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RESUMO

O crescimento da necessidade de profissionais bem instruidos em desenvolvimento de software
€ notorio no mercado da Tecnologia da Informac¢do na atualidade. Assim, € indispensdvel que
as Institui¢cdes de Ensino Superior que dispdem de cursos de graduagdo na area de Tecnologia
da Informacdo fornecam uma formagdo que instrua corretamente seus graduandos por meio de
uma experi€ncia mais préxima do mercado de trabalho. Muitas das Instituicdes utilizam de
ambientes que simulam empresas da industria de software como forma de preparar os alunos
com as mais avangadas metodologias de desenvolvimento de sistemas. As metodologias dgeis
estdo em grande foco na atualidade e tem como objetivo principal a entrega rapida de software
funcionando e maior adaptagdao a mudangas. Porém, nao € f4cil a aplicacdo de tais metodologias
nas organizagdes e principalmente em ambientes de simulagdo criados dentro das Institui¢cdes
de Ensino Superior, pois seus alunos ainda ndo dispde de uma maturidade avancada. Assim,
faz-se necessario que um processo agil seja definido, executado e avaliado para que o nivel de
maturidade agil do ambiente seja satisfatorio para o mercado. Este trabalho apresenta um estudo
de caso para defini¢do, aplicagdo, execucdo e medi¢do de um processo 4gil em um ambiente de
simulacdo de mercado de software em uma Institui¢do de Ensino Superior para qualificar de

maneira mais enfatica o aluno de graduagdo em cursos de Tecnologia da Informacao.

Palavras-chave: Metodologia 4gil. Maturidade 4gil. Desenvolvimento de software. Ambiente

de simulacdo de mercado de software.



ABSTRACT

The growing need for well-educated software development professionals is notorious in today’s
information technology market. Therefore, it is indipensable that the institutions of higher
education that have undergraduate courses in the area of Information Technology provide a
training that instructs their graduates correctly through an experience closer to the job market.
Many of the institutions use environments that simulate companies in the software industry as a
way to prepare students with the most advanced systems development methodologies. The agile
methodologies are in great focus at the present time and its main objective is the fast delivery
of working software and greater adaptation to changes. However, it is not easy to apply such
methodologies in organizations and especially in simulation environments created within the
Institutions of Higher Education, because their students still do not have an advanced maturity.
Therefore, it is necessary that an agile process is defined, executed and evaluated so that the level
of agile maturity of the environment is satisfactory for the market. This paper presents a case
study for the definition, application, execution and measurement of an agile process in a software
market simulation environment in a Higher Education Institution to more emphatically qualify

the undergraduate student in Information Technology courses.

Keywords: Agile Methodology. Agile maturity. Development of software. Software market

simulation environment.
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1 INTRODUCAO
1.1 Contextualizacio

No decorrer dos ultimos anos, com o aumento da demanda de profissionais de
Tecnologia da Informacao (TI) em desenvolvimento de softwares de qualidade, as organizac¢des
estdo cada vez mais rigorosas na andlise do profissional a ser contratado. Dessa forma, €
indispensdvel uma melhor formacao pratica dos egressos dos cursos da drea de tecnologia pelas
universidades. Porém, tal formacdo é um desafio cada vez maior para as Institui¢des de Ensino
Superior (IES). Essa pratica "diz respeito a municiar, motivar e qualificar o futuro profissional
com as boas préticas de anélise e desenvolvimento de software"(BEGOSSO et al., 2011). Com
este intuito, professores e demais académicos procuram desenvolver técnicas de preparacdo
tedrica/pratica dos alunos ainda em processo de graduacdo para que 0os mesmos saiam com
experiéncias de ambientes reais para o mercado de trabalho. Na Faculdade de Tecnologia
Bandeirantes, por exemplo, criou-se a disciplina obrigatéria de Escritério de Projetos (BARTH
et al., 2012) que engloba a "formacgdo de habilidades pessoais (i.e., capacidade de trabalhar em
grupo, gerenciar suas proprias tarefas, negociar) e habilidades organizacionais (i.e., orientar
negdcios, pensar em projetos, analisar viabilidades, desenvolver ferramentas)".

Dentre as principais préticas de desenvolvimento de software existentes, as préticas
dgeis ganham forca nos ultimos tempos, tais praticas surgem a partir do Manifesto de Desenvol-
vimento de Software Agil (BECK et al., 2001). Este manifesto foi elaborado por pesquisadores
de desenvolvimento de software para padronizar e definir os principios de desenvolvimento agil.
Ele tem como objetivos principais: individuos e interagdes mais que processos e ferramentas,
software em funcionamento mais que documentacdo abrangente, colaboracao com o cliente
mais que negociacdo de contratos e responder a mudancas mais que seguir um plano (BECK e
al.,2001). Rao et al. (2011) afirmam que os principios dgeis de desenvolvimento de software
"surgiram dos principios tradicionais de desenvolvimento de software e de vérias experiéncias
baseadas nos sucessos e fracassos dos projetos de software". A aplicagdo desses principios
tem aumentado a produtividade no desenvolvimento de sistemas de informag¢do, no entanto,
aplicé-los na pratica ndo € uma tarefa facil. Segundo Qumer et al. (2007), um dos problemas
identificados na aplicacdo de métodos ageis é a incapacidade das organizacdes de construir,
executar e gerenciar processos dgeis de desenvolvimento de software. Consequentemente, 0s

ambientes criados pelas IESs para simular os ambientes de projeto de software das organizacdes
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que atuam no mercado sofrem da mesma dificuldade.

Fundamentado nisso, diversas pesquisas sao desenvolvidas para elaboragao de técni-
cas que facilitam a aplicagdo de métodos 4geis nas organizagdes de desenvolvimento de software.
Dentre elas, destacam-se: o tayloring, na qual se adapta o processo nao agil ja existente na
organizacao para um método 4gil; e a ado¢c@o de metodologia 4gil, na qual se constroi o processo
de desenvolvimento desde o comec¢o de acordo com a necessidade da organizagdo. Qumer
e Henderson-Sellers (2008) apresentam o Agile Software Solution Framework (ASSF), uma
estrutura completa para auxiliar os gerentes na avaliacdo do grau de agilidade de que precisam e
como identificar maneiras apropriadas de introduzir essa agilidade em sua organizacao, ilustrada
com alguns estudos de caso da industria. Nos dois estudos de caso apresentados, eles obtiveram
resultados satisfatérios em relacdo a introdugdo de praticas dgeis na industria.

Dessa forma, o presente trabalho visa apresentar a definicdo e implantagdo de um
processo 4gil no contexto do Nicleo de Priticas em Desenvolvimento de Software ! (NPDS) da
Universidade Federal do Ceard (UFC) - Campus Cratets, um ambiente voltado para a iniciacdao
profissional dos alunos dos cursos de Ciéncia da Computacdo e Sistemas de Informacao, através

da vivéncia em projetos de software e da aplicacdo de boas praticas da engenharia de software.

1.2 Objetivos
1.2.1 Objetivo Geral

Este trabalho tem com objetivo principal estabelecer e implantar um processo de

desenvolvimento agil de software para o Nucleo de Praticas de Desenvolvimento de Sistemas.
1.2.2 Objetivos Especificos

Para melhor compreender como os resultados alcancados atingem o objetivo geral
do trabalho, definiu-se os seguintes objetivos especificos:
e Definir um processo de desenvolvimento para o NPDS;
e Garantir um nivel de maturidade agil alto do processo definido;

e Implantar o processo de desenvolvimento definido em projetos do Nucleo;

U http://mpds.crateus.ufc.br
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2 FUNDAMENTACAO TEORICA

No cendrio atual torna-se indispensdvel o uso de softwares para automatizar servicos
e processos que até entdo se davam de forma manual. Assim, € notdrio que o papel da Engenharia
de Software é essencial no mundo moderno visto a complexidade do entendimento na constru¢ao

de um software. Sommerville (2003) define Engenharia de Software como

uma disciplina de engenharia cujo foco estd em todos os aspectos da produgao
de software, desde os estdgios iniciais da especificacdo do sistema até sua
manutengdo, quando o sistema ja estd sendo usado.

Diante dessa notoriedade, € perceptivel que exista uma dificuldade no controle
da capacidade de entendimento dos sistemas desenvolvidos. Sommerville (2003) afirma que
pelo fato de sistemas de software serem intangiveis e abstratos, sua complexidade aumenta
rapidamente, tornando-os dificeis de compreender e com alto custo para se efetuar uma mudanca.
Portanto, faz-se necessério a elaboracdo de metodologias para implementagdo de sistemas de
software no qual obtenha-se um controle no processo de desenvolvimento em prol de se entregar
um produto final de qualidade. Mas para a criacdo de tais metodologias, é importante entender

como se da o processo de desenvolvimento de software.

2.1 Engenharia de Software e seus processos de desenvolvimento

N

Segundo Pressman (2011), processo € "um conjunto de atividades, acdes e tarefas
realizadas na criacdo de algum produto de trabalho (work product)". No contexto do desenvol-
vimento de sistemas, este processo se da por um grupo de atividades que se relacionam para a
entrega de um produto de software. Tal processo surge a partir da necessidade de um padrao
adaptéavel para o surgimento de novos modelos. Para Sommerville (2003), processos de software
devem incluir quatro atividades principais: especifica¢do, projeto e implementagao, validacdo e
evolucdo de software. Analisando o contexto histérico de desenvolvimento de software, nota-se a
presenca dessas atividades em modelos desenvolvidos durante o decorrer dos anos. Os processos
dividem-se em dois principais tipos: Processos dirigidos a planos e Processos Ageis, que serio

abordados a seguir.
2.1.1 Processos dirigidos a planos

No principio, os processos dirigidos a planos foram elaborados com o intuito de

"trazer ordem ao caos existente na drea de desenvolvimento de software"(PRESSMAN, 2011).
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Estes processos tem como caracteristica fundamental a identificacao de "estdgios distintos do
processo de software com saidas associadas a cada estagio"(SOMMERVILLE, 2003)
Dentre os muitos processos dirigidos a planos, um exemplo explicito para se destacar

¢ o modelo em cascata (Waterfall Model), elaborado por Royce (1987), que serd descrito a seguir.

2.1.1.1 Modelo em cascata (Waterfall Model)

O modelo em cascata € um exemplo de um processo dirigido a planos. A caracteris-
tica mais destacavel do modelo em cascata é a necessidade do cumprimento do passo anterior
para o avango de fase, como destaca Sommerville (2003):"Em principio, vocé deve planejar e
programar todas as atividades do processo antes de comegar a trabalhar nelas."

O modelo cascata distribui as atividades definidas por Sommerville (2003) em
estagios. A Especificacdo de software € mapeada para o estdgio de Andlise e Defini¢do dos
requisitos, onde deve-se extrair dos possiveis usudrios as funcionalidades do sistema a ser
desenvolvido. O Projeto e Implementacgao de software, ¢ mapeado para dois estagios: Projeto de
Sistema e Software, no qual os requisitos gerados no estdgio anterior dao suporte a defini¢ao
da arquitetura do projeto, determinando suas abstracdes e relacionamentos, e Implementacdo e
Teste Unitdrio, fase em que € iniciada a construcdo do sistema. A Validacdo foi mapeada para a
fase de Integracao e Teste de Sistema, na qual integra-se as partes do sistema e valida-se o seu
funcionamento geral. Finalmente, para a Evolucao tem-se o estdgio de Operagao e Manutencao,
em que o sistema € posto em produc¢do e os erros identificados sdo corrigidos no decorrer da fase.
A Figura 1 denota as atividades principais do desenvolvimento em cascata, explicitando que,
para passar para a proxima fase, faz-se necessario o cumprimento da fase anterior.

Cada estdgio tem como saida um documento aprovado para que se possa avangar
no processo. Royce (1987) deixa bem claro que este modelo de processo foi definido a partir
de experiéncias para aplicacdo em sistemas de grande porte, pois eles exigem que os requi-
sitos definidos sejam maximamente compreendidos. Sommerville (2003) alega que o maior
problema deste modelo "€ a divisdo inflexivel do projeto em estdgios distintos", o que dificulta o
atendimento a mudancas solicitadas pelo cliente.

