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RESUMO

O atual mercado exige que as empresas de desenvolvimento de software tenham rapidez e
eficacia na entrega dos projetos. Dessa forma, é necessario que as empresas desenvolvam uma
resposta rapida as mudancgas que possam vir a ocorrer ao longo de um projeto, forgcando-as a
adotar meios inovadores para lidar com tais mudancas. As metodologias ageis surgem como
uma alternativa para a exigéncia do mercado, sendo possivel produzir software de maior
qualidade que atenda melhor as necessidades dos clientes, com maior rapidez e a um custo
menor do que os meios tradicionais. A metodologia agil Scrum apoia a gestdo de projetos no
cendrio de mudangas constantes, possibilitando, assim, a entrega de produtos com maior
rapidez e com maior qualidade. Este trabalho busca implantar a metodologia Scrum em uma
pequena empresa de desenvolvimento de software além de documentar as atividades e as
etapas de sua implantacdo, como também descrever as principais dificuldades na implantacéo
do processo, relatar as principais melhorias obtidas por meio de descricdo de cenarios e
entrevistas e comparar os procedimentos de geréncia de escopo, tempo e qualidade realizados
antes da implantacdo com os procedimentos realizados ap6s a implantagdo do Scrum.

Palavras-chave: Metodologia Agil, Scrum, Geréncia de Projetos e Engenharia de Software.



ABSTRACT

The current market requires the companies that develop software to have speed and efficiency
in the delivery of projects. It’s necessary for companies to develop a quick response to
changes that may occur throughout the project, forcing them to adopt innovative ways to deal
with these changes. Agile methodologies emerge as an alternative to the requirement of the
market, being possible to produce higher quality software that better meets the needs of
customers, faster and at a lower cost than traditional ways. The Scrum agile methodology
supports the management of projects in the scenario of constant change, which enables the
delivery of products faster and with higher quality. This work seeks to implement Scrum in a
small software development company and document the deployment activities of Scrum and
its stages. Besides describing the main difficulties in the implementation process, as well as
major improvements obtained through interviews and description of scenarios and compare
the procedures for management of scope, time and quality conducted prior to implementation
and post- implementation of Scrum.

Keywords: Agile, Scrum, Project Management and Software Engineering.
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1 INTRODUCAO

O mercado exige que as empresas de desenvolvimento de software tenham rapidez e
eficacia na entrega dos projetos. Dessa forma, é necessario que as empresas desenvolvam uma
resposta rapida as mudancgas que possam vir a ocorrer ao longo de um projeto, forgcando-as a
adotar meios inovadores para lidar com tais mudangas. Segundo Valle (2007), as empresas
estdo vulneraveis as forcas de mudancas por questdes de mercado, de cultura, de tecnologia,
dentre outras, sendo necessaria sua rapida adaptacdo para permanecerem competitivas.

Com o intuito de organizar 0s processos e fornecer uma estrutura para a construcéo de
software de alta qualidade é que a Engenharia de Software foi criada. A Engenharia de
Software é uma aproximacdo sistematica para a producéo de software que considera 0 custo
para 0 desenvolvimento, cronograma e questdes de confiabilidade, assim como as
necessidades dos clientes e dos desenvolvedores (SOMMERVILLE, 2011).

Durante muito tempo, tentou-se adotar modelos tradicionais de Engenharia de
Software, baseados na previsibilidade dos requisitos, ou seja, a ideia de que 0s requisitos de
um software pudessem ser todos levantados antes da constru¢do do mesmo (DALL'OGLIO,
2006). Essas metodologias tradicionais sdo geralmente referenciadas como modelo Cascata.
Esse modelo utiliza uma abordagem sequencial, ou seja, para que o software possa ser
construido, sera necessario o levantamento de todos os requisitos, assim como de toda a

documentacdo, para iniciar o processo de construcao do software.
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Segundo Pressman (2006), poucos projetos reais seguem o que foi documentado.
Tratando-se de um modelo linear, qualquer modificacdo que venha a ocorrer ap6s o inicio do
desenvolvimento ird causar problemas no cronograma. Dessa forma, é sabido que
normalmente o cliente ndo consegue estabelecer explicitamente todos 0s requisitos no inicio
de um projeto, tornando o desenvolvimento de software para empresas de menor porte muito

burocratico e demorado.

Segundo Valle (2007), quanto maior o projeto, maior a tendéncia de ocorrerem
mudangas ao decorrer de seu desenvolvimento e, consequentemente, acarretar o aumento do
risco de seu desenvolvimento. Essas mudancas ndo planejadas acabam ocasionando alteracfes

bruscas no cronograma, assim como um aumento no custo do projeto.

Com a necessidade de acomodar uma série de mudancas ao longo do projeto, é
possivel utilizar modelos iterativos de desenvolvimento de software para amenizar 0s
impactos negativos que essas mudancgas podem trazer ao projeto. Modelos iterativos sdo
caracterizados por pequenos ciclos de desenvolvimento que mesclam diversas atividades de
anélise, projeto, desenvolvimento e implantagdo em um pequeno periodo de tempo chamado

de iteragdo.

Processos iterativos sdo a base e a origem para 0s principios de desenvolvimento agil
de software. Segundo Sbrocco (2012), os conceitos do desenvolvimento &gil foram motivados
por uma reagdo adversa contra os “métodos pesados” de desenvolvimento de software, os
quais possuiam um formalismo muito grande na documentacdo e regulamentacfes. Com base
nessa reflexdo, os novos frameworks para processos de desenvolvimento de software, que

comegaram a surgir, foram nomeados inicialmente “métodos leves”.

Em 2001, ocorreu uma importante reunido no estado norte-americano de Utah,
formalizando a criacdo dos métodos ageis para desenvolvimento de software. A reunido foi
composta por dezessete profissionais de software com reconhecimento na comunidade de
Engenharia de Software. Seu objetivo era discutir formas de melhorar o desempenho de seus
projetos. Na reunido, chegaram a um consenso dos principios basicos utilizados para que um
projeto seja bem sucedido. Com base na experiéncia de todos os membros presentes,
redigiram um documento chamado de “manifesto agil”, o qual descreve 0s principios
acordados na reunido (SCROCCO, 2012).
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O manifesto &gil € um documento que encoraja 0 uso dos melhores métodos de
desenvolver sistemas de software, valorizando os itens a seguir (AGILE MANIFESTO,
2013):

e Individuos e interacfes mais que processos e ferramentas;
e Software em funcionamento mais que documentacgéo abrangente;
e Colaboracdo com o cliente mais que negociagédo de contratos;

e Responder a mudancas mais que seguir um plano.

Muitas empresas de desenvolvimento de software vém tentando se tornar mais ageis,
devido a necessidade de se manterem sempre a frente dos concorrentes, serem mais
suscetiveis a mudancas e também para atender as necessidades do cliente de uma forma
rapida e precisa. De acordo com Cohn (2011), equipes ageis estdo produzindo software de
maior qualidade que atendem melhor as necessidades dos usuarios, com maior rapidez e a um

custo menor do que equipes tradicionais.

Fazendo uso de metodologias ageis, as empresas de software estdo conseguindo
introduzir, no mercado, produtos com maior satisfacdo para o cliente. Conseguindo, dessa
forma, visualizar melhor o processo de desenvolvimento, o que gera uma maior
previsibilidade. Para elas, projetos fora de controle e sem previsdo de conclusdo se tornaram
coisa do passado (COHN, 2011).

Segundo Highsmith e Cockburn (2001), a inovagdo obtida por essas novas praticas € o
reconhecimento de que o ser humano é o principal responsavel pela conquista do objetivo do
projeto, levando em conta a eficacia e a capacidade de gerenciamento, produzindo uma
combinacdo de valores e principios responsaveis por definir uma visdo do mundo &gil.
Sbrocco (2012, p. 91) afirma também que “os métodos ageis pregam que nenhum processo
pode ser equivalente a habilidade dos integrantes da equipe de desenvolvimento. Assim, 0s
processos existentes nos metodos ageis tém o papel de dar suporte a equipe de

desenvolvimento.”.
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1.1 Motivagdo

Processos de desenvolvimento incrementais e iterativos como Scrum e Extreme
Programming (XP) vém ganhando espaco, pois visam que a equipe complete, a cada iteracdo,
uma parte funcional do projeto. Cada iteracdo deve ser pensada para ser curta e com data para
entrega definida. O foco é mantido em entregas de cddigo funcionando em um curto espaco
de tempo e as equipes ndo tem tempo para um processo de analise macante. Isso ocorre, pois
essas equipes estdo focadas em ter partes funcionais do projeto prontas a cada iteracdo,
aceitando que possam ocorrer erros ao longo do caminho e compreendendo que a melhor

forma para identificar esses erros venha a ser construindo o produto (KNIBERG, 2007).

A metodologia Scrum segue os principios do manifesto agil, baseando-se em seis
caracteristicas: flexibilidade dos resultados, flexibilidade dos prazos, times pequenos, revisées

frequentes, colaboracéo e orientacdo a objetos.

Quanto ao Scrum, é importante ressaltar que o0 processo se concentra em entregas que
sejam priorizadas pelo cliente. Assim, cliente e equipe se reunem, definem as prioridades e a
equipe define o que podera ser entregue em um prazo pré-determinado, o qual pode variar de
duas a quatro semanas (SCHWABER, 2004). Assim, a equipe recebe, periodicamente, o
feedback do cliente referente a cada iteracdo. Com isso, as mudangas referentes ao escopo nao
irdo surpreender a equipe, pois, com 0 uso do Scrum, ela estd ciente de que possiveis

mudancas, no escopo, poderdo ocorrer ao longo do projeto.

Como € possivel verificar, existem muitos beneficios na utilizacdo de metodologias
ageis em projetos de desenvolvimento de software, principalmente para empresas que
necessitem de rapidez para entregar solucdes aos seus clientes e também para as que néo

possuem um processo de desenvolvimento definido ou organizado.

N&o possuir um processo de desenvolvimento organizado faz com que as empresas
trabalhem de forma desordenada e percam produtividade. Sem um processo bem definido,
acabam ocorrendo desgastes internos, principalmente com as pessoas envolvidas diretamente

com esses processos. Assim, podem ser citados 0s seguintes problemas:

¢ Novas funcionalidades incluidas no produto sem o conhecimento do suporte;
e Data prevista de entrega de release inferior a que a equipe de desenvolvimento poderia

realmente produzir;
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e Falta de feedback dos clientes referentes a novas funcionalidades.

A implantacdo do Framework Scrum busca resolver grande parte desses problemas,
principalmente, valorizando as pessoas que sao a parte mais importante do processo. Sendo
assim, é possivel, através das reunides, manter todos informados sobre as novas
funcionalidades do produto, receber o feedback do cliente sobre as melhorias, assim como
mensurar 0S recursos e 0 tempo necessario para resolucdo de problemas ou criacdo de novas
funcionalidades. Isso se deve ao fato do Scrum se focar na melhoria continua, utilizando-se de

ciclos de desenvolvimento, buscando sempre melhorar o processo.

Por mais que o processo seja benéfico, existem diferentes maneiras de implantar o
processo Scrum em empresas de desenvolvimento de software. Cada empresa possui um
contexto diferente e necessidades especificas. Assim, conhecer o processo de implantacéo,
suas atividades, dificuldades e principais beneficios € muito importante. Dessa forma, o
presente trabalho apresentard um estudo de caso sobre a implantacdo do Framework Scrum
em uma pequena empresa de desenvolvimento de software, bem como apresentara as etapas

da implantacdo, seus beneficios e principais dificuldades.

