve estar sempre
disponivel para atender as ddvidas dos outros integrantes.

Cddigo padrédo — Para fins de bom entendimento e facilitacdo do processo de
manutencdo do produto a ser desenvolvido, o time deve seguir padrbes pré-

acordados de codificacdo deixando ele bem escrito e estruturado.
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Diariamente ¢é realizada a Stand-up meeting que é uma breve reunido com o objetivo
de compartilhar informacgdes sobre o projeto e suas atividades. Permitindo que os membros
relatem o que aconteceu no dia anterior de trabalho. Além disso, o ambiente de trabalho da
equipe deve ser um reflexo informativo do projeto, de modo que permita em instantes ter uma
ideia do andamento do projeto, como exemplos gréaficos de progresso e cartdes com estdrias em
paredes (TELES, 2018).

4.4 Feature-Driven Development (FDD)

FDD foi apresentado em 1997 por Peter Coad e Jeff de Luca como a evolucdo de um
processo mais antigo (WAZLAWICK, 2013). Este método enfatiza 0 uso da programacao
orientada a objetos, e possui apenas duas fases que sdo “Concepc¢do e planejamento” e

“Construgdo” como demonstrado na Figura 2.

Figura 2 - Estrutura do FDD
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N

N

CONSTRUCAD

DPF ——»  CPF \
Produto

Fonte: Horéacio (2012). Adaptada pela autora.

Os papeis principais sdo: gerente de projeto, arquiteto chefe, gerente de
desenvolvimento, programador chefe, proprietario de classe e especialista de dominio
(ALMEIDA, 2018). O FDD é composto por préaticas divididas em cinco disciplinas, estas sao

apresentadas em Figueiredo (2007) como mostra a segulir:
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1. Desenvolver Modelo Abrangente (DMA): Formar o time de modelagem;
conduzir o Domain Walkthrough (estudo dirigido sobre o dominio do negécio),
estudar documentacdo, desenvolver modelos de pequenos grupos, desenvolver o
modelo da equipe, refinar o modelo abrangente, e escrever notas;

2. Construir Lista de Funcionalidades (CLF): Formar time da lista de
funcionalidades e construir a lista de funcionalidades;

3. Planejar Por Funcionalidade (PPF): Formar o time de planejamento, determinar
a sequéncia do desenvolvimento, atribuir atividades de negocio aos
programadores, atribuir classes aos desenvolvedores;

4. Detalhar Por Funcionalidade (DPF): Formar as equipes de funcionalidade,
estudar documentacdo e anotacbes de negocio, desenvolver diagrama de
sequéncia, refinar o modelo abrangente, escrever prélogo de métodos e classes, e
inspecéo de design;

5. Construir Por Funcionalidade (CPF): Implementar classes e métodos,

inspecionar codigo, teste unitario e promover a build.

45 Lean

A metodologia Lean existe desde que seus principios foram definidos, no inicio do
século 20, a inddstria automotiva de veiculos Toyota fez alguns ajustes de acordo com as suas
necessidades e para assim criar um sistema mais adequado a sua linha de producao, no final dos
anos 80 (GAEA, 2018).

SCHEREDER (2013) mostra que Lean contém principios basicos e 0s apresentam

como a sequir:

1. Valor: Isso significar especificar todas as caracteristicas do produto desejadas pelo
usuario, a fim de identificar as atividades que contribuem para que o produto atenda
aos requisitos do cliente.

2. Mapear o fluxo de valor: Levar em consideracdo todas as acfes necessarias que
levam & producdo de um bem ou servigo;

3. Fluxo: Apds o valor ser definido é feito o fluxo de valor para mapear as etapas com

suas atividades.
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Lean também possui diversas ferramentas de apoio como setup rapido, automacéo,
tecnologia da informagéo, sistema Kanban, prevencdo de falhas, procedimento de trabalho
padrdo e melhorias de atividades, que séo vistas como as principais (SCHEREDER, 2013).
Além dessas, Lean também possui a ferramenta 5S (organizacdo do local de trabalho) que
contribui para melhorar a produtividade, aumentar a visibilidade das tarefas e garantir um fluxo
de trabalho mais padronizado (GAEA, 2018).

Os principios do Toyota Way — demanda puxada (que tem no mecanismo sinalizagdo
local com gréaficos, reunides diarias e testes), qualidade total, teoria das restricdes, melhoria
continua e flexibilidade — antes aplicados na montadora japonesa (e posteriormente em Varios
setores), inspiraram também a inddstria de software, provocando o surgimento do Lean para
Desenvolvimento de Software (LSD) (BARANDAS, 2017).

Ao aplicar Lean em desenvolvimento de software teremos producéo de alta qualidade
realizada com mais rapidez e menor custo, pois essa metodologia busca atender as necessidades
do cliente da maneira mais simples e com menor custo possivel (FELLER, 2013).

Barandas (2017) informa que o LSD tem sete principios, sendo estes apresentados a
sequir:

1. Eliminar desperdicios: evitar tudo aquilo que ndo agrega valor para o cliente,

como funcionalidades a mais.

2. Embutir qualidade: integracdo continua, testes automatizados, inspe¢éo de codigo
e andlise constante de feedbacks sdo meios capazes de incorporar qualidade nos
processos.

3. Criar conhecimento: pode ser feito através de treinamentos ou mentorias,
ciclos de feedback, desenvolvimento iterativo e revisdes do produto. Que ajuda a
enriquecer a fonte de aprendizado para amadurecer a equipe envolvida.

4. Adiar decisfes e comprometimentos: significa diminuir incertezas e se basear em
acontecimentos mais concretos. Uma estratégia € ter capacidades e préaticas que
permitam abracar as mudancas mais tardiamente possivel.

5. Entregar rapido: garante que o cliente recebera o que ele precisa no momento
certo. Kanban, iteracGes e simplicidade sdo praticas que contribuem para uma maior
velocidade no desenvolvimento.

6. Respeitas as pessoas: estd relacionado a oferecer as pessoas um espago para
colaborarem e se motivarem a trabalhar como equipe e engajarem no trabalho.
Auto-gestdo, trabalho em equipe e feedbacks sdo exemplos de préaticas que

auxiliam.
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7. Ver o todo: Otimizar tudo comeca com visualizar o todo, do inicio ao fim do
desenvolvimento do produto, e o que pode ser medido pode ser melhorado. Para
isso € essencial mapear fluxos de valor e implementar métricas de tarefas, processos

e interacdes.

4.6 Processo Unificado Aberto (OpenUP/Basic)

O OpenUP/Basic aplica uma abordagem iterativa e incremental dentro de um ciclo de
vida estruturado e tem uma filosofia pragmatica e agil que foca na natureza colaborativa do
desenvolvimento de software. E baseado no processo unificado, considerado
minimo, completo e extensivel, além de ser caracterizado por valorizar a colaboracéo entre a
equipe e os beneficios aos interessados (SENE, 2018).

Como consta em Sene (2018), 0 OpenUp/Basic conta com trés camadas que interagem
entre si, sendo elas:

1. Micro-incremento: representam pequenas unidades de trabalho que produzem um

passo do progresso do projeto, constante e mensuravel;

2. Ciclo de vida de iteracdo: que estrutura como 0s micro-incrementos sao aplicados
para entregar partes (resultados) estaveis e coesos do sistema;

3. Ciclo de vida do projeto: que é dividido em quatro fases sendo a concepcéo,
elaboracdo, construcao e transicao.

Cunha (2007) mostra que 0 OpenUp/Basic possui quatro principios que sao citados e
descritos a seguir:

1. Colaboracao: Pessoas com diferentes habilidades trabalnam em conjunto para

construir o produto final de acordo com o especificado.

2. Equilibrio: Membros de projetos devem trabalhar para que o produto desenvolvido
traga beneficios aos stakeholders da melhor maneira diante das adversidades
previstas no projeto.

3. Foco: O desenvolvimento focado na arquitetura permitira que desenvolvedores
realizem melhores decisGes tecnicas garantindo uma evolucao eficiente do sistema.

4. Evolucdo: E necessario dividir o projeto em pequenas iteracdes para demonstrar
agregacao de valor incremental entre os ciclos e obter constantes feedbacks por
parte dos stackholders.

A equipe de desenvolvimento é composta por papéis como o gerente de projeto,
arquiteto, analista, desenvolvedor, testador e any role (qualquer papel) (DOURADO, 2018).
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Como € mostrado em Cunha (2007) as disciplinas contidas OpenUp/Basic séo estas

descritas a seguir:

1.

Requisitos: pode ser definida como a responsavel por elicitar, analisar, especificar,
validar e gerenciar os requisitos referentes ao sistema.

Anélise e Projeto: auxilia na criagdo do design, futuramente implementado por
desenvolvedores a partir dos requisitos do sistema. Tem como principais objetivos
transformar requisitos em design do futuro sistema, desenvolver uma arquitetura
robusta e adaptar ao design as caracteristicas do ambiente de desenvolvimento.
Gerenciamento de Projeto: tem como objetivos principais manter o foco da
equipe no desenvolvimento e entrega para avaliacdo dos stackholders, criar um
ambiente de alta produtividade, manter stackholders e a equipe informados sobre o
andamento do projeto, prover framework para acompanhamento dos riscos e
adaptacédo do projeto aos mesmos e priorizar a sequéncia de trabalhos.
Gerenciamento de Configuracdo e Mudancas: Tem como objetivos manter um
conjunto consistente dos produtos dos trabalhos realizados através de sua evolucao,
manter builds do software, prover maneiras eficientes para adaptacdo de mudancas,
e fornecer dados para avaliagéo de progresso.

Desenvolvimento: relacionada ao desenvolvimento das iteracdes, onde séo feitos
e executados os testes de desenvolvedor e a implementacéo do produto final, sendo
gerados builds estaveis em cada ciclo.