Em um cendrio atual onde as mudancas s@o recorrentes e inevitdveis, faz-se necessa-
ria a elaboracdo de modelos que atendam projetos de pequeno e médio porte e ainda que atendam
facilmente as alteracOes solicitadas pelo usudrio. Para isso, surgem os métodos dgeis, baseados

no conceito de entrega incremental, no qual os "incrementos desenvolvidos sdo entregues ao
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Figura 1 — Fases do modelo em cascata

Defini¢ao
de requisitos

Projeto de sistema
e software

Implementagao
e teste unitario

Integragao e
teste de sistema

[ Operacaoe
manutencao

Fonte: (SOMMERVILLE, 2003)

cliente e implantados para uso em um ambiente operacional" (SOMMERVILLE, 2003). Os
Métodos Ageis possuem grande influéncia no mercado atual e que serdo abordados nas duas

secOes a seguir.
2.2 Metodologias Ageis

Para lidar com os obstdculos associados a dificuldade de atender a mudancas, atrasos
na entrega de sistemas funcionando e o alto custo de desenvolvimento, um grupo inicial de
dezessete pesquisadores formaram a Agile Software Development Alliance e definiram o Ma-
nifesto Agil, citando quais os principios devem ser seguidos para um melhor desenvolvimento
de software (BECK et al., 2001). O Manifesto Agil estabelece os fundamentos que devem ser

seguidos por modelos dgeis ao definir suas préticas.
2.2.1 Manifesto Agil

O Manifesto Agil € estabelecido com base em quatro valores que devem ser encarados
como preferéncias. Sdo eles: individuos e interagdes mais que processos € ferramentas; software
em funcionamento mais que documentagdo abrangente; colaboragdo com o cliente mais que

negociagado de contratos; e responder a mudancas mais que seguir um plano (BECK et al., 2001).
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Ao considerar individuos e interacdes mais que processos e ferramentas, os fatores
mais importantes a serem considerados sdo as pessoas € como elas funcionam trabalhando em
conjunto.

Ja no software em funcionamento mais que documentacao abrangente, nota-se que
o cliente prefere o sistema em funcionamento muito mais do que um manual que descreva o
que o sistema ird fazer. Logo, torna-se prioritario o desenvolvimento da aplicacdo ao esfor¢o da
constru¢do de uma documentacao.

Em colaboracdo com o cliente mais que negociacao de contratos, € indubitdvel
que apenas o cliente sabe o que quer. Dessa maneira, € indispensdvel uma comunicag¢do mais
frequente com o mesmo. Além disso, ele estara participando ativamente do desenvolvimento e
qualidade do produto final.

Por fim, responder a mudancas mais que seguir um plano € importante pelo fato
de que as prioridades dos clientes mudam constantemente. Por isso, estar sujeito a mudancgas
durante o processo € primordial para satisfazer as necessidades que surgem durante o projeto.

Além dos valores que devem servir de guia para modelos dgeis, o manifesto define
doze principios ageis (BECK et al., 2001):

1. Nossa maior prioridade € satisfazer o cliente através da entrega continua e adiantada de
software com valor agregado;

2. Mudangas nos requisitos sao bem-vindas, mesmo tardiamente no desenvolvimento. Pro-
cessos dgeis tiram vantagem das mudancas visando vantagem competitiva para o cliente;

3. Entregar frequentemente software funcionando, de poucas semanas a poucos meses, com
preferéncia a menor escala de tempo;

4. Pessoas de negocio e desenvolvedores devem trabalhar diariamente em conjunto por todo
0 projeto;

5. Construa projetos em torno de individuos motivados. D¢ a eles o ambiente e o suporte
necessdrio e confie neles para fazer o trabalho;

6. O método mais eficiente e eficaz de transmitir informagdes para e entre uma equipe de
desenvolvimento € através de conversa face a face;

7. Software funcionando € a medida primadria de progresso;

8. Os processos dgeis promovem desenvolvimento sustentdvel. Os patrocinadores, desenvol-
vedores e usudrios devem ser capazes de manter um ritmo constante indefinidamente;

9. Continua atencdo a exceléncia técnica e bom design aumenta a agilidade;
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10. Simplicidade - a arte de maximizar a quantidade de trabalho ndo realizado - € essencial;
11. As melhores arquiteturas, requisitos e designs emergem de equipes auto-organizaveis;
12. Em intervalos regulares, a equipe reflete sobre como se tornar mais eficaz e entdo refina e
ajusta seu comportamento de acordo.
Embasado no que o manifesto descreve, modelos de processos dgeis de software
foram definidos ao decorrer dos anos. Dentre modelos definidos, iremos abordar o modelo

SCRUM (SCHWABER, 1997), um dos processos ja consolidados nas implementacdes atuais.

2.2.2 SCRUM

O termo SCRUM vem de uma forte formagao de atacantes que se unem em posicoes
especificas no esporte rugby.

O modelo de processo SCRUM pode ser definido como uma abordagem que trata
grandes partes do desenvolvimento de sistemas como uma caixa preta controlada (SCHWABER,
1997). O autor utiliza de conceitos de controle de processos na industria para aplicagdo no
desenvolvimento de sistemas, baseando-se no nivel de controle do processo, podendo ser tedrico
(totalmente definido) ou empirico (caixa preta). Tal modelo € um aprimoramento da abordagem
iterativa e incremental, o que € contextualizado pelo terceiro principio definido no Manifesto
Agil. Assim, mostra-se a adaptacio a possiveis mudangas durante a execugio do projeto, a
evolugdo que favorece aqueles que operam com exposicdo maxima a mudanca ambiental e a
otimizacao da adaptagdo flexivel a mudanca (SCHWABER, 1997).

Schwaber (1997) dividiu o modelo de processo em cerimoOnias e atividades. Re-
lacionando com as atividades citadas por Sommerville (2003) o SCRUM apresenta, para a
Especificag¢ao de software, o Planning (Planejamento), na qual ocorre, dentre seus procedimen-
tos, a elaboraciio de uma lista abrangente de backlog!, a definicdo da(s) equipe(s) do projeto para
a construcao do produto e a avaliacdo e controle de riscos.

Para a atividade de Projeto e Implementacdo, o SCRUM define o Design de Alto
Nivel e o Desenvolvimento (Sprint)2 que consistem em um ciclo iterativo de trabalho de desen-
volvimento. Esse ciclo se baseia nos procedimentos de desenvolver, empacotar, revisar € ajustar

(SCHWABER, 1997).

1

Requisitos de funcionalidade do produto. Bugs, defeitos, aprimoramentos solicitados pelos clientes, funcionali-
dade competitiva do produto, funcionalidade de vantagem competitiva e atualizagdes tecnoldgicas sdo itens de
backlog (SCHWABER, 1997).

Uma Sprint € um conjunto de atividades de desenvolvimento conduzidas durante um periodo pré-definido,
geralmente de uma a quatro semanas. (SCHWABER, 1997).
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As duas ultimas atividades (Validacdo e Evolu¢do) se unem na cerimdnia de Closure
(Encerramento), quando o produto desenvolvido € preparado para langamento. Integragao, testes
do sistema, documentacao do usudrio, preparacdo do material de treinamento e preparacao do

material de marketing estdo entre as tarefas de encerramento.

2.2.3 Personalizacdo e adogdo de métodos dgeis

Com o avango da tecnologia e a implementacio de novas metodologias no desen-
volvimento 4gil para maior produtividade e qualidade, as organizacdes de desenvolvimento
de software estao empenhadas na adaptacdo de seus processos a tais metodologias. Porém,
nao é simples implanta-las em um ambiente onde ja se encontram enraizadas as préticas de
modelos dirigidos a planos, como Qumer et al. (2007) mostram. Dois problemas fundamentais
encontrados por eles sdo: em primeiro lugar, as organiza¢des ndo conseguem construir, executar
e gerenciar processos dgeis de desenvolvimento de software e, em segundo lugar, a falta de um
modelo para guiar a adocdo e a melhoria agil. Qumer e Henderson-Sellers (2008), ao utilizarem
do framework desenvolvido por eles para adocao de métodos dgeis, explicam em um de seus
casos na industria que a transi¢ao de uma abordagem e mentalidade tradicionais leva tempo e é
de suma importancia a ajuda do gerente de produto junto aos desenvolvedores para fazer uma
transi¢do bem-sucedida.

Dessa forma, observa-se que € necessario moldar os futuros profissionais de Tecno-
logia da Informacao que ainda estdo em preparo nas Instituicdes de Ensino Superior nas técnicas
de Engenharia de Software exigidas pelo mercado, oferecendo um ambiente de formagdo onde a
cultura agil funcione de forma madura e consistente, tendo em vista que alcangar maturidade

agil ainda € um desafio.

2.3 Formacio académica teorico/pratica em desenvolvimento profissional de software

Nas atuais IES, em geral, que disponibilizam formacao em cursos de TI, a carga-
horéria tedrica € bem contemplada. Indmeras disciplinas formam o aluno com cendrios e
ensinamentos para a aplicacao futura no mercado de trabalho. Porém, torna-se dificil a obteng¢ao
da nocdo real do ambiente de desenvolvimento de software sem uma formacao pratica. Infeliz-
mente, as IES ainda ndo equilibram de maneira satisfatria os ensinamentos praticos e tedricos.

Peckham e Batson (2004) afirma que "a universidade encontra dificuldades para fornecer uma
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experiencia balanceada entre a teoria aprendida e a prética existente no mercado". Dessa forma,
os formandos em cursos de TI saem de suas graduag¢des sem a maturidade minima exigida pelo
mercado (BEGOSSO et al., 2011).

Muitos docentes buscam formas de suprir essa necessidade, na qual destaca-se, por
exemplo, a iniciativa de Escritorio de Software (BARTH et al., 2012) da Faculdade Bandeirantes.
Tal iniciativa aborda uma disciplina obrigatdria no curriculo dos discentes que tem como objetivo
formar profissionais com a qualidade esperada e na velocidade demandada pelo mercado e ndao
s6 simplesmente ensinar conhecimento técnico.

Outra tentativa que pode-se citar € o Nucleo de Praticas em Informética (GONCAL-
VES et al., 2013). Tal nicleo surgiu com o objetivo de suprir as necessidades de sistemas para
uso interno do campus da Universidade Federal do Ceard em Quixadd. Mas com o passar do
tempo, atividades como o provimento de estdgio para estudantes dos cursos de graduagdo foram
adicionadas aos objetivos do ntcleo.

Com o mesmo objetivo, 0 Campus da Universidade Federal do Ceard em Crateus
idealizou a criacdo de um setor chamado Niicleo de Pratica em Desenvolvimento de Sistemas -
NPDS -, com o objetivo de propiciar experi€ncias praticas aos alunos que estdo na graduacao
dos cursos de Sistemas de Informacao e Ciéncia da Computagdo, nucleo este que serd abordado

como ambiente para ado¢do de métodos dgeis deste trabalho.
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3 METODOLOGIA

Este capitulo apresenta a metodologia utilizada neste trabalho. As secdes a seguir
abordardo sobre o Nucleo de Priticas em Desenvolvimento de Sistemas e o método de pesquisa

Design Science.

3.1 Nucleo de Praticas em Desenvolvimento de Sistemas (NPDS)

O Nicleo de Priticas em Desenvolvimento de Sistemas é um setor do campus da
UFC em Cratets criado com o objetivo de fornecer aos estudantes dos cursos de tecnologia da
informacgdo e comunicacdo um ambiente para realizacdo de projetos de software e hardware
que possam prepard-los para o mercado de trabalho. A equipe € formada por professores e
funciondrios da UFC responsaveis por garantir a qualidade do trabalho aprendido e executado
pelos alunos. Oferece-se também, todos os semestres, vagas para estdgio, onde os alunos podem
estagiar e cumprir o estagio curricular obrigatério dos cursos de Ciéncia da Computacdo e
Sistemas de Informacao.

No inicio da pesquisa, o NPDS dispunha de quatro projetos em andamento, contando
com onze alunos distribuidos nestes projetos. Para gerenciar os projetos e dar suporte técnico
aos alunos, o Nucleo conta com 3 professores e um analista de sistemas.

O processo neste nicleo ndo disponibilizava de praticas definidas, o que dificultava
o entendimento por parte dos que estavam inseridos. O que era executado partia das indicacdes
do gerente de projetos.