A empresa em questédo trabalha no desenvolvimento de software para a area de Saude
e Seguranga do trabalho e esta ha mais de seis anos no mercado. Possui nove colaboradores;
destes, quatro na &rea de desenvolvimento de software. Seu principal problema ¢é a
necessidade de adaptacdo as frequentes mudancas de escopo, visto que o software atende a
area de seguranca e medicina do trabalho, a qual atende a uma legislacdo que frequentemente
vem sendo atualizada, juntamente com novas funcionalidades sugeridas diariamente pelos
clientes. Essas sugestdes podem demorar cerca de seis meses para serem lancadas devido a

falta de organizacéo e a falta de rastreabilidade de mudancas no sistema.

Outro fator negativo é a falta de comunicacdo entre o0s setores de suporte e
desenvolvimento, pois, muitas vezes, sdo desenvolvidas novas funcionalidades que sao
disponibilizadas aos clientes, mas as mesmas ndo sdo divulgadas a todos os membros da
equipe, somente os membros que fazem parte diretamente do processo tomam conhecimento

da melhoria implementada.
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1.2 Objetivo

Com base na necessidade das pequenas e médias empresas em tornarem 0 Seu
processo de desenvolvimento mais agil, a proposta do presente trabalho busca estudar e
analisar o processo de implantacdo do Scrum em uma empresa de desenvolvimento de

software, avaliando os impactos no gerenciamento de escopo, tempo e qualidade.
Os objetivos especificos sao:

e Efetuar levantamento e descricdo dos atuais procedimentos de geréncia de escopo,
tempo e qualidade;

e Implementar o Framework Scrum na empresa;

e Documentar as atividades de implantacdo do Scrum e suas etapas;

e Efetuar levantamento dos procedimentos de geréncia de escopo, tempo e qualidade
apos implantacéo;

e Descrever as principais dificuldades na implantacdo do processo, bem como as

principais melhorias obtidas por meio de descri¢do de cenérios e entrevistas.

1.3 Organizagéo do Trabalho

Este trabalho estd organizado em cinco capitulos, conforme descrito a seguir:

e Capitulo 1 — Introducdo: € feita uma breve descricdo sobre este trabalho,
contemplando objetivos, motivagdes, justificativas e a sua estrutura.

e Capitulo 2 — Fundamentacéo Tedrica: nele é apresentado o referencial teorico deste
trabalho.

e Capitulo 3 — Metodologia: ¢ a definicdo da metodologia de pesquisa, publico alvo,
como se deu a coleta dos dados, a limitagio da pesquisa e as etapas a serem
desenvolvidas.

e Capitulo 4 — Estudo de Caso: o capitulo de estudo de caso apresenta a anélise e
discussdo dos dados colhidos durante o processo de pesquisa deste trabalho. Estes
resultados sdo apresentados de forma qualitativa.

e Capitulo 5 — Conclusdo: no ualtimo capitulo do trabalho, sdo apresentadas as
conclus@es. Retomam-se os principais resultados da discussdo do estudo de caso até o

momento e sdo analisados os resultados obtidos.
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2 REFERENCIAL TEORICO

Neste capitulo serdo abordados os temas relevantes ao estudo proposto e que servem
de embasamento tedrico para o estudo de caso realizado, apresentando 0s conceitos sobre
Engenharia de Software, gerenciamento de projetos, processos de software, metodologias

ageis e Scrum, de forma a situar o leitor nos conceitos relativos aos mesmos.

2.1 Engenharia de Software

O software de computador, nos dias atuais, € a Unica e indispensével tecnologia para
negaécios, ciéncia e engenharia em todo o mundo. Embutido em sistemas de todas as espécies
como transporte, medicina, telecomunicagdes, militar, industrial, entretenimento, dentro
outros. Os produtos de software afetam praticamente todos os aspectos de nossas vidas, pois
estdo difundidos no nosso comércio, na nossa cultura, praticamente, em todas as atividades
que realizamos diariamente (PRESSMAN, 2006).

Pressman (2006) define Software da seguinte forma:

Software de computador é o produto que os profissionais de software constroem e,
depois, mantém ao longo do tempo. Abrange programas que executem em
computadores de qualquer tamanho e arquitetura, contedo que é apresentado ao
programa a ser executado e documentos tanto em forma impressa quanto virtual que
combinam todas as formas de midia eletrénica (PRESSMAN, 2006, p. 1).

Pressman (2006) também afirma que o software € um elemento do sistema logico e

ndo de um sistema fisico, sendo assim, possui formas diferentes de ser produzido em relacdo a
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maioria das coisas que 0s seres humanos produzem. Para explicar essas diferencas, o autor
compara software e hardware e examina as trés caracteristicas principais entre eles
(PRESSMAN, 2006, p. 4-6):

e O software é projetado e entdo desenvolvido, ndo possuindo um processo de
manufatura e, por esse motivo, 0s custos para o desenvolvimento s&o concentrados no
processo de engenharia;

e O software nao “se desgasta”, ou seja, nao sofre influéncia dos males ambientais. As
falhas do software sdo resultado de deficiéncia no processo de engenharia;

e Quanto a producdo do software, atualmente 0 mesmo vem sendo, em grande parte,

desenvolvido de forma manufaturada.

Segundo Sommerville (2011), a Engenharia de Software é a disciplina da engenharia
responsavel por cuidar de todos os aspectos da producdo de software, desde 0s estagios

iniciais até @ manutencdo do sistema apds a implantacéo.

A |EEE define a Engenharia de Software como a aplicacdo de uma abordagem
sistemaética, disciplinada e quantificavel para o desenvolvimento, a operacao, a manutencéo de

software e o0 estudo dos mesmos (IEEE, 1993).

A Engenharia de Software é necessaria, pois fornece controle e organizagdo para uma
atividade que, do contrario, tornar-se-ia cadtica. Porém, uma abordagem moderna de
Engenharia de Software precisa ser “agil”, eXigir apenas as atividades, controles e
documentacdo adequada a equipe do projeto e ao produto a ser produzido (PRESSMAN,
2006). Ou seja, evitar a producdo de artefatos que ndo venham a ser utilizados pela equipe.

Dessa forma, compreende-se que a Engenharia de Software é uma tecnologia
composta por camadas, com foco na qualidade, conforme a Figura 1. Apoia-se em um
compromisso organizacional com a qualidade, sempre buscando abordagens mais efetivas, ou
seja, a melhoria continua (PRESSMAN, 2006).
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Figura 1 - Engenharia de softwares em camada

Foco na qualidade

Fonte: PRESSMAN (2006, p.17).

Ainda de acordo com a Figura 1, cada etapa € responsavel por um conjunto de acdes

relacionadas que resultam em um produto final. Cada acdo é indispensavel para a construcao
do software, pois fornece as técnicas necessarias para a realizacdo do mesmo, contemplando
um conjunto de tarefas que incluem comunicacdo, andlise de requisitos, modelagem de

projeto, construcdo de programas, teste e manutencao.

A primeira camada foca na qualidade. A segunda camada - alicerce da engenharia de
software - € a camada de processos, a qual forma a base para o controle gerencial de projetos
de software. A terceira camada é responsavel por guiar o processo de desenvolvimento. Ela é
a camada de métodos, a qual fornece a definicdo de “como fazer” no processo de
desenvolvimento de software. Por ultimo, - responsavel por apoiar 0s processos e métodos - a
camada de ferramentas fornece o apoio automatizado ou semiautomatizado para 0S processos

e métodos.

Devido ao fato da engenharia de software ser muito abrangente, sob o patrocinio da
IEEE e com o objetivo de criar uma referéncia para o0s assuntos relacionados a engenharia de
software foi criado o Software Engineering Body of Knowledge (SWEBOK) (SBROCCO,
2012). Segundo o SWEBOK (2013), o livro é um guia de uso e aplicacdo das melhores
praticas de Engenharia de Software. Ele foi desenvolvido com conhecimentos de quatro
décadas e foi revisado por inumeros profissionais de engenharia de software de diversos
paises. Seu principal objetivo foi estabelecer um conjunto apropriado de critérios e normas

para a pratica profissional da Engenharia de Software.

De acordo com Sbrocco (2012), no SWEBOK a engenharia de software é divida em

dez areas:

e Geréncia de engenharia de software: Consiste nas boas praticas para a geréncia de

desenvolvimento de software;
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e Geréncia de configuragdo de software: ldentifica e controla sistematicamente as
configuragOes do sistema de modo a manter a integridade e a rastreabilidade durante o
ciclo de vida do sistema;

e Processos de engenharia de software: define, implementa, avalia, mensura, gerencia as
mudancas e melhorias do processo de ciclo de vida de software;

e Ferramentas e metodos: Pesquisar ferramentas e métodos com objetivo de aumentar a
produtividade dos desenvolvedores e reduzir a ocorréncia de falhas no
desenvolvimento;

e Qualidade de software: Estabelecer métodos para a construcdo de produtos com
qualidade dentro do prazo estipulado;

e Requisitos de software: Boas praticas para o levantamento, analise, especificacdo e
gestdo dos requisitos de software;

e Design de software: Traducdo dos requisitos para uma descricdo com objetivo de
explicar a resolucéo do problema;

e Construcdo de software: Implementacdo do software por meio de codificacdo,
verificagéo, testes de unidade e testes de integracao;

e Teste de software: E um elemento utilizado para garantir a qualidade do software.
Devem ser realizados testes para verificar se os requisitos foram implementados de
forma correta;

e Manutencdo de software: ManutencOes para garantir o funcionamento correto do

software que podem ocorrer antes ou apos a entrega do software.

2.2 Gerénciade Projetos

Segundo Valle (2007), analises historicas apontam para o fato de o conceito de
gerenciamento de projetos ser empregado na humanidade, hd muito tempo. Segundo
historiadores, eram empregados, no antigo Egito, técnicas de engenharia e gerenciamento bem
sofisticados para a construcdo de esgotos, irrigacdes, embarcacOes e canais. Além da
construcdo das proprias piramides serem um grande esforco de gerenciamento de projetos
devido ao emprego de enormes matérias e recursos humanos, sendo utilizados 100 mil
trabalhadores em 30 anos para sua construcdo. O autor também cita a muralha da China, o

Coliseu e o Parthenon como exemplos de outras obras que utilizaram os conceitos de geréncia
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de projetos, pelo fato do tamanho das construcbes, da grande quantidade de pessoas e dos

recursos envolvidos para a construcao dessas obras.

Com o langamento do satélite Sputnik, pela Unido Soviética, no auge da guerra fria,
foi utilizado, pela primeira vez, o conceito isolado de geréncia de projetos. Quando, apos
serem surpreendidos pela Unido Soviética, os Estados Unidos decidiram investir no
desenvolvimento de novas técnicas e ferramentas com o objetivo de acelerar a implementacgéo
de projetos militares. Esse esforco deu origem ao program evaluation and review technique —
(PERT), utilizado para a construcdo do missil nuclear Polaris (VALLE, 2007).

Pouco tempo depois, foi desenvolvida, pela DuPont, uma técnica similar chamada de
critical path method (CPM). Nesse mesmo periodo, Drucker popularizou o termo
gerenciamento por objetivo dentre as grandes organizacbes. Com essa técnica, 0 corpo
diretivo e os funcionarios concordam em objetivos comuns e estabelecem prazos, métricas e 0
modo para atingi-los. O conceito de gerenciamento por objetivos influenciou

significativamente na formulacéo da teoria de gerenciamento de projetos (VALLE, 2007).