Testes: define conjunto de atividades necessarias para planejamento,
implementacdo, execucdo e avaliacédo de testes do sistema. Essa disciplina desafia
as proposicdes, riscos e incertezas provenientes do trabalho das outras disciplinas

utilizando demonstracfes concretas e imparciais.
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5 PROCEDIMENTOS METODOLOGICOS

Os procedimentos metodoldgicos adotados para o desenvolvimento dessa pesquisa se
constituem nas seguintes etapas: Pesquisa de coleta de dados com membros de equipes de
desenvolvimento de software; Pesquisa documental centrada na busca por aspectos das
metodologias ageis (SCRUM, XP, FDD, LEAN E OPENUP/BASIC); Elaboragdo da proposta
do modelo agil; Aplicacdo de método para validacdo. Nas subsecdes deste capitulo estas etapas

citadas sdo explanadas.

5.1 Pesquisa de Coleta de Dados

Esta atividade teve por objetivo obter informacdes relevantes sobre possiveis
dificuldades em processos de desenvolvimento de software. Para essa pesquisa foi elaborado e
aplicado um questionério (Apéndice A) para membros (desenvolvedores, analistas, testadores,
arquitetos, etc) de equipes de projetos de desenvolvimento de software. Onde foi coletado
relatos de dificuldades, como falha no entendimento de requisitos; falta de planejamento; falta
de documentacdo; e atrasos em entregas de funcionalidades. Os resultados dessa etapa podem

ser vistos na Se¢éo 6.1.

5.2 Pesquisa documental

Essa etapa foi feita através de pesquisa documental de livros, sites e artigos que
retratem as caracteristicas e comparacbes de metodologias ageis de desenvolvimento de
software, neste caso mais especificamente estas: SCRUM, XP, FDD, LEAN E
OPENUP/BASIC. Com o0 objetivo de identificar as praticas dessas metodologias. A
fundamentacdo teorica (Secdo 4) foi a base para essa etapa, pois foi feito o uso da mesma fonte
(livros, sites artigo, etc) para essa pesquisa documental, que tem a finalidade de fazer uma

comparacdo (Secao 6.2) das préaticas pertencentes a essas metodologias.

5.3 Elaboracio do Modelo Agil

Apbs a analise dos dados obtidos através do questionario e dos documentos utilizados
para realizar a pesquisa documental, foi elaborado o modelo agil baseado nas atividades,
principios, ferramentas e entre outras caracteristicas presentes nas metodologias ageis que

servirdo como base para esta proposta. Além das caracteristicas ja definidas (Préaticas de
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documentacdo, modelagem e Geréncia de Configuragdo e Mudancas), as demais foram
escolhidas com base nos relatos coletados através do questionario e nas semelhancas de boas
praticas (Sec¢éo 6.2). O resultado dessa etapa, ou melhor, 0 modelo proposto pode ser observado

na Subsecéo 6.3.

5.4  Aplicacdo de método para validagdo

Logo em seguida foi feito a implantacdo das praticas em um projeto de
desenvolvimento de software, com o intuito de fazer uma verificacdo da satisfacdo do modelo.
Sendo assim, foi realizado um estudo de caso e entrevistas com os participantes. Apés, os dados
obtidos foram analisados com o intuito de verificar a aderéncia do modelo.

5.5 Analise dos resultados

Foi realizada uma andlise de artefatos, neste caso, nimero de tarefas finalizadas ou
pendentes, problemas das Sprints anteriores a implantacdo do modelo e também das posteriores.
Além disso, os relatos dos participantes do estudo de caso durante uma entrevista foram também

analisados para obter as conclusdes deste trabalho.
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6 PROPOSTA DE MODELO PARA DESENVOLVIMENTO DE SOFTWARE

Este capitulo descreve como foi a execucdo das etapas dos procedimentos
metodologicos para propor 0 modelo de desenvolvimento de software. Sdo apresentados 0s
resultados da pesquisa de coleta de dados, comparacOes entre as metodologias e 0 modelo
elaborado.

6.1 Resultados da Pesquisa de Coleta de Dados

Foi aplicado um questionario online (Apéndice A) utilizando a ferramenta Formulario
do Google, com inicio no dia 28 de agosto de 2018 e término em 23 de setembro de 2018, para
guem participa ou ja participou de projetos de desenvolvimento de software. Os participantes
foram membros de empresas (ndo identificadas por questdo de privacidade) de
desenvolvimento de software e estagiarios do Nucleo de Solugdes em Software (Se¢do 7.1) dos
semestres antecedentes ao segundo semestre de 2018.

O numero de respostas obtidas foram 22, respondidas por perfis de analistas de
sistemas, arquitetos de softwares, desenvolvedores e PO. Treze desses respondentes
assinalaram que a equipe que participam possui no maximo quatro membros, outros quatro dos
respondentes em equipes com cinco ou até oito membros. Dois dos participantes da pesquisa
por meio do questionario responderam que participam de equipes com nove ou mais membros.
E trés dos respondentes informaram que néo estdo em projetos de desenvolvimento de software.
Estas informacdes foram obtidas através das respostas da primeira e segunda questdo do
questionario. Todas as respostas obtidas sdo mostradas no Apéndice B.

A terceira questdo solicitava que o respondente informasse qual o tempo estimado de
experiéncia em projetos com métodos ageis. Como mostra a Figura 3, € possivel perceber que

a maioria tem alguma experiéncia, e que somente um assinalou ndo ter nenhuma.
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Figura 3 - Respostas da questdo 3 do questionario

Tempo de experiéncia com métodos ageis

m Nenhuma experiéncia
m Menos de 1 més

u Entre 1 e 7 meses

m Entre 8 e 12 meses

m Entre 1 e 2 anos

m Mais de 2 anos

Fonte: Elaborada pela autora.

Com as respostas da quarta questdo foi possivel obter o nivel de facilidade/dificuldade
no aprendizado das praticas dos métodos ageis utilizados pelos participantes dessa pesquisa,
onde tiveram que selecionar um nimero da escala de 1 (muita dificuldade) a 5 (facilidade em
aprender). Foi perceptivel que o nivel 2 foi assinalado somente uma vez, ou seja, somente um
respondente atribuiu 2 ao seu nivel de aprendizado. E que nove respondentes escolheram 5
como nivel de aprendizado. As demais atribuicdes podem ser vistas no Apéndice B. E na quinta
questao, foi solicitado expor quais foram as dificuldades em relacdo ao aprendizado em métodos
ageis, seja teorico e/ou pratico, essas foram: Decidir quais requisitos implementar na Sprint,
implantar algumas praticas no dia a dia e conseguir utilizar os artefatos do Scrum em conjunto.

Na sexta questdo foi solicitado que assinalasse se ja participou em projetos sem
processo definido, com métodos tradicionais e/ou ageis. Através da Figura 4, é perceptivel que
a maioria ja participou de projetos com o uso de métodos ageis, e que boa parte também ja teve

participacdo em projetos com processos ndo definidos.
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Figura 4 - Respostas da questdo 6 do questionario

Partipacao em projetos

Participei d jet
articipei de projetos com 20(90,9%)
métodos ageis

Participei de projetos com
métodos tradicionais 5(22,7%) W Quantidade de respondentes

que assinalaram a opcdo
Participei de projetos sem
processo bem definido 15(68,2%)

0 25 5 7,5 10 12,5 15 17,5 20 22,5 25

Fonte: Elaborada pela autora.

A sétima, oitava e nona questdes foram elaboradas com o intuito de identificar quais
foram as dificuldades enfrentadas em cada projeto que o respondente j& participou. Mais
precisamente a sétima é em relacdo as dificuldades em projetos sem processos definidos, a
oitava questdo sobre métodos tradicionais e a nona sobre metodologias ageis.

A Figura 5 mostra as respostas obtidas na sétima questdo, onde percebe-se que as
opcdes mais assinaladas foram “Requisitos mal entendidos”, “Atraso na entrega do produto” e

“Documentagao desatualizada”.
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Figura 5 - Respostas da questdo 7 do questionario

Dificuldades em projetos sem um processo bem definido

B Atraso na entrega do produto

B Aumento de custos

B Requisitos mal entendidos
Documentacdo desatualizada

B Ma definicdo das atividades a serem

realizadas
B Ma organizacdo da equipe

Aumento de trabalho para os
desenvolvedores

Fonte: Elaborada pela autora.

A Figura 6 mostra as respostas obtidas na oitava questao, onde é possivel perceber que
as opcdes mais assinaladas foram “Problemas para adaptar mudangas durante o projeto” e

“Documentagdo desatualizada”.

Figura 6 - Respostas da questdo 8 do questionario

Dificuldades em projetos com métodos tradicionais

B Atraso na entrega do produto

1 Aumento de custos

M Requisitos mal entendidos
Documentagdo desatualizada

® Problema para adaptar mudangas durante o
projeto

Fonte: Elaborada pela autora.
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A Figura 7 mostra as respostas obtidas na nona questao, onde é possivel perceber que
as opcdes mais assinaladas foram “Requisitos mal entendidos”, “Documentagdo desatualizada”

e “Atraso na entrega do produto”.

Figura 7 - Respostas da questdo 9 do questionario

Dificuldades em projetos com métodos ageis

1
1
w H Atraso na entrega do produto
7

B Aumento de custos
8~ 1 Requisitos mal entendidos
0 Documentagdo desatualizada
B Mais horas de trabalho para desenvolvedores

— \  Nem todos os objetivos da Sprint foram
8 atendidos

Fonte: Elaborada pela autora.

O quadro 1 mostra as maiores dificuldades referentes ao processo de aprendizagem de
metodologias ageis, relatadas pelos respondentes na quinta questdo. Pode-se perceber, que as
dificuldades estdo mais relacionadas a pouca experiéncia ou conhecimento das praticas

utilizadas no modelo de desenvolvimento.