Muito mais que criar oportunidades para uma experiéncia prética, € de suma impor-
tancia que tal experiéncia seja a mais proxima possivel da exigéncia do mercado. Até o inicio
deste trabalho, o NPDS ndo dispunha de um processo de desenvolvimento de software bem

definido, sendo este o cendrio inicial da pesquisa.

3.2 Design Science e sua aplicacao ao trabalho

Para desenvolver a pesquisa, escolheu-se a metodologia Design Science (WIE-
RINGA, 2014), inicialmente, por trata-se de uma metodologia moderna e amplamente utilizada
em estudos na area da Engenharia de Soffware. Essa metodologia utiliza-se da investigacdo
de artefatos em um contexto, estes artefatos estudados "sdo projetados para interagir com um

contexto de problema, a fim de melhorar algo nesse contexto"(WIERINGA, 2014). O Design



Science define o ciclo da engenharia que consiste em :

Investigacao do problema;

Construgdo da Solucao;

Validacao da Solugdo;

Implementacao da Solugao;

Avaliacdo da Implementacao.

O ciclo pode ser observado na Figura 2.

Figura 2 — Ciclo da engenharia

Treatment implementation

Treatment validation

Artifact X Context produces Effects?
Trade-offs for different artifacts?
Sensitivity for different contexts?
Effects satisfy Requirements?

- & & @

Fonte: (WIERINGA, 2014)

Implementation evaluation /
Problem investigation

Stakeholders? Goals?

Conceptual problem framework?
Phenomena? Causes, mechanisms, reasons?
Effects? Contribution to Goals?

Treatment design

Specify requirements!
Requirements contribute to Goals?
Available treatments?

Design new ones!
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Como elaboracgado da pesquisa, faz-se necessdria a defini¢ao do artefato a ser inves-

tigado e do contexto. Identificamos no nosso trabalho o artefato como sendo o processo agil
de desenvolvimento de software e o contexto como sendo o NPDS. Assim, elabora-se o que o
autor chama de Design Problems, que especifica objetivos para se construir uma solugdo para a
resolugdo do problema. Juntamente, elabora-se as Knowledge Questions tal que as respostas a

essas perguntas ird ajudar a verificar se o objetivo foi atingido. Dessa forma o Quadro 1 expde os

Design Problems e Knowledge Questions definidas para este trabalho.

Quadro 1 — Design Problems e Knowledge Questions

Design Problems

Knowledge Questions

Definir um processo de desenvolvimento agil baseado
nos itens verificados pelo AMM

O NPDS tem um processo de software definido?

Garantir que o processo de software definido tenha o
nivel II de maturidade 4gil do AMM

O processo de desenvolvimento e software do
NPDS ¢ 4gil? Quanto?

Implantar o processo de desenvolvimento elaborado
através da execucdo das praticas definidas a fim de
melhorar a maturidade agil do NPDS

O NPDS executa o processo de
desenvolvimento definido?

Fonte: Préprio autor.
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Baseando-se no contexto do NPDS e como ele se comporta atualmente, faz-se
necessdrio a adogcdo de um processo de desenvolvimento agil para adequar tal nicleo aos
padroes de mercado. Além disso, € indispensavel que, apds a implantagdo do processo, o
mesmo seja realmente executado e ainda mensurado para se obter o controle de maturidade.
Assim, o presente trabalho propde as seguintes etapas, baseadas no Design Science, que serao
expostas a seguir:investigacdo do problema, construcdo da solucdo, validacao da solucdo e sua

implementagdo/implantagdo e avaliagdo da implementacao.

3.2.1 Investigacdo do problema

Wieringa (2014) cita algumas técnicas para investigagcao do problema, dentre as quais
foi escolhido para este trabalho Observational Case Studies pelo fato de que "o pesquisador
pode estudar uma amostra de casos, mas o objetivo da pesquisa de estudo de caso ndo é adquirir
conhecimento sobre amostras, mas sobre casos individuais."(WIERINGA, 2014). Assim, sera
elaborado um questiondrio baseado no nivel Il do AMM (Agile Maturiry Model) (PATEL,;
RAMACHANDRAN, 2009), um modelo de maturidade para anélise de aplicacdo de métodos
ageis em organizacoes, e enviado aos membros do NPDS para que seja feito um diagndstico para
identificar possiveis deficiéncias no processo atual de software. Com estes resultados, pode-se

dar inicio a construcao da solugdo.

3.2.1.1 Diagnéstico obtido na Investigacdo

O diagnoéstico do NPDS antes da implementag@o do processo serd realizado através
da andlise das respostas do questionario do AMM nivel II aplicado aos membros do NPDS.
A andlise indicard qual o grau de aderéncia do NPDS em relacdo cada um dos pontos de
agilidade propostos pelo framework AMM, ou seja, em relagdo a cada uma das afirmativas
do questionario AMM. Os niveis de aderéncia definidos servirdo de base para elaboracao do
processo de desenvolvimento, uma vez que indicardo diretamente quais as fragilidades do NPDS

em relacdo a agilidade do processo executado antes da implementagdo da solugdo.

3.2.2 Construgdo da Solugao

A defini¢do do processo agil de software parte do principio de ado¢do de métodos

ageis. Tal processo serd construido baseado no diagndstico obtido através dos dados obtidos
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do processo descrito na Investigacdo do Problema. A constru¢do da solugdo serd abordada nas

secOes que seguem.

3.2.2.1 Utilizagdo do framework para ado¢do de métodos dgeis

Com a finalidade de prover uma base tedrica mais formal para a construcdo do
processo, utilizou-se o framework de ado¢cao ASSF proposto por Qumer e Henderson-Sellers
(2008). Tal framework define um modelo de aspecto conceitual 4gil e como este modelo
influencia o contexto da organizacdo, atrelando quais praticas dgeis adequadas devem ser levadas
em consideracdo para cada item do modelo. O modelo leva em consideracdo alguns pontos
importantes na organizag¢do. Considera-se conhecimento sobre o contexto do desenvolvimento,
criando-o e compartilhando-o (tdcito em explicito). Também, considera-se a governanga em TI,
que visa identificar e implementar as iniciativas para determinar sistematicamente os envolvidos
em equipes capacitadas (equipes dgeis) que tém o direito de tomar, dar entrada e responsabilizar
os envolvidos pelas decisdes. O modelo propde um nicleo do método que tem 6 componentes
importantes para o processo:

e Agilidade;

Pessoas;

Processo;

Produto;

e Ferramentas;

Abstragao.

Os seis componentes sdo usados e combinados para construir um processo de desen-
volvimento de software dgil usando uma abordagem de engenharia de método situacional para
um contexto organizacional especifico. O processo agil de desenvolvimento de software criado
com a ajuda do ASSF conterd aspectos de governancga e conhecimento que anteriormente nao
eram o foco dos métodos 4geis tradicionais.

Também, o framework dispde de seis estdgios derivados do Agile Adoption and
Improvement Model (AAIM) (GILL et al., 2007) e suas sugestdes de praticas. Os estdgio sdo:
e AAIML 6: Producao enxuta, manter-se agil:
— Producdo de qualidade;
— Recursos minimos possiveis;

— Manutenc¢do do processo 4gil.
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AAIML 5: Aprendizagem
— Pesquisa e aprendizado de li¢des;
— Gerenciamento de aprendizado;

— Aplicacdo das li¢des aprendidas.

AAIML 4: Orientado para as Pessoas
— Valorizar as pessoas;
— Nao ignore processos e ferramentas;
— Mantenha intactos os valiosos.

AAIML 3: Artefatos executaveis

— Versoes de software executaveis;
— Documentag¢do minima;

— Incentivar a Documentagdo Minima.

AAIML 2: Comunicag¢do orientada
— Comunicacao focada;
— Cooperativa e Colaborativa;

— Comunicacao cara a cara.

AAIML 1: Velocidade, flexibilidade e capacidade de resposta
— Iterativo e incremental;
— Incentivar e acomodar mudangas;
— Refletir mudangas.
O processo definido para o NPDS teve como objetivo alcancar apenas os 3 primeiros
estdgios do ASSF devido ao nivel de maturidade verificado pela etapa de Investigacdo do

problema.

3.2.3 Validagao da Solucdo

Para assegurar que o processo definido possui agilidade adequada, € necesséario medir
o grau de maturidade agil do mesmo. Para isso, serd utilizado a ferramenta de analise 4-DAT
(GILL; HENDERSON-SELLERS, 2006), sugerida por Qumer e Henderson-Sellers (2008) como
componente do ASSF. A ferramenta analisa os processos dgeis a partir de quatro perspectivas
ou dimensdes: caracterizacdo do escopo do método, caracteriza¢ao da agilidade, caracterizacao
dos valores ageis (manifesto agil) e caracterizacdo do processo de software. Para cada uma das

dimensdes propostas, o 4-DAT analisa uma série de atributos do processo por meio de questdes.



27

A tnica dimensdo atualmente quantificada do 4-DAT ¢ a caracterizacdo da agilidade,
que permite uma avaliacdo numérica do grau de agilidade tanto em larga escala (nivel de
processo) quanto em pequena escala (praticas). O cdlculo desta dimensdo funcionara da seguinte
forma: uma tabela é construida a partir do processo definido, no qual valores de célula 0 ou 1 sdo
inseridos para cada fase (para uma avalia¢do a nivel de processo) ou, em um nivel mais detalhado,
para cada pratica individual (para uma avaliacdo a nivel de préaticas). Considera-se as cinco
caracteristicas de agilidade: flexibilidade (FY), velocidade (SD), magreza (LS), aprendizagem
(LG) e capacidade de resposta (RS). Tais caracteristicas sao analisadas para cada fragmento do
processo e entdo o total geral do processo (e consequentemente o grau médio de agilidade) é
gerado. A Figura 3 exemplifica com mais detalhes este procedimento.

Figura 3 — Calculo da dimenséo 2 do 4-DAT

Apility features

FY SD LS LG RS Total
{i} Phases
Phase 1 Dorl Oorl borl Oorl Oorl 0-3
Phase 2 Dorl Oorl 0orl Oorl Oorl 0—3
Phase 3 Dorl Oorl borl Oorl Oorl 0-—3
elc. Dorl Oorl Uorl faorl Dorl 0-—5
Total i — xj {0 — x) (0 — x) {0 — x) i — x) -3 * x
Degree of agility (high level) (0 — x)/x {0 — x)Wx (0 — xpfx (0 — xWx 10— x)x Total divided by number of cells in table
(i) Practices
Practice 1 Dorl Oorl Uorl Oorl Oorl 0-3
Practice 2 Dorl Oorl 0orl Oorl Oorl 0—3
etc. Dorl forl borl Dorl Daorl 0—-5
Total {0 — ¥} {0 —¥) (0 - {0 — ¥} {0 —¥) U—S'_u
Degree of agility (low level) 10— yiy {0 — ¥)fy (0 — iy 0—yfy 10— yify Total divided by number of cells in table

Fonte: (QUMER; HENDERSON-SELLERS, 2008)

Qumer e Henderson-Sellers (2008) afirmam que apenas é necessario que o valor
obtido seja aproximado de 0,5 a 0,6 para que qualquer método &4gil construido ter agilidade
média suficiente para se qualificar como um método 4gil.

Dessa forma, utilizou-se apenas a dimensdo dois devido a inviabilidade diante
do tempo disponivel para a pesquisa e por esta ser a mais objetiva, trabalhando com andlise
quantitativa e levando em conta atributos de grande relevincia para a determinagdo da agilidade
do processo. Dispondo do processo definido e validado, é necessério a implantagdo do mesmo

nas equipes que compde o nucleo.

3.2.4 Implementagdo da solucdo

Ap6s definicao do processo, o mesmo deve ser apresentado aos membros do nicleo.

Para esta apresentacdo, deve-se realizar uma reunido apresentando cada prética definida, em que
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fase do processo de desenvolvimento ela impacta e quais suas caracteristicas dgeis para que, dessa
forma, exista entendimento claro de todos os membros para a execucdo do processo. As praticas
estardo dispostas em fragmentos com template fornecido pelo ASSF (QUMER; HENDERSON-
SELLERS, 2008) para melhor visualizacdo dos membros. Apds isso, os membros de cada equipe

devem colocar em prética o processo de desenvolvimento estabelecido.
3.2.5 Avaliacdo da Implementagdo

Ap6s a execugdo da solugdo, faz-se necessdrio avaliar se o contexto apresentou
mudancas em relagdo ao que foi investigado antes da aplicacdo da solucdo. E importante também
verificar tais mudangas em relacio as Knowledge Questions e aos Design Problems estabelecidos
inicialmente (Quadro 1).