2.2.1 Definigdo de projeto

Kerzner (2006, p.15) define projeto como “um empreendimento com objetivo bem
definido, que consome recursos e opera sob pressdes de prazos, custos e qualidade. Além
disso, projetos sdo, em geral, consideradas atividades exclusivas em uma empresa.” Ja,
segundo o PMBoK (PMI, 2008, p.11), projeto ¢ definido como “um esforco temporario
empreendido para criar um produto, servi¢o ou resultado exclusivo.” Sbrocco (2012), por sua
vez, define o projeto como sendo um empreendimento com caracteristicas proprias, que
possui inicio e fim, conduzido por pessoas, com o objetivo de atingir metas estabelecidas

dentro de parametros de prazo, custo e qualidade.

Quanto ao objetivo do projeto, o0 mesmo deve ser redigido com o maximo de cuidado e
deve conter a acdo, que vem a ser um verbo no infinitivo, iniciando a declaracdo do objetivo.
Deve conter, também, o objeto, item sobre o qual a acdo se exerce ou resulta. E, por fim, deve
conter os requisitos, restricdes ou condicdes complementares de desempenho, de tempo, de
local, de qualidade, dentre outras (SBROCCO, 2012).
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Segundo PMBok (PMI, 2008), como resultado, um projeto pode criar um produto final
ou um produto componente de outro item, ou a capacidade de criar um servico ou um

resultado.
2.2.2 Conceituacao e caracteristicas da geréncia de projetos

O gerenciamento de projetos busca aprender o maximo possivel com as falhas das
outras pessoas para tentar influenciar o projeto, positivamente, no futuro. E possivel notar,
com base no conhecimento de projetos acumulados do passado até hoje, que, por mais
diferentes que eles sejam, possuem caracteristicas em comum, como aprendizado por meio de

erros, temporariedade, singularidade e progressividade dos projetos (VALLE, 2007).

A geréncia de projetos busca, através das falhas do passado, evitar que esses mesmos
erros ocorram na execugdo de um novo projeto. Todo o projeto é finito, tendo inicio, meio e
fim e somente serd finalizado ao atingir seus objetivos, ou quando ndo forem mais
necessarios, ou caso ndo seja possivel atingir esses objetivos. Os objetivos de um projeto
geralmente tendem a gerar produtos, servigos singulares de forma progressiva, utilizando-se

de etapas incrementais.

De acordo com o PMBoK, o gerenciamento de projetos é a aplicagdo de
conhecimento, habilidades, ferramentas e técnicas as atividades do projeto, a fim de atender
aos seus requisitos (PMI, 2008). Ja, Valle (2007) descreve a geréncia de projetos como:

A aplicacdo de conhecimento, habilidades, ferramentas e técnicas as atividades do
projeto, a fim de atender as suas demandas, sendo realizado por meio de integragdo

dos seguintes processos: iniciacdo, planejamento, execucdo, monitoramento e
controle, e encerramento (VALLE,2007, p.35).

O gerenciamento de projetos, segundo Valle (2007), é realizado por uma pessoa
responsavel e denominado de gerente de projetos. O gerente de projetos deve gerenciar a
aplicacdo de conhecimento, habilidades, ferramentas e técnicas em prol do objetivo do

projeto. Sdo suas principais atribuicoes:

e Aidentificacdo das necessidades do projeto;

e O estabelecimento de objetivos claros e palpaveis;

e O atendimento as expectativas de todas as partes interessadas;

e O devido balanceamento entre qualidade, escopo, tempo e custo, é realizado

obedecendo-se a chamada teoria da tripla restrico.
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De acordo com Valle (2007) o balanceamento entre os quatro fatores conflitantes,
denominada tripla restricdo, de acordo com a visdo adotada pelo gerente de projetos, ird
definir o balanceamento. Ou seja, se o gerente definir investir no tempo, custo e escopo, a
consequéncia serd a qualidade do projeto. Ja se ele definir tempo, custo e qualidade, a

consequéncia sera 0 escopo.

Ja, segundo o PMBoK (PMI, 2008), o gerenciamento de projetos inclui o
balanceamento das restricdes conflitantes do projeto como: escopo, qualidade, cronograma,
orcamento, recursos e risco. As restricbes ndo se limitam as restricdes citadas, e a relacéo

entre elas faz com que, se alguma delas mudar, pelo menos um dos outros itens seréa alterado.

Valle (2007) conclui que projetos bem-sucedidos sdo aqueles que atingem seus

objetivos, entregam o produto dentro do escopo, prazo, orcamento e com qualidade.

Com o objetivo de fornecer diretrizes para o gerenciamento de projetos foi
desenvolvido o Guia PMBoK, o qual consiste em uma norma reconhecida para o
gerenciamento de projetos. Ou seja, € um documento formal responsavel por descrever as

normas, métodos, processos e praticas estabelecidas (PMI, 2008).

2.2.3 Ciclo de vida e processos de gerenciamento

Como um projeto consiste em esforgo temporério finito, o qual possui inicio e fim, a
melhor forma para gerencia-lo € através do uso do ciclo de vida proposto pelo PMBoK.
Segundo PMBoK (PMI, 2008), o ciclo de vida consiste em um conjunto de fases sequenciais
que o projeto tera de executar ao longo de sua vida. Ele pode ser adaptado de acordo com as

necessidades do projeto e oferece uma estrutura basica para o gerenciamento.

Independente do tamanho e nivel de complexidade, o0 PMBoK oferece um ciclo de
vida genérico que pode ser adaptado a qualquer situacdo. A Figura 2 apresenta o ciclo
completo de um projeto. Na figura, podemos identificar as fases de inicio do projeto, a fase
intermediaria (composta pelas fases de organizacao e preparacdo e de execucao do trabalho do

projeto) e a fase final (fase de encerramento) (PMI, 2008).

O PMBoK (PMI, 2008), define trés caracteristicas principais para o ciclo de vida

genérico do projeto. Sendo o primeiro, visivel na Figura 2, onde o nivel de custo e o nivel
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pessoal sao minimos na fase inicial do projeto, atingem o valor méaximo enquanto o projeto é

executado e voltam a cair na fase final do projeto.

Figura 2 - Nivel tipico de custos e pessoal ao longo do ciclo de vida

Custo e pessoal —»

Fase inicial

Fase(s) intermedidria(s)

Fase final

Tempo —p

Fonte: PMI (2008, p.22).

A segunda, visivel na Figura 3, demonstra que, no inicio do projeto, a influéncia das

partes interessadas, riscos e incertezas € alta e, conforme chega proximo ao término, comeca a

decair. J4, na terceira, também visivel na Figura 3, é possivel identificar que a capacidade de

influenciar as caracteristicas do produto no inicio do projeto é maior e torna-se menor ao

decorrer do projeto. Isso se deve ao fato do custo com as mudancas e correcdes de erros, no

decorrer do projeto, tornar-se mais caro proximo ao término projeto.
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Figura 3 - Impacto da variavel com base no tempo decorrido do projeto

Alto@)) |nfluéncia das partes interessadas

Custo das mudancas

Baixo(a)

Tempo do projeto ————»

Fonte: PMI (2008, p.22).

Os processos de gerenciamento de projetos, segundo PMBoK (PMI, 2008), séo
agrupados em cinco categorias. Essas cinco categorias podem ser visualizadas na Figura 4 e

séo descritas a seguir:

1. Iniciacdo: reconhecem que um projeto ou fase deve ser iniciado e se comprometem
com a sua execucéo;

2. Planejamento: planejar e manter uma estratégia de trabalho visando a atingir os
objetivos de negdcio que determinam a existéncia do projeto;

3. Execucdo: coordenar pessoas e recursos com o objetivo de cumprir o planejado;

4. Controle: assegurar, através da monitoracéo e avaliagdo do progresso do projeto, que
0s objetivos estdo sendo atingidos e, caso necessario, tomar acoes corretivas;

5. Finalizacao: finalizar e aceitar o projeto ou fase e realizar o seu encerramento.

Conforme a Figura 4, pode-se realizar um mapeamento desses grupos de processo
propostos pelo PMBoK com o ciclo PDCA (Plan, Do, Check, Act), o que corresponde a um

ciclo de melhoria continua.
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Figura 4 - Grupos de processos de gerenciamento de projetos

Entrar em fase/
iniciar projeto

Processos de
monitoramento e control

Sair de fase/
encerrar o projeto

Fonte: PMI (2008, p.40).

2.2.4 Areas de conhecimento e processos propostos pelo PMBoK

Segundo Sbrocco (2012), o PMBok €é organizado em nove areas de conhecimento e

cada uma é descrita por um processo. A ndo execucdo de um desses processos afetara

negativamente um projeto, pois o projeto € um esforgo integrado por todas as areas. As areas

que compdem o modelo serdo descritas a seguir.

Geréncia de qualidade do projeto: descreve 0s processos necessarios para assegurar
que os objetivos do projeto sejam atendidos;

Geréncia de recursos humanos: descreve 0S processos necessarios para garantir que as
pessoas e recursos envolvidos no projeto sejam utilizados da melhor forma possivel;
Geréncia de escopo do projeto: descreve 0S processos necessarios para garantir que o
projeto contemple todo o trabalho necessario para que seja concluido;

Geréncia das aquisicfes do projeto: descreve 0S processos necessarios para a compra
de mercadorias e servigos externos ao projeto;

Geréncia da integracdo do projeto: descreve 0s processos e atividades necessarias para
coordenar adequadamente diversos elementos do projeto;

Geréncia de comunicacdes do projeto: descreve 0s processos necessarios para garantir
a geracdo, a captura, a distribuicdo, o armazenamento e a apresentacdo final das

informac0es do projeto de forma adequada e pontual;
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e Geréncia do custo do projeto: descreve 0S Processos necessarios para garantir o
término do projeto dentro do orgamento aprovado;

e Geréncia de riscos do projeto: descreve 0s processos necessarios para garantir a
identificacdo, anélise e resposta aos riscos com o objetivo de prevenir ou antecipar 0
riscos do projeto;

e Geréncia do tempo do projeto: descreve 0S processos necessarios para garantir que o

projeto seja concluido no tempo correto.

Neste trabalho, serd dada énfase para as areas de Geréncia de escopo, Geréncia de

tempo e Geréncia de Qualidade. As quais serdo aprofundadas nos proximos paragrafos.

2.2.4.1 Gestdo de escopo

O gerenciamento de escopo é 0 processo necessario para assegurar que o projeto ird

contemplar o requerido e para assegurar o seu sucesso (SBROCCO, 2012, p. 91).