Quadro 1 - Respostas da questdo 5 do questionario

Falando especificamente do SCRUM, as dificuldades foram em relacéo as escolhas de quais
estorias ou requisitos implementar durante uma Sprint. Pode parecer estranho, mas é um
pouco dificil deixar nas mdos da equipe de desenvolvimento quais atividades cada
programador vai realizar. Na minha opiniéo, isso pode tornar o processo de desenvolvimento
um pouco sem rumo quando os membros da equipe escolhem as atividades que seréo
realizadas sem seguir uma forma logica, em que uma atividade precisa ser feita antes da
outra, ou coisas assim.

As poucas dificuldades, foram implantar algumas poucas praticas no dia a dia, porém foi
superado com pouco tempo de prética.

Encaixar todos os artefatos do SCRUM.

Fonte: Elaborada pela autora.
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O Quadro 2 mostra opinides sobre possiveis melhorias em métodos ageis, apontadas
pelos respondentes na décima questdo. E perceptivel que os pontos citados estdo relacionados
a documentacdo, gerenciamento do entendimento dos requisitos do sistema e planejamento das

atividades a serem feitas.

Quadro 2 - Respostas da questdo 10 do questionario

A pouca documentagéo pode dificultar em manutencdes. Agil + Prescricdo uma boa saida.
Se posso apontar algo a melhorar nas metodologias seria em relacdo a documentacao.
Acredito que, pelo fato das metodologias valorizarem mais o software funcionando do que
documentacao, as pessoas as adotam pensando que ndo véo precisar documentar nada sobre
0 produto desenvolvido. Acho que deveria haver algo que reforgasse o uso e a necessidade
da documentacéo ou até a descricdo de alguns tipos de documentos que podem ser utilizados
em processos ageis.

Um bom gerenciamento e controle sobre a definicdo do sistema e seus requisitos.

Dar uma dica sobre como iniciar o projeto.

Modelagem com diagramas para facilitar o entendimento.

Um documento de requisitos mais simples, para facilitar o entendimento, e um mapeamento
do mesmo para as funcionalidades.

Focar um pouco mais na documentagéo.

Questédo de prazo como trabalhamos com pequenas entregas temos a impressdo que nunca
paramos de trabalhar, e esse circulo sempre ta retornando e nunca vamos ficar ociosos.
Planejar bem o que deve ser entregue em cada ciclo.

Reuso deveria ser uma base para a utilizacdo de métodos ageis.

Vejo que um pouco mais de tempo no entendimento do produtos seus requisitos e do dominio
teria ajudado bastante algumas etapas seguintes do desenvolvimento.

Uma melhor gestdo da documentacdo do projeto em questdo e também a melhor geréncia das
atividades a serem feitas e por quem essas atividades sao feitas.

Fonte: Elaborada pela autora.

6.2 Comparativo de Metodologias

Com a finalidade de identificar semelhancas entre as metodologias utilizadas para
formular o modelo proposto neste trabalho, foi realizado um estudo comparativo entre elas. As
fontes (livros, sites e outros trabalhos) que serviram como base para a realizacao desse estudo,
sdo as mesmas presentes na Fundamentacao Tedrica (Secao 4), onde estdo contidas informacdes
sobre cada metodologia. Para facilitar o entendimento da analise comparativa, atividades do
desenvolvimento de software e préaticas correspondentes as metodologias (SCRUM, XP, FDD,
LSD e OpenUP/BASIC) estdo elencados na Tabela 2. Onde os campos da tabela estdo

preenchidos com o nome especifico da pratica ou com apenas um X quando a metodologia
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possui a determinada prética, e os demais estdo vazios por nao ter sido identificado durante a

analise de documentos a préatica na referente metodologia.

Tabela 2 - Comparativo de metodologias

Metodologia/Prati

ca
Desenvolvimento
iterativo

Reunido diaria

Lista de
funcionalidades

Lista de tarefas da
iteracdo

Acompanhamento
do progresso das
iteracoes

Reunido para
definir tarefas da
iteracdo

Reuni&o de
revisdo da
iteracdo

Testes

Integrar os
trabalhos feitos

Propriedade do
codigo

Scrum
Sprint

Scrum
Daily
Meeting

Product
Backlog
Scrum,
Master,
Product
Owner,
Scrum
Team

Sprint
Backlog

Scrum
Board

Sprint
Planning
Meeting
Sprint
Retros-
pective

XP

Releases
pequenos
Daily
Stand-up
Meeting

Estorias
de usuario
Coach,
progra-
mador,
tracker,
testador,
cliente e
consultor

Ambiente
informa-
tivo

Jogo do
planeja-
mento

Integracao
continua

Proprie-
dade
coletiva

FDD LSD
Iteracéo Entregar
rapido
Reunides
diérias
(sinaliza-
cao local)
Lista de
funcionalidades
Gerente de
projeto,
especialista do
negaocio,
arquiteto chefe,
gerente de
desenvolvi-
mento,
programadores
chefes,
programadores
(class owner),
testadores
Pacote de
funcionalidades
Relatdrios de Kanban
progresso
X Testes
automati-
zados
Promover a Integra-
build cao
continua
Classes

proprietarias

OpenUP

Ciclo de vida
da iteragéo

Requisitos do
sistema
Stakeholders,
Gerente de
Projeto,
Arquiteto,
Analista,
Desenvolve-
dor, Testador
e Any Role

(Qualquer
Papel)

Micro-

incrementos

da iteracéo
X
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:
frequentes

:
funcionalidade

Cliente presente X

XX X XX
X

XX X XX
X

Fonte: Elaborada pela autora
6.3 O Modelo Proposto

A partir dos dados coletados nas etapas anteriores, respostas do questionario e a
comparacdo das préaticas das metodologias, foi realizada a combinacdo de boas praticas para
formar um modelo de processo de desenvolvimento. As préaticas Geréncia de Configuracdo e
Mudangas (GCM) e a relacionada a documentacéo (Analise e Projeto de Sistemas) sdo as pré-
definidas para constituir o modelo, conforme especificado na introducdo deste documento
(Secdo 1).

As praticas do Scrum serdo utilizadas por atender as dificuldades relacionadas a
planejamento citadas anteriormente na Secdo 6.1, pois é focada no gerenciamento de projetos.
Essas praticas e as demais selecionadas para formular o modelo séo apresentadas na Figura 8 e

descritas a seguir.
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Figura 8 - Visdo Geral do Modelo

Criar
Conhecimento

Documentags,

piaria Geréncia de
Configuragdo e Mudanga Entregas
codie® Irequentes

padr3®  Acompanhamento

Cliente Presente

1est®®

Propriedage

Integracdo
Cofetl'va

Continua

Elaboracdo do Planejamento da Reunido para mostrar
Product Backlog Sprint os resultados

4

Reunido para revisao
da Sprint

Fonte: Elaborada pela autora.

Papéis: Scrum Master; Product Owner (PO); Consultor; Scrum Team, formada por:
Desenvolvedor, Monitor (tracker), Testador e Analista.

Elaboracdo do Product Backlog (Scrum): Uma reunido inicial com o cliente, de
responsabilidade do PO ou analista, deve acontecer, com o objetivo de esclarecer as
funcionalidades do sistema para formular o Product Backlog. Nessa também é estabelecido
pelo cliente a prioridade de cada uma. Apds esse encontro, o PO se reuni com o time de
desenvolvimento (Scrum Team) para apresentar e discutir os requisitos extraidos da reunido
inicial. Como resultado é elaborada uma lista contendo as funcionalidades do sistema e as suas
prioridades. E interessante adicionar uma pratica advinda do XP:

o Estérias de Usuario (XP): O analista, com auxilio do PO, implementa a lista de
funcionalidades adicionando as descri¢des de cada uma, em forma de estérias de
usuario.

Sprint (Scrum): E o periodo de tempo definido para executar um conjunto de atividades. Deve
possuir uma duragdo maxima de quatro semanas. Ao final desse periodo, uma parte do produto

deve ser entregue como resultado.
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Planejamento da Sprint (Scrum): Com o Product Backlog ja contendo as funcionalidades
(Estdrias de Usuario) a serem implementadas, o Scrum Team realiza uma reunido para definir
as tarefas a serem executadas durante uma Sprint. A prioridade das Estdrias de Usuario é o
critério principal para essa escolha. O resultado desse planejamento, é uma lista com as
atividades (Sprint Backlog) a serem feitas durante uma determinada Sprint. Foi utilizado em
conjunto com a seguinte técnica:

o Planning Poker (Scrum): Utilizada para estimar a duracdo (em horas) de cada tarefa

do Sprint Backlog. Os membros da Scrum Team que executam as tarefas, fazem a

estimativa de cada tarefa individualmente.

Reunido Diaria (Scrum): Ao longo da Sprint € realizada uma reunido a cada dia, antes de
iniciar o desenvolvimento das atividades, entre os integrantes da equipe. Cujo o objetivo é a
sincronizacdo do conhecimento, através de trés perguntas basicas que deve ser respondida pelos
participantes: O que fiz desde a tltima reunido? O que farei até a proxima reunido? Existe algum
impedimento?

Reunido para mostrar os resultados (Scrum): Ao final da Sprint, os resultados
(funcionalidades construidas e/ou seus artefatos) sao apresentados e discutidos. Onde o cliente
pode demonstrar sua satisfacdo e o que precisa ser modificado nas funcionalidades entregue.
Reunido para revisdo da Sprint (Scrum): Apdés o final de uma Sprint, e antes de iniciar uma
nova, a Scrum Team deve realizar uma reunido com o objetivo de analisar e refletir os
resultados. Ou seja, o que deu certo e errado durante o desenvolvimento das tarefas do Sprint
Backlog, o que precisa ser melhorado.