A partir da andlise dos resultados da reaplicaciao do questionario do AMM Nivel II
serd possivel verificar se a implementacao da solucdo apresentou maior maturidade 4gil do que

antes da aplicagdo e se o nivel Il do AMM foi atingido.
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4 RESULTADOS

De acordo com o Design Science (WIERINGA, 2014), € necessdrio definir os objetos
de estudo que sdo projetados para interagir com um contexto de problema, a fim de melhorar
algo nesse contexto. O trabalho tem como artefato um processo de desenvolvimento agil de
software e o como contexto o Nucleo de Préticas de Desenvolvimento de Sistemas (NPDS). Apés
1ss0, 0 Design Science (WIERINGA, 2014) apresenta etapas para estudo dos objetos definidos e
elaboracdo de um projeto para solucdo. As etapas sdo: Investigacdo do problema, Projeto de
Solucdo, Validacao da Solugdo, Implementacdo da Solucdo e Avaliagdo da Implementacgao, tendo
este ultimo o objetivo de verificar se alguma melhoria foi observada em relacao as Knowledge

Questions.

4.1 Investigacio do Problema

A investigacdo do problema neste trabalho foi realizada através de um estudo de
caso observacional com o objetivo de diagnosticar e identificar o nivel de maturidade agil e o
grau de adesdo as praticas dgeis do processo de desenvolvimento de software do NPDS antes da
aplicacdo da solugdo. Entdo, foi elaborado um questiondrio de vinte e sete questdes retiradas do
nivel Il do AMM (Agile Maturiry Model) (PATEL; RAMACHANDRAN, 2009), um modelo de
maturidade para andlise de aplicagdo de métodos dgeis em organizacdes. As afirmativas dispostas
no questiondrio sao divididas nas dreas de Planejamento de projetos (Planejamento de Release),
Desenvolvimento dirigido a Story Cards (Engenharia de Requisitos), Disponibilidade do cliente
no local, Introducao ao TDD (7est Driven Development). O nivel II foi escolhido pois trata-se
do nivel mais baixo do modelo. As aplicagdes de niveis mais altos s6 s@o aplicados quando a
organizacao apresenta aderéncia total aos niveis mais baixos. Na aplicacdo do questiondrio, para
cada afirmativa, utilizando-se uma Escala de Likert (LIKERT, 1974) como op¢des de resposta,
o membro do NPDS poderia responder: "Concordo totalmente", "Concordo parcialmente",
"Indiferente ou prefiro ndo opinar", "Discordo parcialmente"ou "Discordo totalmente". Foram
entrevistados todos os estagidrios do NPDS no periodo 2018.2, num total de 15 alunos, 2 do sexo
feminino e 13 do sexo masculino, que estavam divididos em 4 projetos, e todos estavam entre o
sétimo e oitavo semestre de suas graduagdes: 8 de Ciéncia da Computagdo e 7 de Sistemas de
Informacao.

O foco do estudo estava na avaliacdo da maturidade 4agil do processo de desenvolvi-
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mento aplicado aos projetos que estavam sendo executados no ndcleo. Podemos ver a seguir as

afirmativas do questiondrio do aplicado esta disposto a seguir:

e Area: Planejamento de projetos (Planejamento de Release)

1.

10.

11

A A A R T

A técnica de planejamento (Scrum Planning) € usada para criar planos de projeto
Estima-se o escopo do projeto

Planejamento de Release € usado para criar cronogramas

A velocidade do projeto é medida

O projeto € dividido em iteragdes

Estimacdo € feita pelos desenvolvedores

Estimativas sdo feitas baseadas em estimativas passadas

O planejamento € baseado no valor de negdcio

O cliente ou representante do negdcio € convidado para todas as reunides de planeja-
mento

As estimativas de custo das atividades (pontuac@o) sdo baseadas nos fatores do
projeto como tamanho, complexidade e fatores organizacionais

O trabalho € reajustado as mudangas na disponibilidade da equipe e dos recursos

e Area: Desenvolvimento dirigido a Story Cards (Engenharia de Requisitos)

1.
2.

v 2 N ok

10.

Os requisitos sdo documentados através de User Stories

As User Stories utilizam uma estrutura tinica

Existe um plano para gerenciar story cards (Story Card = post-it da user story com
pontuacao)

Obtém-se conhecimento dos story cards

Obtém-se comprometimento com os story cards

Inconsisténcias entre Story Cards e requisitos do cliente sdo facilmente identificaveis
Elicita-se as necessidades do cliente no local

Existe um plano para mudancga de story card

Mudancas de requisitos € gerenciada

Story cards sdo escritas de multiplos pontos de vista

e Disponibilidade do cliente no local

1.
2.
3.

Cliente no local € um especialista do dominio do negécio
As decisdes de negdcio sao feitas pelo cliente ou pelo seu representante

Obtém-se comprometimento com os story cards do cliente no local
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4. Cliente ou o seu representante estd sempre disponivel
e Introducdo ao TDD (Test Driven Development)

1. Utiliza-se um método simples para representacao das entidades e seus relacionamen-
tos

2. Testes unitérios sdo identificados pelos task cards
Apb6s a aplicagdo do questiondrio, analisou-se as respostas € os resultados foram

organizados como mostra o Quadro 2. Buscou-se evidéncias documentais sobre as praticas do
processo para assim, baseado nesses dados, determinar o nivel de aderéncia da prética abordada
na afirmativa no processo de desenvolvimento, podendo ser: TOTAL, PARCIAL OU NENHUM,
seguindo as seguintes regras:

e TOTAL.:

— se existirem evidéncias da pratica (ou evidéncias ndo se aplicam) e a maioria das
respostas for Concordo Totalmente ou Concordo Parcialmente, pois os registros
obrigatdrios do processo existem e os desenvolvedores tém a compreensdo adequada
da prética;

e PARCIAL:

— se existirem evidéncias da prética (ou evidéncias ndo se aplicam) mas a maioria
das respostas variar entre Concordo Parcialmente e Discordo Totalmente, pois os
registros obrigatdrios do processo existem, porém, os desenvolvedores ndo t€m a
compreensdo adequada da prética;

— ou, se ndo existirem evidéncias da prética, sendo estas obrigatdrias, mas a maioria
das respostas for Concordo Totalmente ou Concordo Parcialmente, pois os registros
obrigatdrios do processo nao existem mas os desenvolvedores t€m a compreensao
adequada da prética;

e NENHUMA:

— se ndo existirem evidéncias da prética, sendo estas obrigatdrias, e a maioria das
respostas variar entre Concordo Parcialmente e Discordo Totalmente, pois 0s registros
obrigatdrios do processo ndo existem e os desenvolvedores ndo t€ém a compreensao
adequada da prética;

O Quadro 2 abaixo resume as regras para determinacdo do nivel de aderéncia:
Dessa forma, os resultados obtidos deste primeiro questionario estdo dispostos a

seguir. Houveram 10 afirmativas com aderéncia TOTAL (37,04%), 12 com aderéncia PARCIAL



Quadro 2 — Andlise da definicao de aderéncia

ANALISE .
. NIVEL
__DAS EVIDENCIAS DE ADERENCIA
H4 evidéncias Nao
OU nao se aplica | hé evidéncias AO AMMI
Maioria concorda X Total
ANALISE total ou parcialmente X Parcial
DAS RESPOSTAS | Maioria concorda X Parcial
parcialmente ou discorda X Nenhuma

Fonte: Préprio autor.

(44,44%) e 5 com aderéncia NENHUMA (18,52%).



Figura 4 — Anadlise do questiondrio parte 1

A técnica de planejamento (Scrum
Planning) é usada para criar
planos de projeto

Estima-se o escopo do projeto

Planejamento de Release € usado
para criar cronogramas

A velocidade do projeto € medida
O projeto é dividido em iterages

Estimacao é feita pelos
desenvolvedores

Estimativas séo feitas baseadas
em estimativas passadas

O planejamento é baseado no
valor de negdécio

O cliente ou representante do
negocio é convidado para todas as
reunides de planejamento

As estimativas de custo das
atividades (pontuagédo) séo
baseadas nos fatores do projeto
como tamanho, complexidade e
fatores organizacionais

O trabalho é reajustado as
mudanc¢as na disponibilidade da
equipe e dos recursos

Os requisitos sdo documentados
através de User Stories

Concordo
totalmente

11
14

Fonte: Resultado da pesquisa.

Concordo
parcialmente

Indiferente ou
prefiro ndao
opinar

Discordo
parcialmente

Discordo
totalmente

Evidencia

Sprints e issues registradas no GitLab, Fotos do Kanban
Board na wiki do projeto com as features definidas na sprint;

Fotos do Kanban Board na wiki do projeto com as features
definidas na sprint e suas pontuacdes definidas pela equipe
de desenvolvimento no Scrum Planning;

Existe uma data de lancamento para verséao (final da sprint)
e 0 escopo para tal versdo (MRs aprovadas apos revisao de
codigo). Porém, essas informagdes ndo séo claras para
todos os membros da equipe.

Grafico de entrega de pontos disponibilizado pelo analista
do
NPDS na wiki do projeto no Gitlab.

Sprints documentadas nos milestones do Gitlab e Sprint backlog

Usa-se o Scrum Poker como técnica para determinar as
pontuagdes das USs no Scrum Planning

Os desenvolvedores pontuam as issues da nova sprint usando
como experiéncia as pontuagdes da sprint passada. Alguns
desenvolvedores ndo tém a compreensdo de que, considerar os
pontos entregues na(s) sprint(s) anterior(es) € um forma de basear
em estimativas passsadas

No planejamento da Sprint, o cliente ou representante define
quais features tem maior prioridade para entrega.

Nao existe evidéncia de convite formal ao cliente para reunides de
planejamento.

O conceito de pontos do Scrum esta bem compreendido pela
maioria dos desenvolvedores como uma medida de complexidade.

Os desenvolvedores pontuam as issues considerando feriados ou
possiveis provas que terdo na sprint e assim definem. Porém, isto
é feito apenas no Scrum Planning e ndo durante a sprint.

Os requisitos sdo documentados por meio do registro de issues no
GitLab e post-its para o Kanban Board onde ¢ utilizado um outro
modelo de User Stories. O nivel de detalhamento das USs varia
muito, de maneira que, frequentemente, as informagdes contidas
nao refletem de maneira clara o requisito, gerando duvidas e
retrabalho.

Nivel de Aderéncia

TOTAL

TOTAL

PARCIAL
TOTAL

TOTAL

TOTAL

PARCIAL

TOTAL

NENHUM

TOTAL

PARCIAL

PARCIAL



Figura 5 — Andlise do questiondrio parte 2

As User Stories utilizam uma
estrutura Unica

Existe um plano para gerenciar
story cards (Story Card = post-it da
user story com pontuagéao)

Obtém-se conhecimento dos story
cards

Obtém-se comprometimento com
os story cards

Inconsisténcias entre Story Cards
e requisitos do cliente sdao
facilmente identificaveis

Elicita-se as necessidades do
cliente no local

Existe um plano para mudanca de
story card

Mudancas de requisitos séo
gerenciadas

Story cards sdo escritas de
multiplos pontos de vista

Cliente no local € um especialista
do dominio do negodcio

As decisGes de negdcio sdo feitas
pelo cliente ou pelo seu
representante

Obtém-se comprometimento do
cliente ou do seu representante
com os story cards

Cliente ou o seu representante
esta sempre disponivel

Utiliza-se um método simples para

representagéo das entidades e
seus relacionamentos

Concordo
totalmente

Fonte: Resultado da pesquisa.

Concordo
parcialmente

11

Indiferente ou
prefiro ndao
opinar

Discordo
parcialmente

Discordo
totalmente

Evidencia

As User Stories tem a seguinte estrutura de acordo com fotos do
Kanban Board disponibilizadas na wiki de cada projeto: Numero da
issue registrada no GitLab, quantidade de pontos definidas para
esta feature, descrigdo da feature de acordo com o registro da

issue no GitLab.