O PMBoK (PMI, 2008, p.113), define a gestdo de escopo em cinco processos, Sao

eles:

e Coletar os requisitos: o processo de definicdo e documentagdo das necessidades das
partes interessadas para alcancgar os objetivos do projeto;

e Definir o escopo: o processo de desenvolvimento de uma descricdo detalhada do
projeto e do produto;

e Criar a EAP: 0 processo de subdivisdo das entregas e do trabalho do projeto em
componentes menores e mais facilmente gerenciaveis;

e Verificar 0 escopo: o processo de formalizacdo da aceitacdo das entregas terminadas
do projeto;

e Controlar o escopo: o0 processo de monitoramento do progresso do escopo do projeto e

escopo do produto e gerenciamento das mudancas feitas na linha de base do escopo.
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2.2.4.2 Gestédo de tempo

O gerenciamento de tempo, também como citado anteriormente, mapeia 0S processos

necessarios para que o projeto seja finalizado dentro do prazo (SBROCCO, 2012).
O PMBoK (PMI, 2008, p.113), define a gestdo de tempo em seis processos, séo eles:

e Definir as atividades: o processo de identificacdo das acOes especificas a serem
realizadas para produzir as entregas do projeto;

e Sequenciar as atividades: o processo de identificacdo e documentacdo dos
relacionamentos entre as atividades do projeto;

e Estimar os recursos da atividade: o processo de estimativa dos tipos e quantidades de
material, pessoas, equipamentos ou suprimentos que serdo necessarios para realizar
cada atividade;

e Estimar as duracfes da atividade: o processo de estimativa do namero de periodos de
trabalho que serdo necessarios para terminar atividades especificas com 0s recursos
estimados;

e Desenvolver o cronograma: o processo de analise das sequéncias das atividades, suas
duragdes, recursos necessarios e restricdbes do cronograma visando a criar 0
cronograma do projeto;

e Controlar o cronograma: o processo de monitoramento do andamento do projeto para
atualizacdo do seu progresso e gerenciamento das mudancas feitas na linha de base do

cronograma.

2.2.4.3 Gestdo de qualidade

A geréncia de qualidade é um processo necessario para garantir que as necessidades

que deram origem ao projeto sejam cumpridas corretamente (SBROCCO, 2012).

O PMBoK (PMI, 2008, p.159), define a gestdo de qualidade em trés processos, sao

eles:

e Planejar a qualidade: o processo de identificar os requisitos e/ou padrdes de qualidade
do projeto e do produto, bem como documentar de que modo o projeto demonstrara a

conformidade;
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e Realizar a garantia da qualidade: o processo de auditoria dos requisitos de qualidade e
dos resultados das medicdes de controle de qualidade para garantir que sejam usados
os padrdes de qualidade e as defini¢cdes operacionais apropriadas;

e Realizar o controle da qualidade: o processo de monitoramento e registro dos
resultados da execucdo das atividades de qualidade para avaliar o desempenho e

recomendar as mudancas necessarias.

2.3 Processos de software

Os modelos prescritivos de processos foram criados com o objetivo de fornecer
estabilidade, controle e organizacdo ao desenvolvimento de software que até entdo era um
processo cadtico. Fornece um roteiro razoavelmente efetivo para as equipes (PRESSMAN,
2006).

Pressman (2006, p.37) define modelos prescritivos de processo como “Um conjunto
distinto de atividades, a¢des, tarefas, marcos e produtos de trabalho que séo necessarios para
fazer a Engenharia de Software com alta qualidade”. Sendo que esses modelos genéricos ndo
sdo perfeitos, fornecem um roteiro e o fluxo a ser seguido para a equipe que ira desenvolver o

projeto.

Podemos citar os seguintes modelos prescritivos: 0 modelo em cascata, 0 modelo
iterativo e 0 modelo em espiral. Os trés modelos citados serdo descritos nesta se¢édo pelo fato
de serem os principais, quando nos referimos a métodos classicos de desenvolvimento de
software. Podemos ainda citar o modelo RAD (Rapid Application Development) e 0 modelo

de desenvolvimento concorrente, porém esses ndo seréo descritos nesta secéo.

2.3.1 Modelo em cascata

O modelo cascata, também conhecido como modelo classico, foi 0 primeiro processo
de desenvolvimento de software publicado. E considerado um modelo de fécil entendimento,
pois se baseia em uma sequéncia de etapas que devem ser seguidas. Cada etapa resulta em um
documento e, para dar sequéncia a préxima etapa, 0 documento da anterior deve ser aprovado

(PRESSMAN, 2006). E um processo dirigido a planos, pois as atividades do processo devem
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ser planejadas antes do inicio dos trabalhos (SOMMERVILLE, 2011). A Figura 5 apresenta a
visdo das etapas do modelo em cascata, o formato desta figura deu origem ao nome do

modelo “Modelo em cascata”.

Figura 5 — Modelo em cascata

Definigao de
requisitos
[
Projeto de sistema
e software

Implementagao e

teste unitario

Integracao e teste

de sistema
Operagao e
manutengao

As principais etapas do modelo em cascata sdo andlise e definicdo de requisitos,

Fonte: SOMMERVILLE(2011, p.20).

projeto de sistema e software, a implementacao de teste unitario e a operacdo e manutencao.
A definicdo de requisitos é responsavel por definir as metas do sistema, definir os detalhes e
funcionamento do sistema por meio de entrevista com usuarios. No projeto de software, é
definida a arquitetura do mesmo. Na implementacdo e teste unitario, o sistema €é realmente
desenvolvido e séo criados 0s testes unitarios necessarios. Na integracao e teste de sistema, 0s
madulos do sistema sdo integrados e testados como um todo. Ja, a operagdo e manutencéo,
gue normalmente tende a ser o estagio mais longo, envolve a correcéo de erros que nao foram
descobertos em etapas anteriores e também a descoberta de novos requisitos
(SOMMERVILLE, 2011).

Segundo Sbrocco (2012), o modelo em cascata € um dos modelos mais utilizados na
engenharia de software e também é um dos mais criticados. Ainda segundo o autor, ha alguns
problemas com esse modelo. Um dos problemas observados é que dificilmente um projeto ird
seguir o fluxo, devido ao fato do desenvolvimento de software sofrer varias mudancas de

escopo ao decorrer de sua vida. Outro fato é do cliente, inicialmente, ndo conseguir
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especificar todos 0s requisitos que serdo necessarios ao projeto, 0s quais somente virdo a tona
no decorrer do mesmo. Em virtude da necessidade da producdo seguir o fluxo, o cliente
somente vera o produto no final do processo, dessa forma, os erros ou mal-entendidos deverdo
ser detectados no inicio do projeto, caso contrario, o resultado final podera ser desastroso.

Segundo Pressman (2006), em uma analise realizada em projetos reais pela Bradac
(1994) foi descoberto que o uso do “modelo em cascata” leva a estados de bloqueio, pois os
membros do projeto, em varios momentos, precisardo aguardar outros membros concluirem
as tarefas dependentes. Esse periodo de bloqueio ocorre normalmente no inicio e no fim do

projeto, causando uma perda consideravel de produtividade aos membros da equipe.

Ainda, segundo Pressman (2006), 0 modelo em cascata ndo é adequado aos dias atuais
devido ao mercado de desenvolvimento de software atuar em um ritmo acelerado devido a
grande quantidade de modificacGes que tende a ocorrer no projeto. Porém, ele pode ser util

em projetos em que 0s requisitos séo fixos e o trabalho prossiga de forma linear.

2.3.2 Modelo incremental

O modelo incremental utiliza-se do modelo em cascata, porém o aplica de forma
iterativa. Como mostra a Figura 6, as sequéncias do modelo em cascata sdo utilizadas de
forma racional com o passar do tempo. Dessa forma, cada sequéncia produz um incremento
do produto que pode ser entregue ao cliente. Por exemplo, ao desenvolver um editor de textos,
utilizando a forma incremental, a primeira entrega poderia ser o produto com a capacidade
basica de edicdo de textos. A segunda entrega seria um incremento com a capacidade de
edicdo avancada do texto e a terceira poderia incorporar um corretor ortografico
(PRESSMAN, 2006).
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Figura 6 - Modelo incremental
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Fonte: PRESSMAN (2006, p.40).

Sommerville (2011, pg. 21) define 0 modelo incremental como “[...] baseado na ideia
de desenvolver uma implementacdo inicial, exp6-la ao usuario e continuar por meio de varias
versdes até que o sistema adequado seja desenvolvido.”. Sommerville (2011) ainda afirma
que o modelo incremental é parte fundamental das metodologias ageis e, para os sistemas de
negocios, e-commerce e sistemas pessoais, ele € melhor que o0 modelo em cascata. Ele reflete
a maneira como resolvemos os problemas, pois resolvemos em partes e ndo de uma forma
Unica. Além de o desenvolvimento incremental ser mais barato e garantir que mudangas

possam ser realizadas no decorrer de seu desenvolvimento.

O primeiro incremento, quando o modelo incremental é utilizado, é denominado de
nucleo do produto. Nele sdo abordados os requisitos basicos do sistema, deixando de lado os
requisitos suplementares, ou seja, focando-se apenas no principal. Esse nucleo passara por
uma revisdo detalhada do cliente. Com base na avaliagdo do cliente, o préximo plano sera
desenvolvido com o intuito de melhorar o ncleo com as observagdes do cliente, satisfazendo
as necessidades do mesmo. Esse processo € repetitivo, sendo realizado antes de cada

incremento, até que o cliente esteja satisfeito com o produto final (PRESSMAN, 2006).

O principal objetivo do modelo incremental é de apresentar um produto operacional ao
final de cada incremento. Esse produto operacional pode ou ndo ser entregue para o cliente

para a analise. Os primeiros incrementos serdo versdes simplificadas do produto que, por
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possuirem algumas capacidades, poderdo ser utilizadas pelos usuarios, assim como servir de
plataforma de avaliagdo (PRESSMAN, 2006).

Ao comparar o0 modelo incremental com o modelo em cascata, podemos identificar
trés vantagens importantes. A primeira delas é o custo reduzido de acomodar mudangas, pois
0 modelo incremental ja prevé que irdo ocorrer mudancas no escopo. A segunda é o feedback
constante recebido dos clientes, pois, por receber periodicamente uma versdo funcional do
produto, a andlise é facilitada. Ao contrario dos documentos que dificultam muito avaliar a
evolucao do projeto, com o produto o usuario podera interagir e verificar como 0 mesmo vem
sendo desenvolvido. A terceira e Gltima vantagem é que ha a possibilidade do cliente obter
ganhos a partir do produto antes que o0 mesmo esteja completo. Se comparado ao modelo em
cascata, quando o usuario tera de esperar o final do processo, 0 modelo incremental é bem
melhor (SOMMERVILLE, 2011).

Da viséo de gerenciamento podemos identificar dois problemas principais. O primeiro
deles é o processo que ndo é visivel, ou seja, 0s gerentes necessitam de entregas regulares
para medir o progresso. Se a entrega é realizada com rapidez ndo sera viavel economicamente
0 desenvolvimento dos documentos que descrevem cada versdo. Outro problema é a
degradagio da estrutura do sistema em decorréncia de novos incrementos. E necessario
realizar constantes refatoracbes para melhoria do software, o que ira demandar tempo e
dinheiro (SOMMERVILLE, 2011).

Esse processo de software vem a ser (til quando ndo ha mao de obra para uma
implementacdo completa dentro do prazo de entrega estabelecido. Os primeiros incrementos
do processo podem ser realizados com recursos humanos reduzidos, e 0 aumento dos recursos
humanos pode ocorrer ao longo da producdo dos proximos incrementos e a aceitacdo dos
mesmos por parte do usuério (SBROCCO, 2012).

2.3.3 Modelo espiral

O modelo espiral é definido por ser uma combinacdo entre a natureza da prototipagem
com os aspectos controlados e sistematicos do modelo em cascata (PRESSMAN, 2006). Esse
modelo € dirigido ao risco e, como mostra a Figura 7, seu processo € representado como uma

espiral e ndo como uma sequéncia. Cada volta da espiral representa uma fase do processo de
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software. Dessa forma, a volta mais interna representa a viabilidade do sistema, a volta
seguinte representa a definicdo dos requisitos, a seguinte o projeto do sistema e, assim, segue
até chegarmos ao produto final SOMMERVILLE, 2011).