Além dessas praticas descritas anteriormente, fez-se necessario selecionar outras com
caracteristicas mais voltadas a parte técnica e que estdo presentes durante o desenvolvimento
da Sprint. Essas séo detalhadas a seguir:

Gerenciar documentacdo do projeto (OpenUP/Basic): Elaborar/Atualizar documentacées
como documento de requisitos, manuais do usuario e do desenvolvedor. E também construir
artefatos como modelagem de dominio (diagrama de classes) e casos de uso.

Geréncia de configuracédo e mudanca (OpenUP/Basic): Conter um sistema para gerenciar as
alteracfes nos artefatos é preciso, uma vez que estas sdo inevitaveis. Cuja a finalidade é de
assegurar uma evolucgéo sincronizada do conjunto de itens produzidos pela equipe.

Testes (XP, FDD, Lean e OpenUP/Basic): A equipe (desenvolvedores e testadores) projeta e
executa uma série de testes a fim de descobrir possiveis erros e para assegurar que o cédigo-

fonte se ajuste aos requisitos.



42

Acompanhamento do progresso das iteragdes (Scrum e LSD): Através de um quadro de
tarefas é feito o monitoramento do progresso da Sprint. Onde se tem a divisdo das tarefas a
serem feitas, 0 que esta sendo feito e 0 que ja esté feito.

Criar Conhecimento (LSD): Quando o ambiente de desenvolvimento dispde de um banco de
licBes aprendidas é possivel reduzir o tempo em que uma tarefa é executada. Pois, caso alguém
se depare com um problema ja adicionado em um banco de solugdes, provavelmente o tempo
de correcdo diminuira. Ou entdo, até mesmo templates para construir determinados artefatos
(documento de requisitos, manuais, telas, entre outros) auxiliam na agilidade para executar
atividades.

Propriedade coletiva (XP): O que € produzido por um implementador ndo é sua exclusividade,
ou seja, qualquer outro membro pode ter acesso e modifica-lo.

Integracdo continua (XP e LSD): A ideia € que os desenvolvedores realizem a sincronizacao
do codigo fonte produzido, para garantir que tudo esteja funcionando corretamente em
conjunto.

Cliente presente (Scrum, XP, FDD, Lean e OpenUP/Basic): Quando o cliente esta proximo
do desenvolvimento do software gera uma certeza de que a execu¢do do projeto esta no caminho
certo, pois é possivel ter uma maior colaboracao do cliente.

Entregas frequentes (Scrum, XP, FDD, Lean e OpenUP/Basic): Com a finalidade de obter
um feedback do cliente, através da entrega de pequenas versdes do produto.

Cddigo padrdo (XP): Através da padronizacdo da arquitetura do cddigo, € mais facil o
compartilhamento e entendimento do cddigo fonte entre todos os membros presentes no

desenvolvimento do sistema.
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7 ESTUDO DE CASO PARA AVALIAR O MODELO PROPOSTO

Neste capitulo, é apresentado o estudo de caso deste trabalho, no qual foi feita uma
avaliacdo do modelo proposto, ou seja, para verificar se 0 mesmo traria beneficios para o
processo de desenvolvimento de software. A implantacéo foi realizada no Ndcleo de Solugdes
em Software (N2S), mediante autorizag&o do responsavel pelo Nucleo (Apéndices C e D). Feita
através da aplicacdo das praticas em uma equipe composta por um time de desenvolvimento e
outro de Andlise e Projeto de Sistemas. Os membros da equipe trabalham em um projeto que é
continuidade da construgdo de um software, que teve inicio no primeiro semestre de 2018. A
implantacdo do modelo foi iniciada a partir da terceira Sprint do segundo semestre de 2018. A
seguir, sdo apresentadas as caracteristicas do N2S (Sec¢do 7.1), como foi a apresentacdo do

modelo aos participantes (7.2) e também como foi feita a aplicacdo das praticas (Secédo 7.3).

7.1 Ndcleo de Solucdes em Software

O estudo de caso foi realizado no Nucleo de Solugdes em Software (N2S), este foi
criado com o objetivo de atender a comunidade académica da UFC em Russas e a comunidade
russana com soluges de TI. O Nucleo fica localizado na Universidade Federal do
Ceard/Campus Russas. E atualmente possui uma coordenacdo que é formada por dois
professores, sendo um coordenador e 0 outro vice coordenador, e por um servidor que é
supervisor de projetos. As atividades do N2S iniciaram em 2017 possuindo, além da
coordenacdo, apenas quatro alunos de graduacdo da UFC — Campus Russas. Esses eram
participantes de projetos de extensdo e BIA (Bolsa de Iniciacdo Académica), que realizaram
projetos juntamente com os docentes e servidores envolvidos. O nucleo fornece a oportunidade
de estagio para discentes dos cursos de Ciéncia da Computacdo e Engenharia de Software da
UFC - Campus Russas. Tendo como missdo garantir a exceléncia no desenvolvimento de
software, contribuindo para a formacéo profissional e para o crescimento tecnoldgico do Vale
do Jaguaribe. E a sua visao € ser uma referéncia em exceléncia no desenvolvimento de produtos
de software por meio da integracdo do ensino e pratica profissional (N2S, 2018).

Atualmente, no segundo semestre de 2018, as equipes de estagiarios sdo formadas por
treze discentes, onde dez estdo divididos em quatro times de desenvolvimento, e 0s outros trés
estdo em dois times de Analise e Projeto de Sistema. Essas equipes estdo alocadas em quatro

projetos de desenvolvimento de software.
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7.2 Apresentacdo do Modelo aos Participantes

Como um dos primeiros passos para o estudo de caso, foi realizada uma reunido com
o0s participantes (Scrum Master, desenvolvedores e analistas) da pesquisa. Onde a autora deste
trabalho, em uma apresentacdo mais informal, mostrou as caracteristicas do modelo e explicou
como seria a aplicagdo das suas praticas durante o desenvolver do projeto do software. Apds
isso, eles afirmaram sua aceitacdo em participar da pesquisa, por meio de assinatura de um
termo de consentimento (Apéndice E). Outra reunido de apresentacdo do modelo, no mesmo
molde da primeira, foi realizada para o PO do projeto. Vale relatar que o total de participantes
séo sete, onde séo trés desenvolvedores, dois analistas, um Scrum Master e um PO.

7.3 Aplicagdo das praticas no N2S

Antes da realizacdo desta pesquisa, 0 processo de desenvolvimento de software no
N2S ja& contava com a utilizacdo de praticas em comum as que sdo pertencentes ao modelo
proposto neste trabalho, sendo a maioria delas advindas do Scrum, como reunides diarias, Sprint
(duracdo de duas semanas), planejamento da Sprint, onde eram apenas selecionadas as
atividades a fazer e atribuicdo dos responsaveis por executa-las. Além das praticas de integracdo
continua, utilizacdo de ferramenta para gerenciar mudancas, cédigo com propriedade coletiva,
padronizacdo de cddigo e testes. Outro ponto importante em mencionar é que o Product
Backlog ja estava feito, pois como citado anteriormente o projeto € uma continuidade do
desenvolvimento de um software iniciado anteriormente.

E como relatado na secédo anterior, os papéis foram Scrum Master, PO e Scrum Team
(desenvolvedores e Analistas). Por esse motivo a divisao especificamente dos papéis Scrum
Master, PO, desenvolvedor e analista se mantiveram, e todos os membros participantes da
pesquisa exerciam o papel de consultor, com a percep¢ao gque os analistas e 0 PO podem sanar
duvidas principalmente em relacdo aos requisitos do sistema, o Scrum Master auxiliar no
processo como um todo. J& os papéis referentes ao Scrum Team, foram distribuidos entre os
membros. Logo adiante pode ser visto os papéis de cada um dos sete participantes deste estudo

de caso:

Participante 1 — Scrum Master e consultor;
Participante 2 — PO e consultor;

Participante 3 — desenvolvedor, testador e consultor;

A W e

Participante 4 — desenvolvedor, testador e consultor;
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5. Participante 5 — analista, testador e monitor;
6. Participante 6 —analista, testador e monitor;

7. Participante 7 — desenvolvedor, testador e consultor.

Logo apds a apresentacdo do modelo aos envolvidos, realizada em conjunto com a
reunido diéria, foi feita a retrospectiva da Sprint anterior e, em seguida, o planejamento de uma
nova Sprint. Nessa Ultima prética citada, Scrum Team selecionou as tarefas para compor o
Sprint Backlog, levando em consideracdo as tarefas pendentes da Sprint antecedente. Em
seguida, foi feito o uso da técnica Planning Poker para estimar a duracdo de cada tarefa
realizada por desenvolvedores do Sprint Backlog, antes a autora deste trabalho explicou para
todos como funciona essa técnica. E ap6s isso, os analistas foram os facilitadores com a
responsabilidade de informar qual a tarefa que estava sendo estimada no dado momento e anotar
a estimativa dada por cada participante. Inicialmente um breve resumo da tarefa era dado por
algum dos desenvolvedores, depois cada um anotava em um papel a estimativa (notas) em
horas, minimo meia-hora e maximo vinte (maximo de horas de trabalho de cada membro da
equipe em uma Sprint). A pontuacdo foi formada pela média das notas dadas por cada um,
porém, em alguns casos que o intervalo entre as trés foram muito distantes, cada membro teve
gue argumentar o motivo de ter dado a devida nota e uma nova rodada era feita. Esses passos
eram executados individualmente para cada tarefa planejada para a Sprint.