No quadro kanban séo registradas tasks, que sao
desdobramentos das USs, equivalentes aos story cards no
processo adotado. Falta esse entendimento por parte de alguns
desenvolvedores. Nao ha evidéncia nas ferramentas pois os post-

its sdo descartados ao final da sprint.

Nao ha evidéncia nas ferramentas, alguns desenvolvedores
relatam que determinadas issues ndo tém informacgdes suficientes

para compreenséo do requisito

Nao ha evidéncia nas ferramentas, mas a maioria dos
desenvolvedores compreendem o comprometimento pelo fato de
que é o time quem determina a pontuacio a ser entregue.

Apenas os desenvolvedores que compreendem muito bem os
requisitos sdo capazes de identificar inconsisténcias.

Ocorre apenas em parte dos projetos

A maioria dos desenvolvedores entende que & possivel mudar
USs durante a sprint. Verificou-se pelo historico de alteragdes de
USs do Gitlab que algumas USs foram alteradas durante a sprint.

Alguns desenvolvedores consideram que, ao ocorrer mudancgas,
as vezes, nao ha analise de impacto sobre o planejamento.
Quando ocorre uma mudanca de requisito, a feature é replanejada
com a equipe e refeita a pontuagdo desta feature.

A maioria do desenvolvedores relata que os Story Cards sdo
escritas no planning junto ao cliente/representante do cliente e o
time de desenvolvimento e o gerente de projetos

Verificou-se que em todos os projetos realizados, o cliente que
participava era também um especialista no dominio.

A maioria dos desenvolvedores relatou que a aprovagéao das
features apos o fim da sprints e as decisGes de prioridades do que
deve ser feito sempre tem o aval no cliente/representante do
cliente.

Ocorre indisponibilidade do cliente mas o representante do cliente
esta sempre disponivel.

Nao ha evidéncia de uso de método simples para representagdo
das entidades e seus relacionamentos.

Nivel de Aderéncia

PARCIAL

PARCIAL

PARCIAL

PARCIAL

NENHUM

PARCIAL

TOTAL

PARCIAL

PARCIAL

TOTAL

NENHUM

TOTAL

PARCIAL

NENHUM



Figura 6 — Anadlise do questiondrio parte 3

Concordo Concordo
totalmente parcialmente

Testes unitarios sdo identificados
pelos task cards 5 2

Fonte: Resultado da pesquisa.

Indiferente ou
prefiro ndo
opinar

3

Discordo
parcialmente

3

Discordo
totalmente

Evidencia

Nao ha evidéncia.

Nivel de Aderéncia

NENHUM

93
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Os resultados apresentados acima foram utilizados como base para elaboracao de
um processo com foco em manter os pontos que ja apresentam aderéncia total e melhorar os

pontos que ainda ndo apresentam aderéncia total ao AMM II.

4.2 Construcao da Solucao

Ap6s a coleta de dados e andlise do nivel de aderéncia ao AMM 11, iniciou-se a
elaboracdo do processo de desenvolvimento 4gil com base no diagndstico encontrado e no
framework ASSF (QUMER; HENDERSON-SELLERS, 2008). As préticas foram definidadas
baseados na consulta ao especialista. O mesmo € gerente de projetos do niicleo com experi€ncia
no mercado de trabalho com projetos que tinham alto nivel de maturidade. Dessa forma, as
praticas definidas para o processo estdo dispostas a seguir:

1. Parametrizacao do Projeto;
Kickoff Meeting;
Parametrizacao do Processo;
Documentacdo de requisitos;
Ramp-up da aplicagdo;
Sprint Planning SP1;

Sprint Planning SP2;
Daily Meeting;

A AT R o B

Sprint Review;

—
e

Release Test;

—
—

. Release Deployment;

[S—
[\

. Fechamento de Projeto.

As préticas foram posicionadas, com o respectivo impacto de cada uma delas, nas
fases do ciclo de vida do software, descrito por Sommerville (2003), conforme apresentado na
Figura 7.

O framework disponibiliza um template para identificar os fragmentos do processo.
Estes fragmentos podem ser analisados com base nas fases ou nas praticas do processo. Neste
trabalho, optou-se pelas praticas do processo por se tratar de um maior nivel de detalhe do
processo e melhor entendimento dos membros do NPDS. O template estd exemplificado no
Quadro 3. Assim, os fragmentos do processo definido estdo disponiveis no Apéndice A. Tendo

as prdticas definidas, serd necessario validar a agilidade do processo utilizando o 4-DAT.



Figura 7 — Impacto das praticas definidas nas fases do ciclo de vida do software

o
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10

11
12

PRATICA
Parametrizagéo do Projeto
Kickoff Meeting
Parametriza¢do do Processo
Documentagao de requisitos
Ramp-up da aplica¢éao
Sprint Planning SP1
Sprint Planning SP2
Daily Meeting

Sprint Review

Release Test

Release Deployment
Fechamento de Projeto

Fonte: Resultado da Pesquisa

Quadro 3 — Template para os fragmentos do processo

Concepgéo
MUITO
MUITO
MUITO
MUITO
MEDIO
POUCO
POUCO
POUCO

POUCO

POUCO

POUCO
POUCO

Elaboracéo
POUCO
MEDIO
MEDIO
MUITO
MUITO
MEDIO
MEDIO
MEDIO

MEDIO

POUCO

POUCO
POUCO

FASE

Construgao
POUCO
POUCO
POUCO
MEDIO
POUCO
MUITO
MUITO
MUITO

MUITO

MUITO

MUITO
POUCO

Transigado
POUCO
POUCO
POUCO
POUCO
POUCO

MUITO
MUITO
MUITO

MUITO

MUITO

MUITO
MUITO

ID e Nome

ID tnico e nome do fragmento do processo.

Descri¢a@o e Propdsito

Os detalhes relacionados e o propésito do fragmento do processo.

Abstracao

Qual mecanismo de abstracdo (Objeto, agente, servico, etc.) este

fragmento de processo suporta?

Ferramentas e Pessoas

Que tipo de ferramentas e pessoas sdo necessdrias para usar o

fragmento de processo de forma bem sucedida?

Estilo de Desenvolvimento

Que estilo de desenvolvimento (Iterativo, rapido) € necessdrio para

usar o fragmento de processo de forma bem sucedida?

Ambiente Fisico

Que ambiente fisico (co-alocado ou distribuido) é necessario para

o fragmento de processo?

Pre e P6s Condigoes

Quais pré e p6s condigdes devem ser verdadeiras antes e depois

da execucdo do fragmento do processo?

Restricdes e Riscos

Quais sao as possiveis restricdes e riscos anexadas ao fragmento

do processo?

Grau de agilidade

Qual o grau de agilidade (medido em relagdo aos atributos

de agilidade) do fragmento do processo?

Valor de negécio

Qual o valor de negécio atribuido ao fragmento do processo?

Alertas

Quais sao as possiveis situagdes que o fragmento do processo

nao deve ser aplicado?

Fonte: Préprio autor. Adaptado de Qumer e Henderson-Sellers (2008)

4.3 Validacao da Solucao
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Apo6s a defini¢do do processo, faz-se necessario determinar, conceitualmenteo, o

grau de agilidade para cada pratica, utilizando a dimensdo dois do framework 4-DAT (GILL;

HENDERSON-SELLERS, 2006), cujos atributos de agilidade estdo descritos no Quadro 4. Para

cada atributo deve-se prencher com valores zero ou um. Depois, somar os valores dos atributos e

dividi-los por cinco e assim determinar o grau de agilidade da pratica.
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Quadro 4 — Atributos de agilidade do 4-DAT

1. Flexibilidade (Flexibility) O método se adapta a mudangas esperadas ou inesperadas?

2. Velocidade (Speed) O método produz resultados rapidamente?

O método segue o menor periodo de tempo, utiliza instrumentos
econodmicos, simples e de qualidade para producio?

O método aplica conhecimento prévio atualizado e experiéncia
para aprender?

5. Responsividade (Responsiveness) | O método exibe sensibilidade (percepcdo de mudancas)?

Fonte: Préprio autor. Adaptado de Gill e Henderson-Sellers (2006)

3. Magreza (Leanness)

4. Aprendizado (Learning)

Posteriormente, tendo definido os graus de agilidade de cada prética, faz-se neces-
sério definir o grau de agilidade do processo completo de desenvolvimento de software. Este
grau € definido a partir da soma dos graus de agilidade de cada atributo de agilidade, tendo seus
valores individuais para representar qual grau o processo tem em relacao aos atributos mostrados
no Quadro 4 e também a partir da soma dos graus de agilidade de cada pratica dividido pela
quantidade de préticas definidas. Um exemplo pode ser visto na Figura 3 apresentada no terceiro
capitulo deste trabalho. Dessa forma, o grau de agilidade da solucdo definida pode ser visto no

Quadro 5

Quadro 5 — Célculo do Grau de Agilidade pelo 4-DAT (GILL; HENDERSON-SELLERS, 2006)

ID | Nome da Prética Flexibilidade | Velocidade | Magreza | Aprendizado | Responsividade | TOTAL
1 Parametrizacio do Projeto 0 1 0 1 0 0,4
2 Kickoff Meeting 1 1 0 1 1 0,8
3 Parametrizacdo do Processo | O 1 0 1 0 0,4
4 Documentag¢do de requisitos | 1 1 0 1 1 0,8
5 Ramp-up da aplicacao 0 1 1 1 0 0,6
6 Sprint Planning SP1 1 1 1 1 1 1

7 Sprint Planning SP2 1 1 1 1 1 1

8 Daily Meeting 1 1 1 1 1 1

9 Sprint Review 1 1 1 1 1 1

10 | Release Test 1 1 0 1 1 0,8
11 | Release Deployment 1 1 0 0 1 0,6
12 | Fechamento de Projeto 0 1 0 1 0 0,4
GRAUS DE AGILIDADE 0,67 1 0,42 0,92 0,67 0,73

Fonte: Préprio autor

O grau de agilidade obtido do processo foi de 0.73. Para uma comparagdo, Gill e
Henderson-Sellers (2006) demonstra o cdlculo da dimensao dois do 4-DAT no método SCRUM
(SCHWABER, 1997) onde foi obtido o grau de agilidade 0.80, tendo uma diferenca de 0.07.

Pode-se observar também que o processo foi elaborado com foco em melhorar as
afirmativas do diagndstico na qual apresentaram nivel NENHUM de aderéncia. O Quadro 6
apresenta as afirmativas com nenhuma aderéncia e as praticas criadas para aumentar o nivel de
adesdo.

Tendo validado a solu¢do obtida, faz-se necessario a implantacdo da mesma no
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Quadro 6 — Associacdo de afirmativa com nivel de aderéncia NENHUM e prética definida

Afirmativa com NENHUM de Aderéncia Pratica definida associada
O cliente ou representante do negécio

¢ convidado para todas as reunides de 6 - Sprint Planning SP1
planejamento

Inconsisténcias entre Story Cards e

requisitos do cliente sdo facilmente

identificaveis

As decisoes de negdcio sao feitas pelo

cliente ou pelo seu representante

Utiliza-se um método simples para

representacdo das entidades e seus relacionamentos
Testes unitdrios sao identificados pelos task cards 10 - Release Test

6 - Sprint Planning SP1
7 - Sprint Planning SP2

6 - Sprint Planning SP1

4 - Documentagao de requisitos

Fonte: Préprio autor

NPDS para posterior avaliacdo dos membros inseridos no processo.

4.4 Implementacido (implantacio) da soluciao

Com o processo definido e validado, o mesmo deve ser implantado para os projetos
desenvolvidos no NPDS. No momento da implantacao do processo, o NPDS dispdes de sete
membros desenvolvedores dispostos em dois projetos. Todos estavam entre o sétimo e oitavo
semestre de suas graduacdes: cinco de Ciéncia da Computagdo e dois de Sistemas de Informacao.
A solugdo foi aplicada e apds trés meses foi realizada a avaliacdo da solugdo para verificar

melhora em relagdo ao processo anterior.

4.5 Avaliacdo da Implementacao

Depois do periodo determinado para implantacao do processo de desenvolvimento,
foi realizado um segundo estudo de caso observacional com o objetivo de verificar o nivel de
maturidade 4gil e o grau de adesdo as praticas dgeis dos projetos software do NPDS no periodo
2019.1. Entao, utilizou-se o mesmo questiondrio de vinte e sete questdes referentes ao nivel 11
do AMM (Agile Maturiry Model) (PATEL; RAMACHANDRAN, 2009).