Figura 7 - Modelo espiral
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Fonte: SBROCCO (2012, p.67).

Cada volta do espiral é dividida em quatro partes. A primeira parte é a definicdo dos
objetivos. Nessa parte, além da definicdo dos objetivos, também séo identificadas as
restricdbes ao processo do produto e os riscos do projeto, elaborando-se um plano de
gerenciamento. A segunda parte € a avaliacdo e reducéo de riscos. Para cada risco identificado
é realizada uma analise detalhada do mesmo e as medidas visando a reducdo do risco sao
tomadas. A terceira é o desenvolvimento e a validacdo. Apos a avaliacdo dos riscos, devera
ser escolhido o modelo mais adequado para o desenvolvimento da solucdo nessa etapa. A
quarta e ultima parte é o planejamento, € a etapa em que 0 projeto € revisado e € tomada a
decisdo se ele continuara, ou seja, serdo elaborados os planos para uma nova volta, ou se o
mesmo foi finalizado (SOMMERVILLE, 2011).

De acordo com Pressman (2006), a primeira volta no espiral poderia ser utilizada para

o0 desenvolvimento das especificagdes de um produto, as proximas poderiam ser utilizadas no
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desenvolvimento de um protétipo e depois poderiam resultar em versdes mais sofisticadas do
produto. Dessa forma, cada passagem pelo setor de planejamento acarretara em ajustes no
projeto do produto, assim 0 custo e o cronograma poderdo ser ajustados de acordo com o
feedback recebido dos clientes ap0s o uso dos prototipos.

Ainda, segundo Pressman (2006), o modelo espiral é uma abordagem de
desenvolvimento de sistemas de grande porte. O software evolui juntamente com o processo,
dessa forma o cliente e usuario passam a entender melhor o processo e conseguem reagir
melhor aos riscos descobertos. Esse modelo mantém a sistematica passo a passo sugerida pelo
modelo em cascata e incorpora uma estrutura iterativa, a qual se adapta mais a atualidade. O
modelo espiral se baseia diretamente na consideracdo de todos 0s riscos técnicos em todas as
etapas. Se 0 modelo for aplicado corretamente, deve reduzir 0s riscos antes que se tornem

problemas.

2.4 Metodologias ageis

Nos tempos atuais, prever a evolucdo de um sistema baseado em computador se tornou
praticamente impossivel. Isso ocorre devido as condigdes do mercado estarem mudando
rapidamente, a evolucdo das necessidades dos usuérios finais evoluirem, seguida das
constantes ameacas de competicdo que emergem sem alerta. Dessa forma, torna-se inviavel
definir os requisitos completamente antes do inicio do projeto, o que forca os engenheiros de
software a se tornarem &geis para responder prontamente a um ambiente mutante
(PRESSMAN, 2006).

A metodologia agil pode ser definida como meétodos de desenvolvimento incremental,
em que serdo desenvolvidos pequenos incrementos. Esses incrementos, normalmente,
resultam em pequenas novas versdes que servem para os clientes realizarem os testes, 0 que
pode ocorrer entre duas ou trés semanas. O objetivo desses curtos releases € o de obter a
opinido do cliente, assim como a demonstracdo da evolugdo dos requisitos do produto. Dessa
forma, é possivel minimizar as necessidades da documentacdo através do uso da comunicacao
informal (SOMMERVILLE, 2011).

As metodologias &ageis tém sido muito bem-sucedidas em dois tipos de

desenvolvimento de sistemas. Pode-se citar o desenvolvimento de pequenos e médios
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produtos para a venda e que ndo necessitem de uma grande alocacgdo de recursos. E, também,
é possivel citar o desenvolvimento de sistema personalizado dentro de uma organizacéo, ou
para publico externo, desde que haja um comprometimento de ambas as partes, com o
feedback constante para guiar a evolucdo do produto (SOMMERVILLE, 2011).

Segundo Pressman (2006), a agilidade ndo é apenas uma resposta as modificacdes que
ocorrem no decorrer de um projeto. Ela engloba, também, a filosofia apresentada no
manifesto agil, o qual encoraja as atitudes da equipe, a fim de facilitar a comunicacédo entre 0s
membros da equipe, torna o cliente uma parte da equipe de desenvolvimento com o objetivo

de tornar o projeto muito mais flexivel.

Nesta secdo, sera apresentado o conceito da metodologia agil (Manifesto Agil), assim

como os principais métodos de desenvolvimento ageis de software.

2.4.1 Manifesto Agil

Devido a insatisfacdo com os modelos de software classicos, em 2001, ocorreu uma
reunido com um grupo notavel de 17 desenvolvedores. Esse grupo era formado por produtores
e desenvolvedores de software que trocaram experiéncias, teorias e préaticas referentes ao
desenvolvimento de software. Neste encontro, essas pessoas reuniram um conjunto de
principios basicos necessarios para o sucesso de um projeto e assinaram 0 “Manifesto para o
Desenvolvimento Agil de Software” (SBROCCO, 2012).

Nesse manifesto eles declararam:

Estamos descobrindo maneiras melhores de desenvolver software, fazendo-o nds
mesmos e ajudando outros a fazerem o mesmo. Através deste trabalho, passamos a
valorizar:

Individuos e interacGes mais que processos e ferramentas;

Software em funcionamento mais que documentacgdo abrangente;
Colaboragdo com o cliente mais que negociacéo de contratos;
Responder a mudangas mais que seguir um plano.

Ou seja, mesmo havendo valor nos itens a direita, valorizamos mais os itens a
esquerda (AGILLE MANIFESTO, 2013).

Por tras do manifesto agil, existem os doze principios, os quais foram criados pela
agile aliance', e sdo listados a seguir (AGILLE MANIFESTO, 2013):

! Organizagdo ndo lucrativa que promove o desenvolvimento agil.



39

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

e Mudangas nos requisitos sdo bem-vindas, mesmo tardiamente no desenvolvimento.
Processos ageis tiram vantagem das mudancgas visando a vantagem competitiva para o
cliente;

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

e Pessoas de negdcio e desenvolvedores devem trabalhar diariamente em conjunto por
todo o projeto;

e Construa projetos em torno de individuos motivados. Dé a eles o ambiente e o suporte
necessario e confie neles para fazer o trabalho;

e O método mais eficiente e eficaz de transmitir informacdes para e entre uma equipe de
desenvolvimento é atraves de conversa face a face;

e Software funcionando é a medida primaria de progresso;

e Os processos ageis promovem desenvolvimento sustentavel. Os patrocinadores,
desenvolvedores e usuarios devem ser capazes de manter um ritmo constante
indefinidamente;

e Continua atencao a exceléncia técnica e bom design aumentam a agilidade;

e Simplicidade (a arte de maximizar a quantidade de trabalho néo realizado) é essencial;

e As melhores arquiteturas, requisitos e designs emergem de equipes auto-organizaveis;

e Em intervalos regulares, a equipe reflete sobre como se tornar mais eficaz e entéo

refina e ajusta seu comportamento de acordo.

Baseados nos doze principios criados pela agile alliance, € que cada um dos metodos
ageis criados busca oferecer um conjunto de boas praticas e atividades para serem utilizados
durante o desenvolvimento de projetos. A constante redefinicdo de prioridade e requisitos
passa a ser a ideia principal para que o projeto possa se adaptar as constantes mudancas que

ocorrem.

O uso das metodologias 4&geis, atualmente, vem se tornando comum no
desenvolvimento de software. A aproximacdo do cliente ao processo de desenvolvimento de
software vem se tornando algo muito eficiente, pois, dessa forma, juntamente com o uso de

processo de desenvolvimento iterativo, as equipes recebem o feedback logo ap6s a
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apresentacdo do produto, o que acaba se tornando um excelente aliado para lidar com as
constantes mudancas de funcionalidade

2.4.2 Extreme Programming (XP)

XP é um dos mais conhecidos e mais utilizados dos métodos ageis. Criado em 2000
por Kent Beck, foi desenvolvido com o objetivo de impulsionar as praticas de
desenvolvimento iterativo. No XP, por exemplo, varias versdes de um mesmo sistema podem

ser desenvolvidas, testadas e integradas em um mesmo dia (SOMMERVILLE, 2011).

Segundo Sbrocco (2012), o XP possui trés caracteristicas marcantes, sendo elas o
feedback constante, a abordagem incremental e o encorajamento da comunicacdo entre as
pessoas. Ele também é conhecido por ser a metodologia de desenvolvimento de software
menos formal. O sucesso do XP ocorreu devido ao fato da metodologia ter causado uma
revolu¢do no conceito de desenvolvimento de software com a ideia basica do
desenvolvimento rapido, garantia de satisfacdo do cliente e a ideia de favorecer o

cumprimento das estimativas.

O XP é uma metodologia que preza seus valores. Ou seja, um projeto de software que
pretende utilizar essa metodologia terd de seguir a risca um conjunto de valores sob a forma
de diretrizes. Essas diretrizes devem ser encaradas como atitudes e prioridades de
desenvolvimento, mesmo que haja adaptagdes. Conforme Sbrocco (2012), os cinco valores

~

Sao:

e Comunicacdo: os desenvolvedores devem realizar a comunicacdo direta, de
preferéncia face a face, para resolver os problemas relativos ao projeto para que nao
haja mal entendido. Essa pratica reduz drasticamente as chances do projeto ficar com
pendéncias;

e Feedback: a medida que o projeto for implementado, deverd ser utilizado
imediatamente pelo usuério, criando, dessa forma, um processo de feedback continuo.
Deve envolver todos os membros interessados no projeto durante o ciclo de
desenvolvimento;

e Simplicidade: durante a concepcdo do projeto, os desenvolvedores devem ser

orientados a sempre resolver os problemas pela forma mais facil. Para o feedback e
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comunicacdo funcionarem corretamente, a equipe devera utilizar o caminho da
simplicidade. A metodologia aposta em realizar uma coisa simples hoje, que podera
ser melhorada amanha, do que desenvolver algo complexo que no futuro podera ndo
ser utilizado;

e Respeito: visa ao respeito mutuo entre clientes e desenvolvedores, assim como 0s
proprios membros da equipe. Aceitar criticas, dar ouvido as colocacdes de outros
membros da equipe;

e Coragem: os desenvolvedores devem estar preparados para tomar decisdes dificeis que

suportem os outros valores.

243 FDD

A metodologia agil Feature Driven Development (FDD) foi criada em Singapura,
entre os anos de 1997 e 1998. A primeira utilizacdo dessa metodologia se deu para a
construcdo de um sistema bancério internacional, o qual havia sido considerado inviavel de
ser desenvolvido em um prazo determinado. Criado por Jeff De Luca e Peter Coad, €
considerada uma metodologia agil, robusta e muito utilizada atualmente (SBROCCO, 2012).