No horario inicial do trabalho da equipe foi realizado as reunides diarias, onde
membros da Scrum Team juntamente com o Scrum Master se fazem presentes. Por questao de
indisponibilidade de horéario, para o PO, nos dias determinados para acontecer a reunido pra
mostrar os resultados da Sprint, esta pratica e a de entrega frequente ndo foram devidamente
aplicadas, pois o0 PO ndo p6de estar presente, porém os resultados foram mostrados através do
quadro de tarefas e da ferramenta de Geréncia de Configuracdo e Mudancas (GCM), os quais 0
PO tem acesso. Além disso, os desenvolvedores, analistas e Scrum Time podem notar e ver
resultados durante as reunides e interacGes entre si. Levando em consideracdo que PO trabalha
na mesma localizacdo do N2S, ou melhor, na propria UFC — Campus Russas, assim o cliente
estava sempre presente representado pelo PO.

A equipe realizava de forma continua a integragéo dos itens de trabalhos, utilizando
uma ferramenta para gerenciar as mudancas no cédigo, todos os desenvolvedores no final do
dia de trabalho adicionavam a uma plataforma online as mudancas que executaram no cédigo
fonte do projeto. A partir disso, qualquer membro podia implementar alteracdes no codigo de
forma organizada sem afetar o trabalho dos demais.
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A utilizacdo de uma ferramenta online para kanban permitiu 0 acompanhamento do
progresso das atividades planejadas para a Sprint e a visualizagdo do fluxo de trabalho, onde
era responsabilidades dos membros com papel de monitor (tracker) manter os quadros
atualizados refletindo o que foi feito na iteracéo.

Os documentos gerados foram: documento com uma listagem dos requisitos, estorias
de usuario, uma breve descricdo do sistema, casos de uso, diagrama de casos de uso, diagrama
de classes e diagramas de atividades, aléem do manual de usuario.

Os testes realizados até a quinta Sprint foram de natureza exploratoria, e executados
por desenvolvedores e consequentemente testadores, a medida que iam implementando as
funcionalidades. Testes manuais baseado nos critérios de aceitacdo das estorias de usuario
foram planejados para serem realizados por todos os testadores quando o Product Backlog
estiver todo implementado.

O N2S ja& continha uma base de conhecimento online para registro de licGes
aprendidas, porém ndo era dado uma grande énfase a essa forma de armazenar aprendizados,
ou seja, 0s membros ndo tinham muita nocdo da importancia em manter a base com solucdes
de problemas recorrentes, templates, manuais, entre outros. Apds a implantacdo do modelo,
principalmente os analistas tiveram a responsabilidade de acrescentar mais liches e

conhecimentos necessarios para auxiliar as proximas equipes que vierem fazer parte do N2S.
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8 RESULTADOS

Neste capitulo, sdo apresentados os resultados obtidos com o estudo de caso, que foi a
implantacdo das praticas do modelo proposto. Estes, foram obtidos por meio de anélise de
artefatos (quantidade de tarefas concluidas e pendentes) e por feedback de participantes através

de entrevista.

8.1 Analise de Artefatos

Foi elaborada uma comparacdo de tarefas de Sprints do projeto de desenvolvimento
de sistema. As Sprints selecionadas foram a partir da terceira até a sexta do primeiro semestre
de 2018 (sera referenciado como 2018.1), e a primeira até a quinta Sprint do segundo semestre
(2018.2). Como no semestre de 2018.1 ndo tinha o papel de analista separado do papel de
desenvolvedor, a propria equipe de desenvolvimento era a responsavel por fazer a anélise de
requisitos e a documentacgéo do sistema, e nas duas primeiras Sprints foram realizadas somente
atividades desse tipo, ou seja, ndo sendo feita implementacdo de funcionalidades, pois
inicialmente foi feita toda a etapa de levantamento de requisitos e definicdo do Product
Backlog. Sendo assim, as tarefas de analise ndo serdo constadas, pra ser uma comparacao justa,
onde somente as tarefas de desenvolvedores serdo levadas em consideracdo na analise de
artefatos.

Para realizar essa comparacdo foi verificada a quantidade de tarefas nos quadros de
cada Sprint, e foram elencados na Tabela 3, seguindo esta divisdo: numero de tarefas que no
final da Sprint ndo foram iniciadas (por fazer), de tarefas que ainda estavam sendo feitas
(fazendo), de tarefas que estavam em teste (testando) e as concluidas (feito).

Tabela 3 - Comparacdo de tarefas das Sprints

Sprint Por fazer Fazendo Testando Feito
3 2018.1 0 1 3 2
4 2018.1 0 0 0 6
5 2018.1 3 1 0 2
6 2018.1 0 2 0 0
1 2018.2 0 1 0 3
2 2018.2 0 2 1 2
3 2018.2 0 3 1 1
4 2018.2 0 2 1 2
5 2018.2 0 0 0 5

Fonte: Elaborada pela autora.
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Os resultados obtidos apos as Sprints de 2018.1 foram: Product Backlog definido com
estdrias de usuério, documento com descri¢do do sistema, listagem de boa parte dos requisitos
funcionais, regras de negocio e diagramas (de casos de uso, de classes, de banco de dados e de
estado), detalhamento de casos de uso, criacdo das tabelas no banco de dados, além da
implementacdo para atender quatro casos de uso do sistema, sendo duas funcionalidades
consideradas de complexidade simples e duas com complexidade média.

Ja os resultados das Sprints de 2018.2 foram: reviséo e atualizacdo do documento de
requisitos, diagrama de casos de uso e do diagrama de classes atualizados, diagramas de
atividades (de casos de uso, de classes, de banco de dados e de estado), manual de usuario do
sistema, detalhamento de quatro casos de uso, modificacdo em tabelas do banco de dados, além
da implementacdo para atender cinco casos de uso do sistema, onde dois com complexidade
simples, outros dois com complexidade média e um com complexidade alta.

Por meio de observacdo a autora deste trabalho identificou algumas dificuldades
principais durante o decorrer da realizacdo das atividades das Sprints. Essa observagédo foi
possivel devido a autora ser integrante da equipe do projeto nos dois semestres, ou melhor,
participante desde que iniciou as atividades para desenvolver o sistema referente ao projeto em
que foi realizado o estudo de caso.

As dificuldades e problemas observados durante as Sprints de 2018.1, foram
relacionadas principalmente a geréncia de mudancas, pois ndo foi utilizado pela equipe o uso
rigido da plataforma de GCM. Geralmente cada membro da equipe implementava
funcionalidades diferentes, e em certos momentos foi feito a integracao dos artefatos gerados
por cada um. Porém, isso demandou mais tempo do que o0 necessario, porque tinha que analisar
0 que cada um alterou e depois sincronizar tudo. Os problemas foram com tecnologias, mais
especificamente com o TomCat (servidor que permite a execucdo de aplicacdes para web), que
muitas vezes ndo executava o cddigo e isso impossibilitava os testes dos desenvolvedores.
Outro problema foi que devido a um erro no momento de integrar as alterages na ferramenta
de GCM, o sistema parou de executar. E foi preciso a equipe gastar um bom tempo de trabalho
para identificar o erro e conserta-lo.

Foi observado durante as Sprints de 2018.2, que grande parte dos problemas foram em
relacdo a estrutura de arquivos do projeto (codigo fonte), pois devido anteriormente néo ter sido
feito corretamente o gerenciamento dos artefatos e suas alteragdes, consequentemente a
integracdo destes foi afetada. Pois, no momento de integrar (em 2018.1) os trabalhos de cada
um, ndo foi feito uma verificacdo para saber se todos 0s arquivos necessarios para executar

corretamente o sistema foram adicionados. Em 2018.2 aconteceram alguns erros na tecnologia
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utilizada para executar o sistema (TomCat), onde esta ferramenta parou de funcionar porque
ndo estava reconhecendo um dos arquivos do projeto. Pois no momento de adicionar na
plataforma de GCM, esse arquivo nao foi junto aos outros e automaticamente foi criado um
novo arquivo com a mesma extensdo, porém vazio, ou seja, impossibilitando a sua execucao.
Isso ocorreu durante uma das Sprints e como € algo que ndo estava planejado, ocasionou atraso
porque antes dos desenvolvedores continuarem as alteragdes no codigo, foi visto a necessidade
da equipe verificar o motivo do problema e soluciona-lo. Outra dificuldade, observada durante
o Planning Poker, foi que os membros ndo tinham experiéncia com estimativas e isso gerou
uma certa dificuldade em atribuir estimativas mais proximas do tempo necessario para execucao
das tarefas. Porém, foi percebido que aos poucos a equipe foi superando essa dificuldade. E
também foi visto que isso ajudou a selecionar uma quantidade de tarefas necessarias que davam
para ser feitas na Sprint, sem precisar ficar modificando o quadro de tarefas apds o
planejamento. Apesar de algumas ndo terem sido realizadas devido aos problemas inesperados

gue aconteceram durante a Sprint.

8.2 Entrevista com os participantes

Através de entrevista estruturada, realizada pela autora deste trabalho, com quatros
membros da Scrum Team, sendo trés desenvolvedores e um analista, foi possivel obter um
feedback individual desses participantes. O roteiro dessa entrevista pode ser visto no Apéndice
F. Em contrapartida a entrevista, foi solicitado que os participantes respondessem um pequeno
questionario, que pode ser visto no Apéndice G. Com os relatos dos entrevistados, foi obtido
as informacdes demonstradas a seguir nas Tabelas 4, 5, 6 e 7. Por questdo de privacidade os
participantes foram nomeados como entrevistado A, B, C ou D.

Tabela 4 - Relatos do entrevistado A

Questdes Respostas
1 Melhorou o planejamento das Sprints, e as estimativas das tarefas foram
mais concisa ao passar de cada Sprint.
2 Na organizag&o, estimativas ajudaram a saber o nimero de tarefas a se

colocar na Sprint. Antes da implantacéo, eu ficava ocioso porque termina
a tarefa e ndo tinha mais outras no Sprint Backlog, e era adicionado mais
tarefas na Sprint. Ficava mudando as tarefas no Trello, pois 0 que era
planejado no inicio eram menos tarefas do que realmente foi feito.