O questiondrio e a andlise utilizada estdo descritos na Secao 4.1. Os resultados
obtidos pela aplicacdo e avalaiacdo do formulédrio apds a implementacdo do process estdao

dispostos a seguir:



Figura 8 — Andlise da segunda aplicacdo do questiondrio parte 1

A técnica de planejamento
(Scrum Planning) é usada
para criar planos de projeto

Estima-se o escopo do
projeto

Planejamento de Release é
usado para criar
cronogramas

A velocidade do projeto é
medida

O projeto é dividido em
iteracoes

Estimacao é feita pelos
desenvolvedores

Estimativas séo feitas
baseadas em estimativas
passadas

O planejamento é baseado
no valor de negdcio

Fonte: Préprio autor.

Concordo
totalmente

Concordo
parcialmente

Indiferente ou
prefiro nao
opinar

Discordo
parcialmente

Discordo
totalmente

Evidencia

Sprints e issues registradas no GitLab, Fotos do
Kanban Board na wiki do projeto com as features
definidas na sprint;

Fotos do Kanban Board na wiki do projeto com
as features definidas na sprint e suas
pontuagdes definidas pela equipe de
desenvolvimento no Scrum Planning;

Existe uma data de langamento para verséo
(final da sprint) e o escopo para tal versao (MRs
aprovadas apos revisao de codigo). Alguns dos
projetos, por estarem em seu inicio ainda nao
passaram por um planejamento para Release

Grafico de entrega de pontos disponibilizado
pelo analista do
NPDS na wiki do projeto no Gitlab.

Sprints documentadas nos milestones do Gitlab e
Sprint backlog

Usa-se o Scrum Poker como técnica para determinar
as
pontuagdes das USs no Scrum Planning

Os desenvolvedores pontuam as issues da nova
sprint usando

como experiéncia as pontuagdes da sprint passada.
Alguns desenvolvedores ndo tém a compreenséo de
que, considerar os pontos entregues na(s) sprint(s)
anterior(es) € um forma de basear em estimativas
passsadas

No planejamento da Sprint, o cliente ou representante
define
quais features tem maior prioridade para entrega.

Nivel de
Aderéncia

TOTAL

TOTAL

PARCIAL
TOTAL

TOTAL

TOTAL

TOTAL

TOTAL



Figura 9 — Anadlise da segunda aplica¢do do questiondrio parte 2

O cliente ou representante Os clientes s&o convidados por e-mail apenas para as

do negdcio é convidado reunidoes onde sua presenca € indispensavel por se

para todas as reunides de tratar de sua indisponibilidade de horario. Porém o
planejamento 5 1 0 1 o] representante esta sempre presente TOTAL
As estimativas de custo das O conceito de pontos do Scrum esta bem

atividades (pontuagéo) sao compreendido pela maioria dos desenvolvedores

baseadas nos fatores do como uma medida de complexidade.

projeto como tamanho,
complexidade e fatores

organizacionais 3 2 1 1 0 TOTAL
Os desenvolvedores pontuam as issues considerando

O trabalho é reajustado as feriados ou possiveis provas que terao na sprint e

mudangas na assim definem. Porém, isto & feito apenas no Scrum

disponibilidade da equipe e Planning e nao durante a sprint.

dos recursos 3 2 0 2 0 PARCIAL

Os requisitos sdo documentados por meio do registro
de issues no GitLab e post-its para o Kanban Board
onde ¢ utilizado um outro modelo de User Stories. O
nivel de detalhamento das USs varia muito, de

Os requisitos sdo maneira que, frequentemente, as informagdes
documentados através de contidas nao refletem de maneira clara o requisito,
User Stories 7 0 0 0 0 gerando duvidas e retrabalho. TOTAL

As User Stories tem a seguinte estrutura de acordo
com fotos do Kanban Board disponibilizadas na wiki
de cada projeto: Numero da issue registrada no
GitLab, quantidade de pontos definidas para esta
feature, descricao da feature de acordo com o registro
As User Stories utilizam da issue no GitLab.
uma estrutura Gnica 6 1 0 0 0 TOTAL

No quadro kanban sao registradas tasks, que sao
desdobramentos das USs, equivalentes aos story

Existe um plano para cards no processo adotado. Falta esse entendimento
gerenciar story cards (Story por parte de alguns desenvolvedores. N&o ha

Card = post-it da user story evidéncia nas ferramentas pois os post-its séo

com pontuagao) 5 1 1 0 0 descartados ao final da sprint. TOTAL
Obtém-se conhecimento Na ferramenta Gitlab as issues sdo detalhadas no

dos story cards 6 1 0 0 0 titulo para melhro entendimento TOTAL
Obtém-se Os desenvolvedores compreendem o

comprometimento com os comprometimento pelo fato de que é o time quem

story cards 7 0 0 0 0 determina a pontuagao a ser entregue. TOTAL
Inconsisténcias entre Story Os desenvolvedores compreendem muito bem os

Cards e requisitos do requisitos e identificam inconsisténcias.

cliente séo facilmente

identificaveis 4 3 0 0 0 TOTAL
Elicita-se as necessidades O cliente ou representante estdo presentes ao elicitar

do cliente no local 4 3 0 0 0 as necessidades sempre que possivel TOTAL

Fonte: Préprio autor.



Figura 10 — Andlise da segunda aplicacdo do questiondrio parte 3

Existe um plano para
mudanca de story card

Mudancgas de requisitos sao
gerenciadas

Story cards sao escritas de
multiplos pontos de vista

Cliente no local € um
especialista do dominio do
negaocio

As decisdes de negocio sdo
feitas pelo cliente ou pelo
seu representante

Obtém-se
comprometimento do
cliente ou do seu
representante com os story
cards

Cliente ou o seu
representante esta sempre
disponivel

Utiliza-se um método
simples para representagao
das entidades e seus
relacionamentos

Testes unitarios sdo
identificados pelos task
cards

Fonte: Préprio autor.

A maioria dos desenvolvedores entende que é
possivel mudar USs durante a sprint. Verificou-se
pelo histérico de alteragdes de USs do Gitlab que
algumas USs foram alteradas durante a sprint.

Alguns desenvolvedores consideram que, ao ocorrer
mudangas, as vezes, ndo ha analise de impacto
sobre o planejamento. Quando ocorre uma mudanga
de requisito, a feature é replanejada com a equipe e
refeita a pontuagao desta feature.

A maioria do desenvolvedores relata que os Story
Cards sao escritas no planning junto ao
cliente/representante do cliente e o time de
desenvolvimento e o gerente de projetos

Verificou-se que em todos os projetos realizados, o
cliente que participava era também um especialista
no dominio.

A maioria dos desenvolvedores relatou que a
aprovacao das features apds o fim da sprints e as
decisdes de prioridades do que deve ser feito sempre
tem o aval no cliente/representante do cliente.

O cliente ou representante tem o entendimento de, ao °

Ocorre indisponibilidade do cliente mas o
representante do cliente esta sempre disponivel.

Sao elaborados rascunhos em quadros na criacao de
entidades e seus relacionamentos, feito uma
fotografia e disponibilizado na wiki do projeto

Definiu-se um membro bolsista para a realizagéo dos
testes unitarios baseados nos task cards

TOTAL

TOTAL

PARCIAL

TOTAL

TOTAL

TOTAL

TOTAL

PARCIAL

PARCIAL
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Observou-se que houve melhoria em relag@o a primeira aplicacao do questiondrio.
Um dos pontos principais observados nesta segunda andlise € a melhora o entendimento do
processo por parte dos membros, a aproximagdo com o cliente e a execugdo de testes para
melhoria da qualide dos softwares desenvolvidos, pontos esses que sdo bastante importantes na

metodologia 4gil, mostrando assim um aumento na maturidade 4gil dos membros.
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5 CONCLUSOES E TRABALHOS FUTUROS

Como observado neste trabalho, demonstrou-se que € possivel garantir o uso de
processos dgeis de desenvolvimento de software em ambientes académicos e melhorar formacao
em processos dgeis dos concludentes em cursos de T1. Os resultados apresentados mostram o
contraste entre o processo anterior e o processo agil definido em relacdo a execugao e entedimento
das praticas do processo. Pode-se observar também que o nivel de maturidade do processo
alcangcou um bom grau de agilidade em comparacdao a metodologias dgeis ja utilizadas no
mercado.

Para atingir o objetivo de estabelecer e implantar um processo de desenvolvimento
agil no NPDS, fez-se necessario encontrar um diagndstico para que o processo definido fosse
construido para sanar as deficiéncias encontradas. Este diagnéstico foi obtido através de um
questiondrio extraido do nivel I do AMM e partir disso, definido o nivel de aderéncia para cada
afirmativa abordada no questiondrio e mostrando as dreas com deficiéncia, definir o processo.

O processo definido apresentado neste trabalho é composto por doze praticas estabe-
lecidas através de uma investigacdo no contexto do NPDS para diagnosticar possiveis fraquezas
para que o novo processo fosse definido de maneira objetiva. As praticas definidas também
levaram em conta a agilidade do processo e seu impacto nos projetos desenvolvidos dentro
do nicleo. As praticas foram definidas a partir do template e sugestdes do ASSF para melhor
detalhamento e entendimento do processo.

Tendo o processo definido, ele deve ser dgil. Assim, a utitilizagdo do 4-DAT premitir
avaliar conceitualmente o grau de agilidade do processo. O processo teve 0.73 de grau de agili-
dade, que comparado a métodos ja contemplados no mercado, como o SCRUM (SCHWABER,
1997) que teve 0.80 de grau de agilidade segundo o 4-DAT (GILL; HENDERSON-SELLERS,
2006), apresenta diferenca de 0.07.

Ap6s a construgdo do processo faz-se necessario que ele seja entendido e executado
no contexto que se deseja mellhorar. Assim, apresentou-se as equipes de desenvolvimento o
processo e seus fragmentos, detalhando cada pratica e seu impacto no fluxo de trabalho dos
ntcleo.

Dessa forma, ap6s o periodo de utilizagdo do processo, mostrou-se a evolugdo a
partir dos resultados na segunda aplicacdo do questiondrio e respectiva elaborag¢do do diagndstico,
onde foi possivel observar que nenhuma das afirmativas tiveram nivel de aderéncia NENHUM.

Portanto, o trabalho mostra que o uso do AMM, 4-DAT e ASSF apresentaram bons
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resultados como métodos para alcancar maturidade 4gil de equipes de desenvolvimento de

software.

5.1 Limitac¢oes e Trabalhos Futuros

Neste trabalho, observou-se que, ao aplicar os questiondrios para obtengdo do diag-
néstico do processo e dos resultados apds a defini¢do do método, a amostra se condensava em
alunos de apenas dois cursos e sempre do sétimo e oitavo periodo. Também, na definicao do
diagndstico, utilizou-se apenas das afirmativas extraidas do nivel Il do AMM. Para a validagdo
conceitual do processo, foi utilizado a dimensdo II do 4-DAT. Além disso, também destaca-se a
aplicagdo do método apenas em um ambiente académico.

Dessa forma, tem-se como trabalhos futuros a aplicacdo deste método com niveis
mais altos do AMM para uma maior abrangéncia do processo e um diagndstico mais elaborado;
aplicacdo do trabalho para amostras de outros cursos de TI com alunos de periodos diferentes;
utilizar das demais dimensdes do 4-DAT e até de outros métodos de avaliacdo de processos para
um parecer mais detalhista e, por fim, aplicar o trabalho a ambientes no mercado de trabalho

para uma maior cobertura do método.
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APENDICE A - FRAGMENTOS DO PROCESSO DEFINIDO

Quadro 7 — Fragmento do Processo 1

ID e Nome | Parametrizagcdo
(ID & Name) do Projeto

Essa pratica pode ser executa apenas pelo gerente de projetos

a partir de dados conhecidos do projeto ou através de reunido.