Segundo Pressman (2006), podemos traduzir FDD como desenvolvimento guiado por
caracteristicas. No contexto do FDD, uma caracteristica deve ser interpretada como “uma
funcéo valorizada pelo cliente que podera ser implementada em até duas semanas”. Podemos

observar os seguintes beneficios de seu uso:

e Pelas caracteristicas serem pequenos blocos passiveis de entrega, os clientes podem
descrevé-lo com mais facilidade, além de visualizar e revisar a implementacdo desses
requisitos;

e Essas caracteristicas podem ser organizadas de forma a facilitar a sua visualizacao,
com a utilizacdo de um agrupamento por hierarquia de relacionamento ao negdécio;

e Entrega a cada duas semanas;

e E possivel identificar a facilidade quanto & inspecdo dessas caracteristicas devido ao
fato das mesmas serem pequenas;

e Facilidade na criacdo do cronograma e monitoramento do mesmo devido ao fato da

utilizacdo da organizacdo por hierarquia.
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O FDD, diferente de muitos outros métodos &geis, enfatiza mais as diretrizes e
técnicas de gestdo de projeto. Isso se deve ao fato de, a medida que 0s projetos crescem em
tamanho e complexidade, é extremamente importante que os desenvolvedores, seus gerentes e
os clientes possam visualizar o estado do projeto, ou seja, quais avangos foram realizados e
também quais problemas foram descobertos. Para conseguir isso, 0 FDD define, ao todo, seis
marcos de referéncia durante o projeto, sendo eles: travessia do projeto, projeto, inspecdo de

projeto, codigo, inspecdo de codigo e promocao para construcdo (PRESSMAN, 2006).

244 DSDM

Dynamic Systems Development Methodology (DSDM), no portugués, pode ser
denominado de Método de Desenvolvimento Dindmico de Sistema. Segundo Pressman
(2006), DSDM é uma abordagem agil de desenvolvimento de software que fornece uma
estrutura para a construcdo de projetos que possuam um prazo apertado através do
desenvolvimento iterativo. Segundo Sbrocco (2012), o DSDM tem foco em estabelecer os
recursos e o tempo fixo para o desenvolvimento de um projeto, através do ajuste das

funcionalidades, objetivando atender aos prazos estipulados.

O DSDM sugere, assim como o XP, um processo iterativo para o desenvolvimento de
software. Na abordagem de cada iteracdo, é utilizada a regra dos 80%. Essa regra sugere que
80% de uma aplicacdo podem ser entregues em 20% do tempo que levaria para entregar uma
aplicacdo completa, ou seja, apenas é necessario certo trabalho para que cada incremento

facilite o avanco para o incremento seguinte (PRESSMAN, 2006).

Segundo Shrocco (2012), o DSDM possui um ciclo de vida composto por cinco fases
para aplicacdo de sua metodologia. Séo as fases: estudo da viabilidade, estudo de negdcio,
modelo de iteracdo funcional, projeto e construcdo de iteracdo e implementacdo. As fases

serdo detalhadas a seguir.

O estudo de viabilidade consiste em um processo que deve ser realizado uma vez
durante o projeto. O seu propdsito é o de analisar a viabilidade do projeto, ou seja, verificar se
sera possivel a utilizacdo do DSDM para o projeto. Nessa fase, € verificada a organizacao do

projeto, séo listadas as pessoas envolvidas e séo mapeados 0s riscos que podem vir a ocorrer.
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Esse estudo deve durar em torno de duas a trés semanas e, como produto final, serdo criados

relatorios referentes a viabilidade e um plano geral para desenvolvimento.

O estudo de negdcio consiste em captar as caracteristicas do negocio. A melhor forma
de execucdo vem a ser a proposta de workshops e reunides com representantes da empresa
para discutir os requisitos a serem implantados. Esses representantes devem chegar a um
acordo das prioridades dos requisitos levantados. Como resultado, serd criada uma lista de

prioridades com o seu respectivo responsavel.

O modelo de iteracdo funcional consiste em um planejamento de conteudo e
abordagem a ser aplicado ap6s cada iteracdo para analise do que foi produzido. Tem como
objetivo a criacdo de protdtipos que serdo disponibilizados aos clientes com a finalidade de
receber um feedback. O final do processo resultara na atualizacdo da lista de prioridades, com
base no feedback dos clientes, assim como comentarios dos clientes para a iteracao seguinte e

a lista dos requisitos nao funcionais e documento de analise de risco.

O projeto e a construcdo da iteracdo consistem no processo que resultara na criagdo do

sistema testado de acordo com as necessidades dos clientes.

A implementacdo consiste na passagem do sistema do ambiente de desenvolvimento
para o sistema de producgdo. Nesse processo, 0s usuarios sdo treinados para utilizar o sistema.
Nessa fase, também sdo listados os feedbacks dos usuérios para futuras iteracdes, quando um
novo modelo funcional devera ser planejado, assim como novos prazos e recursos deverao ser

definidos.

2.4.5 Crystal Methods

Criado em 1998, por Alistair Cockburn, consiste em uma familia de metodologias que
possuem o objetivo de suprir as necessidades da epoca. De acordo com Shrocco (2012), trata-
se de uma familia de metodologias com um codigo genético para atender diferentes tipos de
projetos e de varios tamanhos. Ja Pressman (2006), define o Crystal como:

[..] uma abordagem de desenvolvimento de software que premia a
“manobrabilidade” durante o que Cockburn caracteriza como ‘um jogo cooperativo
de invenc¢do e comunicacgdo de recursos humanos limitados, com o principal objetivo

de entregar softwares Uteis funcionando e com o objetivo secundério de preparar-se
para o jogo seguinte’(PRESSMAN, 2006, p.71).
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Essa metodologia foi dividida em cores, sendo que, quanto mais escura a cor, mais
critico o sistema seria. Cada cor tem um objetivo e o sistema € separado de acordo com o
nivel critico, ou seja, projetos com menos desenvolvedores e problemas, o prejuizo tende a ser
menor. J& projetos maiores, com um maior nimero de pessoal e um nivel critico de seguranga
tende a ter um prejuizo muito maior (SBROCCO, 2012). Pode-se observar, na Tabela 1, a

organizacao de cores e nivel critico.

Tabela 1 - Diviséo da familia Crystal

Cores NUmero de desenvolvedores Em caso de falha
Clear 1-6 Perdem dinheiro, mas recuperam facilmente.
Yellow 7-20 Perdem dinheiro discretamente.
Orange 21-40 Perdem dinheiro substancialmente.
Red 41-100 H4 perda substancial de dinheiro e, possivelmente, vidas
humanas.

Fonte: SBROCCO (2012).
Além das cores, Shrocco (2012, pg. 134), descreve 0s sete principios basicos como:

a) Envolver o cliente nas iteracdes e nas decisdes do projeto;
b) Quanto maior a complexidade do projeto, maior sera o custo do mesmo;
¢) Uso de metodologias diferenciadas para equipes maiores;

d) Maior nimero de cerimdnias, visando a aumentar o nimero de didlogo entre os
envolvidos;

e) Comunicacéo eficiente;
f) Tolerdncia ao lidar com seres humanos;

g) Eficiéncia no desenvolvimento.

Sbrocco (2012) ainda define o ciclo de vida do Crystal baseado em integracdo e o
mesmo se assemelha a um reldgio. Na Figura 8, pode ser observado o ciclo de vida da

metodologia crystal.
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Figura 8 - Ciclo de vida Crystal

Qualidade

Produtos

Atividades

Fonte: SBROCCO (2012, p.136)

2.5 Scrum

O Scrum e uma metodologia de desenvolvimento &gil desenvolvida por Jeff
Sutherland e equipe em 1990 (PRESSMAN, 2006). Como muitas das metodologias
consideradas ageis, o Scrum foi fortemente influenciado pela cultura japonesa e suas boas
praticas, em especial pelos principios da manufatura enxuta utilizada pelas companhias Honda
e Toyota. Em 1986, Takeuchi e Nonaka escreveram um famoso artigo intitulado “The new
product game” e descreveram que projetos que usam equipes pequenas e multidisciplinares

produzem melhores resultados (SBROCCO, 2012).

O nome Scrum se deu devido a associacdo das equipes altamente eficazes que
utilizavam Scrum com uma tipica formacdo do rugbi. No rugbi, essa formacdo € utilizada
quando h& a necessidade de reiniciar o jogo, reunindo todos os jogadores. De acordo com
Sbrocco (2012, p. 159), “o uso dessa terminologia pareceu adequado, porgue, no rugbi, cada
time age em conjunto, como uma unidade integrada, cada membro desempenha um papel

especifico e todos se ajudam em busca de um beneficio comum”.

De acordo com Pressman (2006), os principios do Scrum sao:
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Pequenas equipes de trabalho organizadas com objetivo de maximizar a comunicacao,
minimizar a supervisao e maximizar o compartilhamento de informacdes;

Com objetivo de garantir que o produto seja produzido da melhor forma possivel é
preciso que tanto as modificacdes técnicas quanto a de negdcios seja adaptavel,

O processo produz frequentes incrementos de software que, no final de cada ciclo,
podem ser testados, ajustados, documentados e expandidos;

Documentacdo e testes devem ser realizados no decorrer da construcdo do produto;

O processo fornece a habilidade de declarar o produto pronto sempre que necessario;
O trabalho do desenvolvimento, assim como o pessoal que ira realiza-lo, deve ser

dividido em pequenas partes para facil gerenciamento.

N&o ha uma solucdo mégica para a resolucdo de problemas complexos, mas ha um

consenso de que o Scrum pode ser utilizado na resolucdo destes problemas (SBROCCO,
2012), sendo eles:

Desenvolvimentos complexos em que o0s requisitos mudam rapidamente e
constantemente;

Gerenciar e controlar o desenvolvimento do trabalho;

Tornar a equipe autogerenciavel e funcional;

Implementar o conceito iterativo e incremental no desenvolvimento de software e/ou
produtos;

Identificar causas de problemas e remover impedimentos;

Valorizar individuos.

Segundo Schwaber (2004), o Scrum combinado com o XP possui praticas de melhoria

continua que aumentam consideravelmente a produtividade da equipe. Uma prética que 0s

membros da equipe adquirem com o Scrum vem a ser 0 comprometimento, pois, a partir do

momento em que a equipe decide o que sera feito, ela fard de tudo para concluir.

Promovendo, também, a unido da equipe, pois fara com que os membros se ajudem para

alcancar o objetivo comum.

De acordo com Pressman (2006), os principios listados anteriormente sdo utilizados

com o objetivo de guiar as atividades de desenvolvimento. Cada atividade, para desenvolver

um requisito, ocorre dentro de um padrdo chamado de Sprint. A complexidade do requisito ird

interferir na quantidade de Sprints necessarios para desenvolver a solugdo. A equipe tem o
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principio bésico de que o cliente pode mudar de ideia no decorrer do ciclo de vida, dessa

forma, a equipe deveré ser flexivel para incorporar essas mudancas no clico de vida.

2.5.1 Ciclo de desenvolvimento

Sutherland (2012) define o Scrum como um framework iterativo e incremental, tendo
sua estrutura de desenvolvimento baseada em ciclos de trabalho, denominado Sprint, e em
reunides que ocorrem no decorrer do projeto. O ciclo de desenvolvimento tem como inicio a
criacdo do Product Backlog (PB) pelo Product Owner (PO), o qual transcreve as necessidades
do cliente e as prioriza para 0 processo do Scrum. Também sdo levantados os custos do
projeto, assim como 0s seus riscos e também é definido quem serd o Scrum Master. Apds as
definicBes iniciais, o proximo passo vem a ser a elaboracdo do Sprint Backlog. Esse processo
é realizado no Sprint Planning Meeting, que é dividida em duas partes, e nelas sdo definidos

os itens que irdo fazer parte do Sprint Backlog, a qual da origem ao Sprint.