3 N&o tenho sugestes de melhorias para as préaticas
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Muito atil e divertido. Onde os membros podem dar dica de como fazer
uma determinada tarefa. Pois antes de cada um estimar, um dos membros
fala o que tem que ser feito e como pretende fazer.

N&o tive dificuldades devido a implantacéo.

Banco de licbes é bom, pois a equipe tem onde procurar
problemas/solugdes semelhantes que outras pessoas registraram, pois iSso
diminui o tempo para solucionar.

Foi devido a problemas com ferramentas (TomCat que ficou umas duas
semanas sem funcionar, por causa da estrutura do projeto que estava
errada). E também, porque estava com uma tarefa que precisou fazer algo
que eu ndo tinha muita experiéncia.

Fonte: Elaborada pela autora.

Tabela 5 - Relatos do entrevistado B

Questoes

1

Respostas

A mudanca visivel foi a préatica de estimar as tarefas, apesar de ainda nao
ter tido o resultado satisfatorio (acertar o tempo para execucdo de cada
tarefa).

Jéa trabalhava com algo semelhante, mas melhorou o planejamento, ajudou
a entender a complexidade das tarefas (funcionalidades) em vez de s6
quantidades de tarefas nas Sprints.

Né&o tenho sugestao.

Com a prética € possivel ir aprendendo criar a Sprint Backlog, em pensar
na complexidade em vez de s6 na quantidade de tarefas. Seria produtivo
se fosse usado uma ferramenta (se tivesse uma prototipacdo de baixa
fidelidade na fase de andlise) diminuiria a probabilidade de errar a
estimativa.

Ndo tive dificuldades devido a implantacéo.

Continuar implementando o banco de li¢bes, pois essa pratica impede que
uma empesa faca algo que ja aprendeu antes, ou seja, que reinvente a roda.
E importante documentar aprendizados e conhecimentos. Se ndo
documentar é como se perdesse o que foi feito antes, fica sem um
historico.

Problemas externos ao modelo. Relacionados a conexéo, extras ao que foi
planejado, problemas inesperados.

Fonte: Elaborada pela autora.
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Tabela 6 - Relatos do entrevistado C

Questdes
1

Respostas

Mudanga no entendimento da duracdo de cada atividade, depois de
implantar a pratica de estimar a duracdo, que foi dada uma percepcao,
durante a Sprint, qual o tempo necessario para realizar determinadas
tarefas.

Ajudou principalmente na comunicacdo entre 0S membros,

principalmente por causa das reunifes onde pode-se tirar davidas, e ajudar
ou ser ajudado por outros membros.

Para o Planning Poker, seria melhor se tivesse um historico de equipes
passadas informando o tempo que realmente foi gasto em tarefas das
Sprints passadas, pois poderia ter tarefas semelhantes a que esta sendo
estimada e isso ajudaria no momento da esquipe estimar. Pois as
estimativas dadas a maioria foram erradas, devido a pouca experiéncia da
equipe.

A necessidade das cartas é desnecessaria, poderia ser apenas uma
conversa entre 0s membros participantes do Planning Poker, onde cada
um diz o que acha e no final entrariam em consenso em qual seria a
estimativa de cada tarefa da Sprint.

N&o tive dificuldades.

Precisava ter mais solugfes no banco de licGes e deve ser continuada a
implementacao do banco.
Os atrasos ndo foram devido a implantacdo do modelo e sim a problemas

com tecnologias, como o TomCat.

Fonte: Elaborada pela autora.

Tabela 7 - Relatos do entrevistado D

Questdes

1
2

Respostas
Nocao do tempo para cada tarefa. Maturidade de planejar as atividades.

Organizacdo e colaboracdo na resolucdo de problemas, onde o membro
pode expor os problemas, principalmente nas reunifes, e 0S outros
membros discutiam possiveis solucdes.

Planejar melhor a forma de testar, quando for testar deve verificar se esta
com a versdo atual do projeto, pois muitas vezes quando ia testar na
maquina de outro membro n&o funcionava por esse motivo.

Gostei da ideia de cada um dar um tempo (estimativa), porque fez eu ver
estimativas diferentes da minha opini&o. A opinido de cada membro ajuda
a planejar o tempo das atividades. Demorava um pouco o planejamento
porque era meio disperso. Deveria fazer junto a reunido diaria, pois todos
ja estariam discutindo sobre o que ira ser feito.

Né&o tive dificuldades devido a implantacéo.

A ideia € boa, mas muitas vezes os problemas foram individual do projeto.
Ajudaria se ja tivesse um passo a passo (no banco de ligdes) que serve de
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modelo padrdo de como iniciar o projeto (estrutura do projeto,
arquitetura).

7 Atrasos foram devido aos problemas vindos do semestre passado, porque
precisou corrigir muitas coisas na estrutura do projeto, que ocasionou 0s
principais problemas nas ferramentas (TomCat, conexdo com o banco).

Fonte: Elaborada pela autora.

Ap0s a analise das informacdes expostas nas Tabelas 4, 5, 6 e 7 que todos apontaram
mudancas referentes ao planejamento das Sprints. Foi percebido que de um planejamento para
outro, teve uma melhoria gradativa em relacdo a equipe conseguir selecionar uma quantidade
de tarefas que realmente foram concluidas até o final da Sprint, sem precisar ficar modificando
o Sprint Backlog (adicionando mais tarefas apos o planejamento) e também nédo colocaram um
namero excessivo de tarefas. Pois, foi dada uma maior importancia em se preocupar com a
complexidade das atividades a serem realizadas. Outro resultado relatado foi que melhorou a
comunicacdo entre os membros, onde nas interacdes entre eles foi possivel expor os problemas
ocorridos e diante disso solugGes eram discutidas. A questdo sobre o banco de ligdes teve
respostas semelhantes, mostrando que essa pratica foi bem aceita pela equipe, e ainda foi
relatado que devem ser adicionadas mais solucGes e conhecimentos, pois ainda possui poucas.
Ja com relacdo aos atrasos de tarefas foi informado que aconteceram devido a problemas com
a estrutura do projeto (codigo fonte) e funcionamento de tecnologias. E todos afirmaram que 0s
atrasos nao foram devido a implantagdo do modelo.

Para o Planning Poker, uma sugestdo dada para ajudar no momento de estimar as
tarefas é que poderia ter um histérico (de equipes passadas) informando o tempo gasto em cada
tarefa das Sprints passadas, para servir de modelo. Pois, caso as tarefas sejam semelhantes a
que esta sendo estimada é possivel ter mais no¢ao de quanto tempo € preciso para terminar a
tarefa. A segunda sugestdo é que deveria ser apenas uma conversa onde cada um diz o que acha,
e no final entrariam em consenso para definir qual seria a estimativa de cada tarefa da Sprint.
Outra sugestéo, é fazer as estimativas juntamente com a reunido diéria, porque todos ja estariam
falando sobre as tarefas. Uma sugestdo para possivelmente diminuir a probabilidade de errar a
estimativa € que poderia ter uma prototipacao de baixa fidelidade feita na fase de andlise.

Como dito anteriormente no inicio desta se¢do, foi aplicado a cada entrevistado um
pequeno questionario, logo apos responderem a ultima pergunta da entrevista. As informacoes

obtidas podem ser observadas a seguir.
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Figura 9 - Respostas da questdo 1 da entrevista

Satisfacdo com o modelo

= Muito insastifeito
Pouco insastifeito
m Pouco sastifeito

=® Muito sastifeito

Fonte: Elaborada pela autora
Na primeira questdo foi solicitado que o entrevistado assinalasse a opcao referente a
seu nivel de satisfacdo com o modelo. Atraves da Figura 9, é perceptivel que todos estdo

satisfeitos, sendo que 3 assinalaram muito satisfeito e somente um assinalou pouco satisfeito.

Figura 10 - Respostas da questéo 2 da entrevista

RECOMENDARIA O MODELO
10
8
6 Quantidade de respondentes
4 que assinalaram a opgao
2 4
0

0

Sim Ndo

Fonte: Elaborada pela autora

A segunda pergunta solicitou que o respondente informasse se faria uma
recomendacéo de uso do modelo proposto neste trabalho e, como mostra a Figura 10, todos

assinalaram a opc¢ao ‘Sim’.
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Quadro 3 - Resposta da questdo 3 da entrevista
Manter um histérico com estimativas passadas para auxiliar as estimativas futuras.
Creio que ndo precisa, todas tarefas que foram aplicadas na implementacao tiveram
sempre bom apoio nas praticas do modelo.
Uma etapa de analise de riscos.
Sim. Tirar um tempo da Sprint para validar o que ja foi feito em relacéo ao que foi
planejado, como testes de seguranca e de comportamento.

Fonte: Elaborada pela autora

Na terceira questdo foi requisitado que fossem informadas praticas que ndo estdo
presentes no modelo e que o entrevistado considera que deveria ser adicionadas, como forma
de complementar e auxiliar mais o desenvolvimento de software. O quadro 3, mostra que a
maioria assinalou sugestdo de pratica para acrescentar ao modelo, sendo estas: Histérico com

estimativas passadas, analise de riscos e validacdo das tarefas ainda durante a Sprint.

Figura 11 - Respostas da questdo 4 da entrevista

BENEFICIOS PARA O NUCLEO

Ndo 0

Sim 4

0 2 - 6 8 10

Quantidade de respondentes que assinalaram a opcdo

Fonte: Elaborada pela autora

A quarta questéo solicitou que assinalasse se concordava ou ndo com o seguinte fato:
“A adocdo das praticas do modelo no desenvolvimento de software trouxe beneficios (melhor
planejamento, mais foco na resolucdo de problemas futuros com o banco de li¢des, entre
outros) para o N2S”. A partir da Figura 11 é possivel observar que todos demonstraram que
concordam que trouxe beneficios, os quais foram relatados durante a entrevista.