E necessrio:

Descricio de Propdsito - Estabelecer o tempo do projeto

(Description & Purpose) - Estabelecer a equipe do projeto

- Se j4 houver clareza suficiente, estabelecer o escopo do projeto
E importante formalizar de maneira simples (ex.: email) e
incluir na documentagdo do projeto

Abstracao

(Abstraction) Objeto

- Cliente
- Gerente de Projetos
- Editor de texto para registrar

Ferramentas e Pessoas
(Tools & People)

Estilo de
Desenvolvimento Iterativo
(Development Style)

Ambiente Fisico

(Physical Environment) Qualquer ambiente

Pre:

- Conhecer os recursos disponiveis para a execucao do projeto
Post:

- Email enviado ao cliente deixando ciente dos recursos do projeto
- Dados registrados da wiki do projeto

Pré e Pos Condicoes
(Pre and Post Conditions)

Restricdo: € necessdrio que o cliente

Restricoes e Riscos jé tenha estabelecido claramente os recursos do projeto
(Constraints and Risks) Risco: a falta de clareza nos recursos
disponiveis pode gerar alto risco para o planejamento
Atributo Valor Grau
(Attribute) (Value) | (Degree)
Grau de Agilidade 1. Flexit?ilidade (Flexibility) 0
(Degree of agility) 2. Velocidade (Speed) 1
3. Magreza (Leanness) 0 0.4
4. Aprendizado (Learning) 1
5. Responsividade (Responsiveness) | 0

- Controle da expectativa do cliente

Valor de Negécio - Transparéncia
(Business Value) - Formalizagdo 4gil dos recursos estabelecidos
- Compartilhamento rdpido de informagdes do projeto
Alertas
(Alerts)

Fonte: Préprio autor. Adaptado de Qumer e Henderson-Sellers (2008)



Quadro 8 — Fragmento do Processo 2

ID e Nome
(ID & Name)

2 Kickoff Meeting

Descricao de Propésito
(Description & Purpose)

Reunido realizada entre equipe e cliente onde o foco
principal é permitir que o cliente se expresse e exponha

as suas necessidades, cabendo a equipe ajudé-lo a entender
essas necessidades e propor, em alto nivel, solucdes e
estabelecer restricdes quanto as solugdes propostas

Abstracao
(Abstraction)

Servigco

Ferramentas e Pessoas
(Tools & People)

- Cliente

- Analista experiente

- Pode ser utilizado desde ferramentas mais simples como papel,
quadro e caneta/pincel até software para prototipacao rapida

- E importante tb ter acesso 2 internet para possivelmente apresentar
softwares os solucoes para uso de comparacao

- Identificar e definir os stakeholders que devem validar o projeto

- Determinar uma agenda para participa¢do no minimo quinzenal
do cliente ou do responsdvel pela validacao do produto

Estilo de
Desenvolvimento
(Development Style)

Iterativo

Ambiente Fisico
(Physical Environment)

Encontro deve ser preferencialmente presencial

Pré e Pés Condicoes
(Pre and Post Conditions)

PRE: O cliente deve estar ciente de que € importante ja ter
refletido sobre as suas necessidades e possiveis solucdes ja
existente que ele acredita que podem resolver o problema
POS: Gerar os seguintes artefatos:

1 - Esboco de solucdo (diagramas, mockups, etc)

2 - Texto descritivo da visdo preliminar de escopo

3 - E-mail para o cliente contendo os artefatos 1 e 2

4 - Armazenar os artefatos 1 e 2 na wiki do projeto

Restricoes e Riscos
(Constraints and Risks)

Restri¢des:

- O analista deve ser experiente para ter habilidade

para, ja nesse momento, definir decisdes arquiteturais
relevantes do projeto

- O cliente deve ter consigo (ou ser ele préprio) o usudrio

final do sistemas e pessoas diretamente envolvidas no processo

Grau de Agilidade
(Degree of agility)

Atributo Valor Grau
(Attribute) (Value) | (Degree)

1. Flexibilidade (Flexibility) 1

2. Velocidade (Speed) 1

3. Magreza (Leanness) 0 0.8
4. Aprendizado (Learning) 1

5. Responsividade (Responsiveness) | 1

Valor de Negocio
(Business Value)

- Passa ao cliente uma boa impressao devido a agilidade na
visdo da solucao

- Desburocratiza a elabora¢do de documentos tanto para o
cliente como para a equipe

- Compartilhamento rapido de informacdes do projeto

Alertas
(Alerts)

- Se o cliente exigir mais rigor na especificacdo, documentacio e
aceitagdo da solugdo proposta

- Se a complexidade da aplicag@o for muito alta serd necessaria a
elaboracdo de documentos mais robustos e aceitacdo mais clara do cliente

Fonte: Préprio autor. Adaptado de Qumer e Henderson-Sellers (2008)

49



Quadro 9 — Fragmento do Processo 3
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ID e Nome
(ID & Name)

3 Parametrizacdo do Processo

Descricao de Propésito
(Description & Purpose)

Com a equipe definida, o gerente de projeto deve, em consenso com 0s
membros da equipe, definir pardmetros que irdo definir o processo:

- Tamanho das Sprints

- Datas de Planning e Review

- Ferramentas manuais e tecnologias de apoio ao processo (quadro, gitlab, etc)
- Definir escopo de referéncia para o Planning Poker

- Definir pessoas e respectivos papéis no processo

Abstracao
(Abstraction)

Objeto

Ferramentas e Pessoas

- Gerente de Projetos

- Equipe
(Tools & People) - Wiki do projeto
Estilo de
Desenvolvimento Iterativo
(Development Style)

Ambiente Fisico
(Physical Environment)

Sala do projeto

Pré e Pés Condicgoes
(Pre and Post Conditions)

Pre:

- o gerente e pelo menos 1 membro da equipe terem maturidade

e experiéncia com processos ageis

- tecnologias e defini¢des basica de arquitetura definidas

- alinhamento com a agenda do cliente

Pos: Atributos do processo definidos e registrados na wiki do projeto

Restricoes e Riscos
(Constraints and Risks)

Riscos: auséncia de membros experientes em processos € nas tecnologias
podera acerretar na necessidade de reparametrizar o processo com frequéncia

Grau de Agilidade
(Degree of agility)

Atributo Valor Grau
(Attribute) (Value) | (Degree)
1. Flexibilidade (Flexibility) 0

2. Velocidade (Speed)

3. Magreza (Leanness) 0.4

1
0
4. Aprendizado (Learning) 1
5. Responsividade (Responsiveness) | O

Valor de Negocio
(Business Value)

- Transparéncia do trabalho da equipe
- Planejamento claro
- Compartilhamento rapido de informagdes do projeto

Alertas
(Alerts)

Fonte: Préprio autor. Adaptado de Qumer e Henderson-Sellers (2008)



Quadro 10 — Fragmento do Processo 4

ID e Nome
(ID & Name)

4 Documentagdo de Requisitos

Descricao de Proposito
(Description & Purpose)

Durante todo o projeto é importante o registro de todos os artefatos
que possam ajudar a entender as regras de negdcio, os casos de uso

e os requistos ndo funcionais do sistema:

Esta pratica consiste em registrar na wiki do projeto todos os artefatos
dteis ao entedimento do projeto, por exemplo:

- Diagramas

- Fotos de quadro ou papeis com esbogos de solucdes

- Documentos utilizados manualmente pelo cliente que servam como
base para formulario (ou fotos dos mesmo)

- Gravagdes de reunides, conversas ou videos

- Esboco da arquitetura do software;

- Descrigdo de regras de negdcio

- Riscos envolvidos no projeto

- Descridlo de requisitos ndo funcionais como: tecnologias, plataformas
de execucdo e requisitos minimos do sistema

Abstracao .
(Abstraction) Objeto

- Gerente de Projetos
Ferramentas e Pessoas - Analista
(Tools & People) - Equipe

- Wiki do projeto
Estilo de
Desenvolvimento Iterativo
(Development Style)

Ambiente Fisico
(Physical Environment)

Qualquer ambiente

Pré e P6s Condicoes
(Pre and Post Conditions)

Pre: possuir informagdes confidveis do projeto
Pés: artefatos registrado na wiki de forma legivel e organizada

Restricoes e Riscos
(Constraints and Risks)

Risco: indisponibilidade ou perda das informagdes

Atributo Valor Grau
(Attribute) (Value) | (Degree)
Grau de Agilidade 1. Flexil?ilidade (Flexibility) 1
(Degree of agility) 2. Velocidade (Speed) 1
3. Magreza (Leanness) 0 0.8
4. Aprendizado (Learning) 1
5. Responsividade (Responsiveness) | 1
Valor de Negdcio - Transparéncia
(Business Value) - Conhecmiento compartilhado e acessivel
Alertas E preciso estar atento para nio negligenciar artefatos
(Alerts) importantes e esquecer de realizar os registros

Fonte: Préprio autor. Adaptado de Qumer e Henderson-Sellers (2008)
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Quadro 11 — Fragmento do Processo 5

ID e Nome
(ID & Name)

5 Ramp-up da Aplicacdo

Descricao de Propésito
(Description & Purpose)

Escolhe-se um ou mais membros da equipe de maior experiéncia técnica para que,
de acordo com as tecnologias e arquitetura definida, ele possa fazer a configuragao
do ambiente, a estrutura inicial da aplica¢@o, deixando o projeto adequado para o
desenvolvimento paralelo e cooperativo

Abstracao
(Abstraction)

Servigo

Ferramentas e Pessoas

- Membros mais experientes da equipe
- Gitlab

(Tools & People) - Ambiente de desenvolvimento (IDEs, editores de texto, maquinas virtuais, etc)
Estilo de

Desenvolvimento Répido

(Development Style)

Ambiente Fisico
(Physical Environment)

Sala do projeto

Pré e Pés Condicoes
(Pre and Post Conditions)

Pre:

- Arquitetura e tecnologias bem definidas

Pos:

- Cédigo fonte da estrutura base da aplicag@o e demais configuracdes

Restricoes e Riscos
(Constraints and Risks)

A eficiéncia esperada pela prética pode ser comprometida caso
nenhum dos membros da equipe tenha experiéncia adequada para
elaborar uma boa estrutura base para a aplicagdo

Grau de Agilidade
(Degree of agility)

Atributo Valor Grau

(Attribute) (Value) | (Degree)

1. Flexibilidade (Flexibility) 0

2. Velocidade (Speed) 1

3. Magreza (Leanness) 1 0.6
4. Aprendizado (Learning) 1

5. Responsividade (Responsiveness) | 0

Valor de Negécio
(Business Value)

- Entrega rdpida
- Reducdo de riscos

Alertas
(Alerts)

Fonte: Préprio autor. Adaptado de Qumer e Henderson-Sellers (2008)
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Quadro 12 — Fragmento do Processo 6

ID e Nome
(ID & Name)

6 Sprint Planning SP1

Descriciao de Propésito
(Description & Purpose)

Trata-se da reunido de planejamento da Sprint, o seu objetivo é
decidir o que serd feito na Sprint. Para isso, o Product Owner
apresenta para a equipe o que € mais prioritirio no Backlog do
Produto, e explica-os detalhadamente até que a equipe tenha um
claro entendimento do requisito, e as user stories sdo definidas

Abstracao Servico
(Abstraction)

- Cliente
Ferramentas e Pessoas - Equipe

(Tools & People) - Gerente de Projetos
- Ferramentas de apoio a exposicao de ideias: quadro, papel, software de mockup, etc
Estilo de
Desenvolvimento Iterativo
(Development Style)

Ambiente Fisico
(Physical Environment)

Sala do projeto, videoconferencia

Pré e Pés Condicoes
(Pre and Post Conditions)

Pre:

- O cliente dever ter uma ideia clara dos requisitos desejados

Pos:

- Requisitos compreendidos e user stories elaboradas e registradas no gitlab

Restricoes e Riscos
(Constraints and Risks)

A efeciencia na elaboracdo e no entendimento dos requisitos pode ser compromentida
caso o PO ndo tenha boa "didatica"e clareza do que deseja, ou, caso néo haja pessoas
no time com boa capacidade de andlise

Grau de Agilidade
(Degree of agility)

Grau
(Degree)

Atributo Valor
(Attribute) (Value)

1. Flexibilidade (Flexibility) 1

2. Velocidade (Speed)

3. Magreza (Leanness)

4. Aprendizado (Learning)

—| = = =

5. Responsividade (Responsiveness)

Valor de Negécio
(Business Value)

- Transparéncia
- Rapidez
- Compatilhamento de conhecimento

Alertas
(Alerts)