Cada iteragdo ndo tem mais de um més e, apds o término, outra se inicia sem pausa e
sdo denominadas de Sprint. No inicio de cada Sprint, a equipe e o cliente se reinem,
escolhem os itens com prioridade a serem desenvolvidos e definem um prazo para entrega.
Esses itens ndo poderdo ser alterados durante o Sprint. Diariamente € verificado o progresso
do trabalho e realizada uma pequena reunido para verificar o andamento do projeto
denominado Daily Scrum. No final do Sprint, a equipe se retine com o cliente e demonstra o
que foi desenvolvido, sendo realizado o Sprint Review e, o por fim, o Sprint Retrospective.
Com o Sprint finalizado, o ciclo ¢ iniciado novamente (SUTHERLAND, 2012). O fluxo
descrito pode ser verificado na Figura 9.
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Figura 9 - Fluxo de processo Scrum
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Fonte: SUTHERLAND (2012, p.26).

Ainda, segundo Sutherland (2012), o principal foco do Scrum é ter o produto pronto
no final do Sprint. No caso de software, significa ter o codigo integrado, totalmente testado e
passivel de entrega. O Scrum tem como tema principal a inspecdo e a adaptacdo. Dado que
desenvolvimento de software inevitavelmente envolve o processo de aprendizado, a inovagéo
e as surpresas, 0 Scrum frisa a curta etapa de desenvolvimento, inspecionando tanto o produto
resultante como as praticas utilizadas para chegar ao objetivo, para, entdo, adaptar os
objetivos do produto, assim como 0s processos praticados, repetindo o processo até o cliente

estar satisfeito com a entrega.

2.5.2 Sprints

Os projetos que fazem uso de Scrum sdo divididos em ciclos chamados de Sprint, 0s
quais correspondem as iteracdes. Esses ciclos tém em torno de duas a quatro semanas, tendo o
principal objetivo de gerar um produto de valor ao cliente e dentro dos requisitos previamente
estabelecidos com o cliente para aquele ciclo. Tanto o cliente como a equipe deve ter ciéncia

de que nenhuma mudanca deve ocorrer durante um Sprint (SBROCCO, 2012).

Sbrocco (2012, pg. 163) define o Sprint como “[..] a unidade basica de

desenvolvimento do Scrum, entendida como um esforgo dentro de uma “caixa de tempo”’; em
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outras palavras, um esforco restrito de duragdo especifica”. Ja Sutherland (2012), define o
Sprint como:
Uma iteracdo, ou um ciclo repetitivo de trabalho, que produz um incremento de
produto ou sistema. Ndo mais que um més e, geralmente, mais de uma semana de
ciclo. A duracdo é fixada ao longo do trabalho total e todas as equipes trabalhando

no mesmo sistema ou produto utilizam o mesmo tempo de ciclo (SUTHERLAND,
2012, pg. 30).

O cliclo do Sprint é iniciado pelo Sprint Planning Meeting, que pode ser denominado
como Reunido de Planejamento do Sprint. Essa reunido é realizada entre Product Owner e a
equipe e tem como principal objetivo identificar itens de maior prioridade do Backlog que
futuramente irdo compor o Sprint. Com o objetivo tracado, diariamente, durante o Sprint, a
equipe devera se reunir por até quinze minutos para atualizar o progresso referente aos itens
do Backlog e trocar informactes entre os membros. Ao final do Sprint, é realizado o Sprint
Review, com o objetivo de formalizar o final do ciclo, reunido esta com objetivo de apresentar
as funcionalidades concluidas no decorrer do Sprint para o cliente. Entre o Sprint Review e 0
novo Sprint € realizado o Sprint Retrospective, com 0 objetivo de rever todos 0s processos e
as praticas realizadas no altimo Sprint para que melhorias possam ser definidas ao processo.
Reunido esta realizada juntamente com o Scrum Master e com toda a equipe. Apds essa
reunido, o ciclo do Sprint é iniciado novamente (SUTHERLAND, 2012).

Segundo Schwaber (2004), o Scrum Master tem um papel importante durante o Sprint,
que vem a ser de manter a equipe focada no objetivo do Sprint e afastada de interferéncias
externas. Dessa forma, nenhuma alteracéo deve ser realizada no Sprint Backlog até o final do
Sprint. Mudancas séo bem vindas, desde que sejam realizadas no Product Backlog e devem
ser controladas pelo Product Owner. Os novos itens a serem incluidos no Product Backlog

deverdo ser priorizados para que futuramente possam ser desenvolvidos atraves de um Sprint.

O Scrum define que o tempo de um Sprint ndo deve ser alterado ap0s o0 seu inicio ou
estendido. Mesmo que em um Sprint a equipe veja que ndo conseguira realizar todas as
tarefas o Sprint devera ser concluido. Isso se deve ao fato de que para uma equipe Scrum
amadurecer em suas estimativas, ela leva em torno de trés a quatro Sprints consecutivos. O
simples fato de um Sprint ndo ser alterado deixa a equipe mais confiante e ajuda a encontrar

seu ritmo, ritmo este denominado de “heartbeat” no Scrum.



50

2.5.3 Papéis

O Scrum se divide em trés papéis principais: o Product Owner, 0 Scrum Master e 0
Team. Juntos, esses trés papeis formam o The Scrum Team (SUTHERLAND, 2012). Ainda,
segundo Sbrocco (2012), é considerado prudente, por alguns, incluir também a figura do
cliente nos papéis do Scrum, isso se deve ao fato do cliente possuir um papel importante no

processo de desenvolvimento.

2.5.3.1 Product owner

O Product Owner, que pode ser traduzido para o portugués como “dono” do produto, é
responsavel por maximizar o Return on Investment (ROI) através da identificacdo de
funcionalidades do produto, as quais devem ser transformadas em uma lista de prioridades,
decidindo qual item sera mantido no topo para o préximo Sprint. A cada inicio de novo ciclo,
essa lista de prioridades devera ser refinada e repriorizada de acordo com a necessidade.
Quanto ao ROI, sobre o qual o Product Owner tem responsabilidade, ndo € referente ao
sentido comercial, e sim no sentido de realizar a escolha certa para cada Sprint e referente aos
itens priorizados no Backlog a serem desenvolvidos. Em alguns casos, o Product Owner e o
cliente podem ser a mesma pessoa. 1sso € comum para o desenvolvimento interno. Enquanto
que em outros casos 0 Product Owner possa representar milhdes de pessoas com uma
variedade de necessidades (SUTHERLAND, 2012).

Segundo Shrocco (2012), o Product Owner é o representante do cliente e responsavel
por garantir que a equipe agregue valor ao negdcio. Desempenha o papel de mediador entre o
cliente e a equipe, tendo a responsabilidade de manter a equipe funcional. E responsavel por
definir a visao e as funcionalidades do produto, elaborar e manter o Product Backlog, definir
as datas de lancamento do produto, representar o cliente e aceitar ou rejeitar os resultados dos

trabalhos.

2.5.3.2 Scrum Master

O Scrum Master € responsavel por aplicar e ensinar o Scrum a equipe de

desenvolvimento com o objetivo de alcangar o valor do negdcio. Deve fazer tudo que estiver
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ao seu alcance para ajudar a equipe e o Product Owner a alcancar seus objetivos. Como o
Scrum Master ndo exerce o papel de gerente da equipe ou gerente do projeto, ele deve se
dedicar a equipe, educando e guiando o Product Owner e a equipe no uso do Scrum, além de
proteger a equipe de interferéncias externas. Conforme o Scrum for tornando visiveis 0s
impedimentos e as ameacas para a equipe ou Product Owner, o Scrum Master deve se dedicar
em tempo integral para resolver esses problemas, focando sempre no sucesso do projeto
(SUTHERLAND, 2012).

O Scrum Master também atua juntamente com o Product Owner nas tarefas referentes
a definicdo de funcionalidades com valor ao cliente, além de planejar e elaborar em conjunto
com o Product Owner o Backlog (SBROCO, 2012).

Em suma, o Scrum Master € responsavel pelo processo Scrum, por ensina-lo a todos 0s
envolvidos no projeto, por introduzi-lo na cultura da empresa, além de garantir que todos os

envolvidos sigam as regras e as praticas do Scrum.

2.5.3.3 Equipe Scrum

A equipe € responsavel por construir o produto. A equipe, no Scrum, deve ser
multifuncional, abrangendo todas as &reas do conhecimento necessarias para entregar o
produto utilizavel no final de cada Sprint. A equipe também devera ser auto-organizavel, com
um alto nivel de autonomia e responsabilidade. Com essas duas caracteristicas citadas, a
equipe podera decidir com quais tarefas se comprometera e qual serd a melhor forma de
alcancar esses objetivos (SUTHERLAND, 2012).

Sbrocco (2012) define a equipe Scrum como sendo composta por um grupo de cinco a
nove integrantes com caracteristicas multifuncionais. Levando em conta o desenvolvimento
de software, uma equipe deveria ser composta, por exemplo, de um analista, testadores e
programadores em tempo integral e, em alguns casos, como no caso do banco de dados, um
DBA poderia ser contratado para trabalhar apenas algumas horas no projeto. O integrante da
equipe também nado deve possuir titulos que diferencie uns dos outros, assim como a retirada
de um membro da equipe somente podera ser realizada ao término do Sprint. 1sso se deve ao
fato do Scrum, além de incentivar a auto-organizacdo, também preza pela comunicacdo. A

equipe com um membro que possua um titulo maior do que os demais poderéa causar falhas na
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comunicacéo, devido ao medo dos membros de titulo inferior divergirem da ideia do membro

com maior titulo.

Ainda, segundo Sbhrocco (2012), a equipe € responsavel em realizar as estimativas
referentes ao Sprint Backlog, por definir as tarefas a serem realizadas, por garantir a qualidade

do produto e, ao fim, por apresentar o resultado ao cliente.

2.5.3.4 Cliente

O cliente é a parte interessada do projeto. Deve participar das tarefas relacionadas a
implantacdo da lista de funcionalidades e, ao longo do desenvolvimento do projeto, deve
realizar as analises dos prototipos (SBROCCO, 2012).

2.5.4 Cerimobnias

O Scrum possui algumas cerimonias que ocorrem em momentos distintos. Essas
cerimobnias, formais ou n&o, ttm como objetivo principal prover a comunicagdo entre a
equipe. As principais cerimdnias sdo o Sprint Planning, o Daily Scrum Metting, o Sprint
Review e 0 Sprint Retrospective.

O Sprint Planing é uma reunido inicial, de preparacdo ao Sprint que deve ter, no
méaximo, oito horas de duracdo, pois 0 processo tem o objetivo de realizar o trabalho e ndo de
pensar sobre o trabalho. Nessa reunido, o Product Owner deve elaborar a lista de prioridades
que devem ser cumpridas pelo projeto. Essa reunido é dividida em duas partes com objetivos
distintos (SBROCCO, 2012).

A primeira parte do Sprint Planning, que deve durar até quatro horas, é a parte quando
0 Product Owner e a equipe, intermediados pelo Scrum Master, verificam os itens de alta
prioridade do Backlog que deverdo ser implementados no Sprint. Nessa reunido, o Product
Owner ira repassar a equipe a sua visdo de produto para o Sprint. Ao final da primeira parte, 0
Product Owner podera deixar a reunido, contudo devera ficar disponivel, nem que por
telefone, para a segunda parte da reunido (SUTHERLAND, 2012).
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Segundo Schwaber (2004), na primeira parte da reunido, é importante que a equipe
questione o Product Owner quanto aos itens priorizados do Backlog apresentados por ele. As
questdes realizadas pela equipe devem ser referentes ao contetdo, a finalidade, ao significado
e as intencdes de todos os itens apresentados com o objetivo de que a equipe realmente
entenda o que o Product Owner busca para o Sprint. Apds o entendimento de todos os itens
apresentados, a equipe devera selecionar desses itens, o quanto eles irdo conseguir produzir

no préximo Sprint.