A Ultima questdo do questionario foi 0 espaco para que os respondentes colocassem,
caso tivessem, comentarios, sugestdes e criticas sobre a realiza¢do do estudo de caso e também
sobre a aplicacdo de metodologias ageis no desenvolvimento de software. A Unica resposta
obtida foi: “Houve uma certa dispersdo por parte da equipe durante a estimativa das atividades
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e acabava demorando um pouco”. Sendo que estd informacdo também foi dita durante a
entrevista.

Os problemas/dificuldades apontados, que podem ser extraidos apds a andlise dos
dados da entrevista e também do questionario, foram que a maioria das estimativas feitas pelos
desenvolvedores foi diferente do real tempo gasto, devido & pouca experiéncia da equipe. E o
outro relatado foi que demorava um pouco a realizag&o da pratica do Planning Poker.
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9 CONCLUSOES E TRABALHOS FUTUROS

Este trabalho apresentou um modelo com préticas baseadas nas metodologias Scrum,
XP, FDD, Lean e OpenUP/Basic. Elaborado com o objetivo de auxiliar nas atividades
relacionadas ao desenvolvimento de software, apresentando também como foi a elaboracao do
modelo, a utilizacdo das suas praticas em uma equipe pertencente a um projeto de
desenvolvimento de software, e uma avaliacdo obtida através de estudo de caso.

Apesar de apontadas algumas melhorias ao modelo em relagdo ao planejamento de
atividades de um determinado periodo, as praticas foram bem aceitas pelos envolvidos na
implantacdo. Mesmo com o fato da equipe ja trabalhar com um conjunto de praticas
pertencentes ao modelo, foram relatadas mudancas e resultados positivos pelos participantes e
pela autora deste trabalho. Entretanto, devido a problemas externos, as Sprints tiveram atrasos
e o planejado ndo foi entregue, porém, observado e informado pela equipe, ndo foi devido a
implantacdo do modelo, e sim a impedimentos referentes a problemas inesperados com
funcionamento de tecnologias.

Ap06s o estudo de caso de avaliacdo do modelo proposto, foi possivel perceber que a
unido de boas préaticas de metodologias apresentou bons resultados, partindo também do
pressuposto que o modelo abrange tanto a questdo gerencial, com as praticas do Scrum, quanto
o lado técnico, se valendo das praticas do XP, FDD, Lean e OpenUP/Basic. Foram observados
como beneficios das praticas um bom planejamento, melhor e comunicacao e interacdo entre
os envolvidos principalmente no momento das reunides, e gradativamente foi percebido um
melhor planejamento da Sprint, devido ao uso do Planning Poker para estimar a duracdo de
tarefas, que ajuda a definir a quantidade de atividades para adicionar na Sprint Backlog. E foi
relatado também, a importancia em registrar mais ligdes aprendidas com solucdes de problemas,
templates de documentos de requisitos, manuais de usuério, manuais de desenvolvedor com
primeiros passos para iniciar o projeto, entre outros. Foi observado, que ap6s a implantacao a
ideia de colocar um papel de consultor no projeto foi de grande valia, pois 0s membros sempre
que necessario procuravam ajuda de outros integrantes da equipe, seja procurando alternativas
de como implementar uma certa funcionalidade ou até mesmo solicitando explicacdo de
requisitos do sistema. Isso colabora para uma melhor interacdo entre os envolvidos no
desenvolvimento do software.

Por meio dos resultados obtidos, uma sugestdo da autora desse trabalho, e também
participante da Scrum Team, € adicionar uma lista dos problemas ocorridos durante a Sprint e

como foi resolvido no quadro de tarefas, pois deixa mais acessivel 0 momento em que ocorreu
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e quem participou da resolucdo, e facilita para debater os imprevistos durante a revisédo da
Sprint.

Como trabalhos futuros, pretende-se formular um processo que estabeleca o passo a
passo a ser seguido para implementar as praticas do modelo proposto neste trabalho, com as
melhorias sugeridas incorporadas, e posteriormente implantar em mais equipes de

desenvolvimento de software.
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APENDICE A - Questionario sobre Metodologias de Desenvolvimento de Software

1. Atualmente, a(s) equipe(s) de desenvolvimento que participa é considerada(s)?*

Escolha uma ou mais opc¢oes.

D Pequena (Maximo 4 membros)

D Média (Entre 5 e 8 membros)

D Grande (9 ou mais membros)

D N&o estou em nenhum projeto no momento

2. Qual papel exerce, ou ja exerceu, em projetos de software? *
Escolha uma ou mais opc¢oes.

D Analista de sistemas

D Arquiteto de software

D Desenvolvedor

D Outros

3. Qual o tempo estimado da sua experiéncia em projetos com métodos ageis? *

D Nenhum experiéncia

D Menos de 1 més

D Entre 1 e 7 meses
D Entre 8 e 12 meses

D Entre 1 e 2 anos

D Mais de 2 anos
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4. Se vocé ja tem experiéncia com meétodos Ageis, responda: Qual foi o nivel de
facilidade/dificuldade no aprendizado das praticas dos métodos ageis utilizados?

Tive muita 2 3 4 > Tive grande facilidade

1
dificuldade O O O O O« em aprender

5. Se teve dificuldades, responda: Quais foram as maiores dificuldades enfrentadas no
aprendizado dos métodos &geis?

6. Com relacdo a sua participacdo em projetos, marque as op¢oes referentes aos métodos
gue ja utilizou. *
Escolha uma ou mais opc¢oes.

D 1. Participei de projetos sem processo bem definido
D 2. Participei de projetos com métodos tradicionais (Ex.: RUP)
(] 3. Participei de projetos com métodos ageis (Ex.: Scrum, XP, FDD)

7. Se marcou a op¢do 1 na pergunta anterior, responda: Quais as dificuldades/problemas
enfrentadas em projetos sem um processo bem definido?
Escolha uma ou mais opgdes.

D Atraso na entrega do produto

D Aumento de custos

(] Requisitos mal entendidos

D Documentagéo desatualizada

D Outros
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8. Se marcou a opgdo 2 na pergunta 6, responda: Quais as dificuldades/problemas
enfrentadas em projetos que utilizam métodos tradicionais?
Escolha uma ou mais opgdes.

D Atraso na entrega do produto

D Aumento de custos

D Requisitos mal entendidos

D Problemas para adaptar mudangas durante o projeto

D Documentacéo desatualizada

D Outros

9. Se marcou a op¢do 3 na questdo 6, responda: Quais as dificuldades/problemas
enfrentadas em projetos que utilizam métodos ageis?
Escolha uma ou mais opgdes.

D Atraso na entrega do produto

D Aumento de custos

D Requisitos mal entendidos

D Documentacdo desatualizada

D Outros

10. Se tem conhecimento (na teoria e/ou pratica) em métodos ageis, responda: Na sua
percepc¢ao, que pontos precisam ser melhorados e/ou abrangidos por métodos ageis?

Ex.: Modelagem com diagrama mais utilizados, documento bésico de requisitos, gerenciamento das
alteracBes nas versdes do software, entre outros.

11. Espaco livre para observacoes sobre metodologias de desenvolvimento de software.
Sugestdes para melhorias de praticas de desenvolvimento de software, criticas ou elogios.



APENDICE B — Respostas do Questionario

1. Atualmente, a(s) equipe(s) de desenvolvimento que participa é considerada(s)?
22 respostas

Tamanho da equipe da desenvolvimento

Pequena (Méaximo 4 membros) _ 13

Média (Entre 5 e 8 membros) - 4
® Quantidade de respondentes que

assinalaram a opcdo
Grande (9 ou mais membros) . 2

N&o estou em nenhum projeto de
desenvolvimento de software no - 3
momento

0 25 5 75 10 125 15 17,5 20 22,5 25

2. Qual papel exerce, ou ja exerceu, em projetos de software?
22 respostas

Papéis em desenvolvimento de sofware

<

m Analista de sistemas

m Arquiteto de software

I 4 m Desenvolvedor

= PO
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3. Qual o tempo estimado da sua experiéncia em projetos com métodos ageis?
22 respostas

Tempo de experiéncia com métodos ageis

® Nenhuma experiéncia
m Menos de 1 més

u Entre 1 e 7 meses

m Entre 8 e 12 meses

m Entre 1 e 2 anos

®m Mais de 2 anos

4. Se vocé ja tem experiéncia com métodos ageis, responda: Qual foi o seu nivel de
facilidade/dificuldade no aprendizado das praticas dos métodos ageis utilizados?
21 respostas

NiVEL DO APRENDIZADO DE METODOS AGEIS

10

8
6
4
2
o o(o%) 1(a8%)
1 3 4 5

2

B Quantidade de respondentes que assinalaram o nivel
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5. Se teve dificuldades, responda: Quais foram as maiores dificuldades enfrentadas no
aprendizado dos métodos ageis?
6 respostas

Falando especificamente do SCRUM, as dificuldades foram em relacéo as escolhas de quais
estdrias ou requisitos implementar durante uma Sprint. Pode parecer estranho, mas € um
pouco dificil deixar nas maos da equipe de desenvolvimento quais atividades cada
programador vai realizar. Na minha opiniéo, isso pode tornar o processo de desenvolvimento
um pouco sem rumo quando os membros da equipe escolhem as atividades que serdo
realizadas sem seguir uma forma logica, em que uma atividade precisa ser feita antes da
outra, ou coisas assim.

O processo ndo estava definido.

As poucas dificuldades foram implantar algumas praticas no dia a dia, porém foi superado
com pouco tempo de pratica.

Encaixar todos os artefatos do Scrum.

Atender a prazos.