Fonte: Préprio autor. Adaptado de Qumer e Henderson-Sellers (2008)
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Quadro 13 — Fragmento do Processo 7

ID e Nome
(ID & Name)

7 Sprint Planning SP2

Descriciao de Propésito
(Description & Purpose)

E a parte da Reunido de Planejamento da Sprint onde o time deve, entre seus membros:

- executar o Planning Poker para pontuar as user stories definidas
- quebrar as user stories em tarefas didrias

- limitar quais o time se compromete a entregar na sprint

- registrar os tickets de user stories e tarefas no quadro kanban

- Incluir as user stories selecionadas na sprint referente no gitlab

Abstracao
(Abstraction)

Servico

Ferramentas e Pessoas
(Tools & People)

- Equipe
- Aplicativo par planing poker
- Caneta e Post-its

- Quabro Kanban
Estilo de
Desenvolvimento Iterativo
(Development Style)

Ambiente Fisico
(Physical Environment)

Sala do projeto

Pré e Pés Condicoes
(Pre and Post Conditions)

Pre:

- Backlog com quantidade de user stories no minimo suficiente para toda a sprint
Pos:

- Quadro kanban contendo as USs e seuas respectivas pontuagées, e as tarefas

- Gitlab com a sprint referente preenchida

Restricoes e Riscos
(Constraints and Risks)

Risco:
- Planejamento inadequado do escopo: comprometer-se com muito mais ou
com muito menos do que o time é capaz de entregar

Grau de Agilidade
(Degree of agility)

Atributo Valor Grau

(Attribute) (Value) | (Degree)

1. Flexibilidade (Flexibility) 1

2. Velocidade (Speed) 1

3. Magreza (Leanness) 1 1
4. Aprendizado (Learning) 1

5. Responsividade (Responsiveness) | 1

Valor de Negécio
(Business Value)

- Transparéncia
- Planejamento consistente

Alertas
(Alerts)

Fonte: Préprio autor. Adaptado de Qumer e Henderson-Sellers (2008)




Quadro 14 — Fragmento do Processo 8

ID e Nome
(ID & Name)

8 Daily Meeting

Descriciao de Proposito
(Description & Purpose)

Reunido realizada pela equipe no inicio do expediente que geralmente
tem duracdo de 15 minutos. Tem como objetivo principal identificar
impedimentos. Nela sdo abordadas perguntas para cada membro como:
O que foi feito ontem?

O que ird fazer hoje?

Quais as dificuldades e/ou impedimentos encontrados para a realizacdo
das tarefas?

Abstracio Servico

(Abstraction)

Ferramentas e Pessoas - Equipe .

(Tools & People) - Caneta e Post-its
- Quadro Kanban

Estilo de

Desenvolvimento Iterativo

(Development Style)

Ambiente Fisico
(Physical Environment)

Sala do Projeto

Pré e Pés Condicoes
(Pre and Post Conditions)

Pre: Equipe presente
Pos: Impedimentos identificados e registrados no quadro kanban

Restricoes e Riscos
(Constraints and Risks)

Grau de Agilidade
(Degree of agility)

Atributo Valor Grau
(Attribute) (Value) | (Degree)
1. Flexibilidade (Flexibility) 1

2. Velocidade (Speed) 1

3. Magreza (Leanness) 1 1
4. Aprendizado (Learning) 1

5. Responsividade (Responsiveness) | 1

Valor de Negécio
(Business Value)

- Planejamento
- Controle de riscos
- Compartilhamento de informacdes

Alertas
(Alerts)

Fonte: Préprio autor. Adaptado de Qumer e Henderson-Sellers (2008)
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Quadro 15 — Fragmento do Processo 9

ID e Nome
(ID & Name)

9 Sprint Review

Descriciao de Propésito
(Description & Purpose)

Ao chegar no fim do periodo determinado para o término da Sprint, a equipe se
reune com o gerente de projetos e o cliente (PO) para validar as funcionalidades
listadas no Backlog da Sprint. Nesta reunido, o que foi desenvolvido é mostrado
ao cliente juntamente com a explica¢do da funcionalidade e o cliente expressa se
aquilo € valido de acordo com o que foi pedido. Ainda, faz-se a andlise de risco
em relag@o ao backlog restante e analisa-se também o desempenho demonstrado
na Sprint. Um membro responsavel alimenta os graficos que mostram o
desempenho da equipa e as registra na wiki juntamente com a imagem final do
quadro kanban

Abstracio Servico
(Abstraction)
- Cliente
- Equipe

Ferramentas e Pessoas
(Tools & People)

- Gerente de Projetos
- Versdo do Projeto em Funcionamento

- Quadro Kanban

- Wiki do projeto

- Planilha de indicadores
Estilo de
Desenvolvimento Iterativo
(Development Style)

Ambiente Fisico
(Physical Environment)

- Encontro deve ser preferencialmente presencial, na sala do projeto ou sala de reunides

Pré e Pés Condicoes
(Pre and Post Conditions)

Pre:

- versdo executdvel do sistema

- status atualizado das user stories

Pos:

- user stories aceitas e rejeitadas

- registro do quadro kanban atualizado na wiki
- planilha de indicadores atualizada

Restricoes e Riscos
(Constraints and Risks)

Para uma validacao justa das USs € importante que as mesmas tenham
critérios de aceitagdo claros, a sua auséncia pode gerar insatisfacio tanto
para o PO como para a equipe

Grau de Agilidade
(Degree of agility)

Atributo Valor Grau
(Attribute) (Value) | (Degree)
1. Flexibilidade (Flexibility) 1

2. Velocidade (Speed)

3. Magreza (Leanness)

4. Aprendizado (Learning)

e e e

5. Responsividade (Responsiveness)

Valor de Negécio
(Business Value)

- Feedback do cliente

- Antecipagdo de falhas

- Geréncia da expectativa do cliente

- Percepcdo real da evolucdo do projeto

Alertas
(Alerts)

Fonte: Préprio autor. Adaptado de Qumer e Henderson-Sellers (2008)




Quadro 16 — Fragmento do Processo 10

ID e Nome
(ID & Name)

10 Release Test

Descriciao de Propésito
(Description & Purpose)

A qualquer momento da Sprint a equipe pode gerar uma nova release

do software. Para isso, deve-se registrar no GitLab a tag referente e o
Release Notes da versdo explicando as uses stories implementadas,
melhorias e os bugs corrigidos. A nova release é implantada em um
ambiente de testes e envia-se um email para a equipe de testes solicitando
os testes. A equipe de testes deve executar os testes e ao final da
execugdo liberar um relatério informando se a versao estd aprovada ou
ndo, a justificativa e quais casos de teste falharam, e a situag@o dos
antigos e dos novos bugs. Para controle interno, a equipe de testes

deve atualizar a planilha de bugs

Abstracao
(Abstraction)

Servigo

Ferramentas e Pessoas
(Tools & People)

- Gerente de Configuragdo

- Versao do software disponivel para teste

- Gitlab: tag e release notes

- Email

- Equipe de Teste

- TestLink para execugdo dos teste

- Relatério de resultados de testes de versdo

- Planilha de Bugs
Estilo de
Desenvolvimento Iterativo
(Development Style)

Ambiente Fisico
(Physical Environment)

As equipes podem estar separadas, mas de preferéncia nas salas do projeto

Pré e Pés Condicoes
(Pre and Post Conditions)

Pre:

- Versdo do software com novas features, melhorias e corregoes
Pos:

- Relatério de execucdo de testes da versdo elaborado

- Planilha de bugs atualizada

Restricoes e Riscos
(Constraints and Risks)

A equipe de testes precisa entender bem o que precisa
ser testado e ter casos de teste com qualidade adequada
para ndo comprometer a qualidade do produto

Grau de Agilidade
(Degree of agility)

Atributo Valor Grau
(Attribute) (Value) | (Degree)

1. Flexibilidade (Flexibility) 1

2. Velocidade (Speed) 1

3. Magreza (Leanness) 0 0.8
4. Aprendizado (Learning) 1

5. Responsividade (Responsiveness) | 1

Valor de Negécio
(Business Value)

- Controle rigoroso das versdes do software
- Garantia da qualidade do produto
- Antecipagio de falhas

Alertas
(Alerts)

Fonte: Préprio autor. Adaptado de Qumer e Henderson-Sellers (2008)
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Quadro 17 — Fragmento do Processo 11

ID e Nome
(ID & Name)

11 Release Deployment

Descricao de Propésito
(Description & Purpose)

Apéds uma versdo ser aprovada na etapa de Release Test, a mesma

pode ser considerada pronta para ser implantada em producio. Para

isso, a equipe deve notificar o cliente por email informando data e

hora da implantacdo, o nome ou nimero da versdo, e o release notes

da versdo.

Utilizando uma janela de tempo que ndo comprometa o uso da aplicagao,
o gerente de configuracdo deve fazer backup de tudo o que for necessario
caso precise retroceder para a versao antiga e s6 entdo trocar a versao do
software no ambiente de producdo ou homologacao.

E sempre importante monitorar atentamente o funcionamento nos
primeiros dias apds a implantacdo para identificar falhas.

Abstracao
(Abstraction)

Servico

Ferramentas e Pessoas

- Gerente de configuracio
- Versdo do software

(Tools & People) - Email
- Ambiente de producdo
Estilo de
Desenvolvimento Iterativo
(Development Style)

Ambiente Fisico
(Physical Environment)

Qualquer ambiente que der o acesso necessdrio ao ambiente de produg¢do ou homologacdo

Pré e Pés Condicoes
(Pre and Post Conditions)

Pre:

- Versdo aprovada do sofware

Pos:

- Nova versdo do software implantada no ambiente de produgdo ou homologacio

Restricoes e Riscos
(Constraints and Risks)

E comum haver um grande risco associado as trocas de versdo. Para reduzir os
dados € extremamente recomendado o backup de todos os arquivos necessario
para uma possivel acdo de rollback

Grau de Agilidade
(Degree of agility)

Atributo Valor Grau

(Attribute) (Value) | (Degree)

1. Flexibilidade (Flexibility) 1

2. Velocidade (Speed) 1

3. Magreza (Leanness) 0 0.6
4. Aprendizado (Learning) 0

5. Responsividade (Responsiveness) | 1

Valor de Negécio
(Business Value)

- Funcionalidades prontas para uso
- Percepcdo real de evolugao do projeto
- Satisfac@o do cliente

Alertas
(Alerts)

Fonte: Préprio autor. Adaptado de Qumer e Henderson-Sellers (2008)




Quadro 18 — Fragmento do Processo 12

ID e Nome
(ID & Name)

12 Fechamento do Projeto

Descriciao de Propésito
(Description & Purpose)

Consiste na entrega final do projeto onde devem ser disponibilizados os
artefatos gerados pelo projeto e confirmado os escopo realizado até ali

Abstracao
(Abstraction)

Servico

Ferramentas e Pessoas

- Gerente de Projetos
- Cliente
- E-mail (notificag¢@o de fim de projeto com descricio do escopo realizado)

(Tools & People) - Cédigo fonte
- Manual de uso do sistema
Estilo de
Desenvolvimento Tterativo
(Development Style)

Ambiente Fisico
(Physical Environment)

Qualquer ambiente

Pré e Pos Condicoes
(Pre and Post Conditions)

PRE: Estar préximo a data de finalizag@o do projeto
POS: Todos os artefatos de fechamento entregues ao cliente

Restricoes e Riscos
(Constraints and Risks)

Risco: o planejamento inadequado pode gerar problemas
de prazo para gera¢do dos manuais ou problemas de qualidade
do produto, caso testes e validagcdo ndo sejam realizados antecipadamente

Grau de Agilidade
(Degree of agility)

Atributo Valor Grau
(Attribute) (Value) | (Degree)

1. Flexibilidade (Flexibility) 0

2. Velocidade (Speed) 1

3. Magreza (Leanness) 0 0.4
4. Aprendizado (Learning) 1

5. Responsividade (Responsiveness) | O

Valor de Negécio
(Business Value)

- Entrega final do produto
- Documentacdo final do produto
- Satisfacdo do cliente

Alertas
(Alerts)

E preciso estar atento para que todos os artefatos de software,
incluindo o manual, estejam prontos, testados e validados com
certa antecedéncia

Fonte: Préprio autor. Adaptado de Qumer e Henderson-Sellers (2008)
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