6. Com relacdo a sua participacdo em projetos, marque as opcdes referentes aos métodos que ja
utilizou.
22 respostas

Partipa¢ao em projetos

Participei de projetos com métodos 20
ageis

Participei de projetos com métodos
tradicionais

- 5
Participei de projetos sem processo 15
bem definido

0 25 5 75 1012,51517,52022,525

® Quantidade de respondentes que
assinalaram a opcdo
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7. Se marcou a op¢do 1 na pergunta anterior, responda: Quais foram as possiveis dificuldades
enfrentadas em projetos sem um processo bem definido?

15 respostas

Dificuldades em projetos sem um processo bem definido

M Atraso na entrega do produto

I Aumento de custos

B Requisitos mal entendidos
Documentacdo desatualizada

B Ma definicdo das atividades a serem
realizadas

B Ma organizagdo da equipe

Aumento de trabalho para os
desenvolvedores

8. Se marcou a opg¢do 2 na pergunta 6, responda: Quais foram as dificuldades enfrentadas em
projetos com métodos tradicionais?

5 respostas

Dificuldades em projetos com métodos tradicionais

B Atraso na entrega do produto

1 Aumento de custos

M Requisitos mal entendidos
Documentagdo desatualizada

® Problema para adaptar mudangas durante o
projeto
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9. Se marcou a opg¢do 3 na questdo 6, responda: Quais foram as dificuldades enfrentadas em
projetos com métodos ageis?
18 respostas

Dificuldades em projetos com métodos ageis

1
1 /
‘- H Atraso na entrega do produto
%’

B Aumento de custos
8~ l Requisitos mal entendidos
0 Documentagdo desatualizada
B Mais horas de trabalho para desenvolvedores

\ B Nem todos os objetivos da Sprint foram
8 atendidos

10. Se tem conhecimento (na teoria e/ou pratica) em métodos ageis, responda: Na sua
percepcao, que pontos precisam ser melhorados e/ou abrangidos por métodos ageis?
15 respostas

A documentagéo, pouca documentagdo pode dificultar em manutengdes. Agil + Prescricio
uma boa saida.

Apesar das dificuldades apresentas anteriormente, o problema por mim citado é mais em
relacdo aos membros participantes do processo do que em relacdo ao processo em si. Se
posso apontar algo a melhorar nas metodologias seria em relacdo a documentacgdo. Acredito
que, pelo fato das metodologias valorizarem mais o software funcionando do que
documentacdo, as pessoas as adotam pensando que ndo véo precisar documentar nada sobre
o0 produto desenvolvido. Acho que deveria haver algo que reforcasse o uso e a necessidade
da documentacdo ou até a descricdo de alguns tipos de documentos que podem ser utilizados
em processos ageis.

Um bom gerenciamento e controle sobre a definicdo do sistema e seus requisitos.

Dar uma dica sobre como iniciar o projeto.

Modelagem com diagramas para facilitar o entendimento

Um documento de requisitos mais simples, para facilitar o entendimento, e um mapeamento
do mesmo para as funcionalidades.

Focar um pouco mais na documentagéo.

Questdo de prazo como trabalhando com pequenas entregas temos a impressao que nunca
paramos de trabalhar é esse circulo sempre ta retornando e nunca vamos ficar ociosos.

Na minha opinido, eu como desenvolvedor ndo gosto de estar criando atividades no trello
(product backlog ou sprint backlog), acho que perdemos tempo com isso.

Planejar bem o que deve ser entregue em cada ciclo.

Reuso deveria ser uma base para a utilizacdo de métodos ageis.
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N&o vejo necessidade de melhorar os métodos, mas sim na consciéncia do gerente em definir
prazos téo curtos.

Vejo que um pouco mais de tempo no entendimento do produtos seus requisitos e do dominio
teria ajudado bastante algumas etapas seguintes do desenvolvimento.

Uma melhor gestdo da documentacdo do projeto em questdo e também a melhor geréncia das
atividades a serem feitas e por quem essas atividades sao feitas.

Adaptacdo a governanca de Tl onde 0s processos ndo séo ageis.

Espagco livre para observagdes sobre metodologias de desenvolvimento de software.
4 respostas

As metodologias ageis sdo por natureza dindmicas, porém este dinamismo vém por vezes ao
custo do entendimento de alguns requisitos, que necessitam serem melhores detalhados, ou
diagramados.

Qualquer metodologia funciona melhor quando as pessoas envolvidas no processo estéo
motivadas e felizes.

Vejo que é uma tendéncia dar cada vez mais atencao aos quesitos humanos atrelados ao
desenvolvimento de software, vendo isso acho que metodologias que ddo um maior
enfoque a essas questdes terdo melhores resultados e espaco no futuro.

O éagil é muito aplicado e esta sendo crescentemente incorporado em grandes corporacdes.
Porém ha muita resisténcia por parte da diretoria. Os cases de sucesso sdo 0s grande
motivadores para essa mudanga.
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APENDICE C — Termo de autorizagio do N2S

TERMO DE AUTORIZACAO

O Nucleo de Solugdes em Software (N2S) autoriza a discente Mirlane Beserra Cavalcante a
desenvolver o seu Trabalho de Conclusédo de Curso em Engenharia de Software, intitulado
“Proposta de um Modelo Baseado na Combinagdo de Metodologias Ageis de Desenvolvimento
de Software”, aplicando as praticas do modelo proposto nesse trabalho.

Russas - CE, de Outubro de 2018.

Responsavel pelo Ndcleo de Solugdes em Software (N2S)
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APENDICE D — Modelo do Termo de autorizaco para divulgacéo de informacoes

UNIVERSIDADE FEDERAL DO CEARA
CAMPUS DE RUSSAS

TERMO DE AUTORIZACAO PARA DIVULGACAO DE INFORMACOES

Nome: Nucleo de Solucdes em Software (N2S)

Endereco completo: Rua Felipe Santiago, 411, Cidade Universitaria, Russas — CE

Representante: José Osvaldo Mesquita Chaves

Telefone: (88) 3411-2143 Email: n2s@ufc.br

Tipo de producdo intelectual: () Monografia; () Relatorio técnico; () Relatério de estagio;
() Trabalho de Concluséo de Curso; () Outro:

Titulo/subtitulo:

Autoria: Matricula:

Orientador:

Nome do curso:

Campus:

Como representante do Nucleo de Solugdes em Software, declaro que as informacges e/ou
documentos disponibilizados para o trabalho citado:

() Podem ser publicados sem restrigéo.

() Possuem restricéo parcial por um periodo de anos, ndo podendo ser publicadas as
seguintes informagdes e/ou documentos:

() Possuem restricdo total para publicacdo por um periodo de anos, pelos seguintes
motivos:

Representante do N2S Local e data


mailto:n2s@ufc.br
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APENDICE E — Modelo do Termo de Consentimento dos Participantes

TERMO DE CONSENTIMENTO

Este ¢ um convite para participagdo no projeto de pesquisa “Proposta de um Modelo Baseado
na Combinacio de Metodologias Ageis de Desenvolvimento de Software”, sob a
responsabilidade da discente Mirlane Beserra Cavalcante, graduanda do curso de Engenharia
de Software da Universidade Federal do Ceara (UFC) — Campus Russas, sob a orientagdo do
Professor Ms. José Osvaldo Mesquita Chaves.

Sua participacao sera voluntaria e se dara por meio da utilizacdo das praticas do modelo,
realizada durante a implantacéo no Nucleo de Solucdes em Software (N2S). Estando ciente que
esse estudo contém a realizacdo de uma entrevista individual com cada participante, aplicada
pela discente. Se aceitar participar, estard contribuindo para o referido Trabalho de Concluséo
de Curso (TCC).

Os resultados da pesquisa serdo analisados e publicados. Mas sua identidade ndo sera divulgada,
sendo guardada em sigilo. Portanto, estara ciente que este documento serd emitido em duas
vias, que serdo ambas assinadas pelo participante, pelo orientador e pela pesquisadora. Ficando
uma via deste termo para o participante.

Eu , concordo em participar da
pesquisa, sabendo que ndo terei nenhuma despesa e nenhuma remuneracao.

Assinatura do participante

Assinatura da pesquisadora Assinatura do Orientador do projeto

Russas - CE, de Outubro de 2018.
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APENDICE F — Roteiro da Entrevista

1. Percebeu alguma mudanca apos a implantacdo da metodologia agil?
2. Aspectos que a metodologia ajudou? (Organizacéo, integracdo da equipe, motivacao)
3. Alguma pratica que poderia ser melhorada?

4. Qual sua opinido sobre o Planning Poker? Trouxe beneficios? Tem melhorias a sugerir?
Dificuldades enfrentadas durante a execugéo?

5. Sua opinido sobre o banco de li¢bes, se € uma boa pratica e Util para resolucéo de problemas?

6. Teve problemas/dificuldades durante o processo de desenvolvimento devido a implantacéo
do modelo? Se sim, quais foram?

7. Houve atrasos de algumas tarefas, qual sua opinido sobre isso, ou melhor, quais motivos vocé
acha que levou a isso? Foi devido a utilizacéo das préaticas do modelo? Ou esta ligado a outros
fatores, como desmotivacdo, problemas com ferramentas?
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APENDICE G — Questionario pos-entrevista

1. Seu nivel de satisfacdo com o modelo?

() (L () ()

2. Recomendaria o uso desse modelo?

() Sim

() Néo, pelo motivo:

3. Considera que deveria ser acrescentadas mais praticas ao modelo? Se sim, quais?

4. Vocé considera que a adocdo das praticas no desenvolvimento de software trouxe
beneficios (melhor planejamento, mais foco na resolucéo de problemas futuros com o
banco de li¢bes, entre outros) para o nucleo?

() Sim

D Né&o, pelo motivo:

5. Espaco para comentarios, sugestdes ou/e criticas sobre a realizacdo do estudo de caso
e/ou sobre a aplicacdo de metodologias ageis no desenvolvimento de software