A saida dessa primeira parte de reunido € o comprometimento da equipe em realizar as
tarefas prometidas que compdem o Sprint Backlog. O Product Owner nem o Scrum Master
devem interferir no comprometimento da equipe. Caso haja descontentamento por parte do

Product Owner, ele podera repriorizar as tarefas para atender a sua necessidade.

A segunda parte dessa reunido devera ser realizada por quem realmente ira realizar o
trabalho. Como citado anteriormente, 0 Product Owner podera se ausentar da reunido, mas
devera ficar disponivel para ser consultado pela equipe para esclarecer as duvidas que possam
surgir durante essa etapa. Essa reunido é focada em detalhar a implementacdo dos itens
selecionados na primeira parte da reunido. Como, no Scrum, a equipe é autogerenciavel, ela
escolhe os itens com os quais ird se comprometer para o fim do Sprint. A equipe estima 0s
itens que irdo compor o Sprint Backlog de acordo com a prioridade estipulada pelo Product
Owner e pelo espago de tempo do Sprint, que é uma pratica fundamental no Scrum
(SUTHERLAND, 2012).

Para que o Sprint tenha sucesso, é necessario que, na segunda parte do Sprint Planning
Meeting, cada membro tenha conhecimento sobre sua disponibilidade para realizar as tarefas.
Ou seja, cada membro da equipe devera calcular sua jornada de trabalho. Esse calculo se da
basicamente pela jornada de trabalho subtraido o tempo gasto em atividades como participar
de reunides, ler e-mails, pausas, dentre outras atividades que possam ser realizadas. Em
média, o tempo de trabalho deve ficar entre quatro e seis horas. A Figura 10 apresenta a
estimativa de trabalho de uma equipe de quatro pessoas em um Sprint com duracdo de oito
semanas. A equipe, conhecendo sua capacidade, consegue planejar, de forma eficiente, o
Sprint, podendo sugerir ao Product Owner a inclusdo de itens de menor prioridade dentro do
Sprint para complementar um item de maior prioridade para uma entrega mais qualificada do
processo (SUTHERLAND, 2012).
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Figura 10 - Estimativa de horas de trabalho

Duracaodo Sprint 2 semanas
Dias de trabalho durante o Sprint | 8 dias

Membro da | Dias de trabalho | Horas disponiveis Total de horas
Equipe no Sprint por dia disponiveis
Tracy 3 4 32
Sanjay 7 5 35
Philip 3 4 32
Jing 6 5 30

Fonte: SUTHERLAND (2012, p.19).

Diariamente, a partir do inicio do Sprint, deve ser realizada uma reunido de, no
maximo, quinze minutos com todos os membros da equipe chamada de Daily Scrum. A
reunido tem como principal objetivo sincronizar os trabalhos realizados e reportar a todos os
membros da equipe os obstaculos encontrados, sendo aconselhavel que seja realizado em pé,
proximo ao quadro de tarefas. Essa reunido deve ser realizada com cada membro da equipe
respondendo as seguintes questdes (SUTHERLAND, 2012):

e O que eu fiz desde a Gltima reunido?
e O que vou fazer até a proxima reunidao?

e Quais os problemas que estdo impedindo a realizagcdo do meu trabalho?

Segundo Sbrocco (2012), é importante que todos 0s membros da equipe participem da
reunido e deve ser focado ao maximo nas trés questdes e ndo deve haver discussdo de
problemas. Ja, Sutherland (2012), explica que essa reunido ndo pode ser considerada uma
reunido de atualizacdo de status do projeto para o gerente e, sim, considerado um pequeno
espaco de tempo para a equipe se sincronizar e poder ajudar uns aos outros. Cabe ao Scrum
Master intermediar a resolucdo dos problemas mencionados pelos membros da equipe. E
recomendado que Gerentes ndo participem dessa reunido para que a equipe ndo se sinta

vigiada e omita questdes importantes.

E importante que, diariamente, os membros da equipe atualizem o Sprint Backlog. A
atualizacdo desse artefato tem como objetivo estimar o tempo restante para completar o item

em desenvolvimento. No final de cada dia, 0 membro da equipe deve calcular o nimero de
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horas restante e atualizar o Burndown Chart, o qual é uma forma rapida para os membros do
Scrum identificarem o progresso do Sprint (SUTHERLAND, 2012).

Ao final de cada Sprint, é realizado o Sprint Review. Nessa reunido, o Product Owner,
a equipe e demais interessados revisam o Sprint. Trata-se de uma reunido informal, um bate
papo entre as partes e ndo deve durar mais de quatro horas. O objetivo principal dessa reunido
ndo é demonstrar o produto do Sprint, mas sim o momento em que o Product Owner passa a
saber 0 que ocorreu com o produto e a equipe. A equipe é informada sobre o que ocorre com
0 Product Owner e o mercado. Sendo o ponto mais importante da reunido uma conversa mais
profunda entre a equipe e o Product Owner, a fim de obter conselhos, saber da situacdo, saber
do contexto atual. Se, por algum motivo, o foco da reunido for a demonstracdo ao invés da

conversa, algum desequilibrio pode estar ocorrendo (SUTHERLAND, 2012).

A demonstracdo do produto ndo deve durar mais de trinta minutos, devendo ser
superficial, demonstrando as principais funcionalidades desenvolvidas. Sendo que somente as
tarefas 100% concluidas deverdo ser apresentadas, as outras, ndo concluidas no Sprint
deverdo ser incluidas no préximo Sprint (SBROCCO, 2012).

A fim de complementar o ciclo do Scrum, é realizado o Sprint Retrospective. Essa
reunido é realizada entre o Scrum Master e a equipe, ap6s 0 Sprint Review e antes do Sprint
Planning Meeting. Segundo Sbrocco (2012), o principal objetivo dessa reunido é verificar o
que houve de bom durante o processo e devera continuar, e 0s pontos negativos que deverao
ser melhorados. Devem participar dessa reunido o Scrum Master e a equipe. O Product
Owner podera participar, desde que seja convidado. Todos 0os membros da equipe deverdo
responder a duas questdes basicas: o que foi bom durante o Sprint e 0 que se pode fazer para
melhorar a proxima. Fica ao encargo do Scrum Master tomar nota de tudo e o time deve
priorizar os itens apontados na reunido para que seja criada uma ordem ideal de mudanca. Se
comparar o Sprint Review e 0 Sprint Retrospective, pode-se identificar que o Sprint Review
envolve inspecdo e adaptacdo com relacdo ao produto enquanto Sprint Review tem o foco no
processo Scrum (SBROCCO, 2012).
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2.5.5 Artefatos

A metodologia Scrum propde a producdo de trés artefatos, sendo eles o Product
Backlog, o Sprint Backlog e o Burndown Chart. Estes artefatos sdo produzidos em momentos
distintos de um determinado Sprint (SBROCCO, 2012).

O Product Backlog é uma lista refinada e priorizada dos itens que deverdo ser
desenvolvidos ao longo do projeto, com o objetivo de esclarecer e especificar o que deve ser
entregue ao cliente. Esta lista de requisitos é desenvolvida pelo Product Owner, o qual tem
liberdade para alterar qualquer item da lista ou prioridade do item, desde que este ndo seja
parte de um Sprint em andamento. Além das novas funcionalidades, o Product Backlog sera
composto também por itens de melhoria e por defeitos descobertos ao longo do projeto. A
prioridade dos itens do Product Backlog é criada por interesse dos stakeholders® e
influenciada pela equipe. A Figura 11 demonstra a forma de construcdo do Product Backlog
(SBROCCO, 2012; SUTHERLAND, 2012).

Figura 11 - Product Backlog

Nivel de
Prioridade Requisitos
(ROI) Ator |Funcionais [ Descricéo do ltem |Tamanho|Release | Sprint | Status
Essencial | Usuério RFO01 Cadastro de Usuario To Do
Essencial | Usuario RF002 | Cadastro de curriculum To Do
Essencial | Usuério RFO003 Cadastro de Interesse To Do
Busca de oportunidade
Essencial | Usuéario RF004 de emprego To Do
Essencial |[Empresas| RF005 | Cadastro de empresas To Do
Busca de candidato a
Essencial |[Empresas| RF006 emprego To Do

Fonte: SBROCCO (2012, p.168).

Segundo Sbrocco (2012), o Product Backlog deve ser priorizado em relacdo ao ROI,
Ou seja, 0s itens que representam maior valor para 0 negécio devem ser desenvolvidos
primeiro e o tamanho de cada item deve ser estimado pela equipe de desenvolvimento. Para
Schwaber (2004), as mudancas que ocorrem no Product Backlog, alem de esperadas, sd@o bem
vindas, j& que esse € um dos principios do Scrum. Visto que o Product Backlog nunca esta

completo e devera ser refinado e priorizado ao longo do projeto.

*Stakeholder significa parte interessada. E uma palavra em inglés muito utilizada nas éreas de comunicago,
administracdo e tecnologia da informag&o cujo objetivo é designar as pessoas e grupos mais importantes para um
planejamento estratégico ou plano de negécios, ou seja, as partes interessadas.
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O Sprint Backlog tem origem na segunda parte do Sprint Planning Meeting e
representa todas as tarefas selecionadas que devem ser desenvolvidas durante um Sprint. A
Figura 12 apresenta um exemplo de Sprint Backlog. Assim como o Product Backlog, o Sprint
Backlog também deve ser representado em funcdo do ROI, ou seja, de acordo com sua
prioridade. Cada item do Backlog deve ser quebrado em tarefas menores e cada uma dessas
tarefas deve ser estimada em horas (SUTHERLAND, 2012; SBROCCO, 2012).

De acordo com Schwaber (2004), somente a equipe pode realizar mudancgas no Sprint
Backlog. Essas mudancas podem ser identificadas ao decorrer do Sprint, quando a equipe
identifica tarefas que ndo haviam sido planejadas inicialmente para concluir o item do
Backlog. Como mostra a Figura 12, cada item possui suas tarefas, as quais foram priorizadas
pela equipe e, ao lado de cada tarefa, ha colunas com os dias de trabalho. Essa tabela deve ser
atualizada diariamente com o tempo de trabalho. De acordo com Sbrocco (2012), cada tarefa
deve ser realizada em sequéncia e é importante que a equipe somente comece a trabalhar na
tarefa sequinte quando a anterior for completada. Esse comportamento evita que o time
cologue a meta em risco, pois, como as tarefas sdo realizadas com base no ROI, as que estdo

no topo sdo as que possuem maior valor de negécio ao cliente.

Figura 12 - Sprint Backlog

Item Tarefa 112|3(4|5|6|7]8]|9](10] Total
Criar Base de Dados 4|0|0|l0|O0O|JO|OfO]O|O 4
Desenvolver Modelo 8|18|0]J]0|JO0|O|OfOf|O|O 16
Desenvolver Controle o|o0o|4|4|]0|]0|0OfO]O]|O 8

ESO06 |DesenvolverView ojo|of4(4)j0|0fO0O|O0O]O 8
Teste de Unidade o|o|jo|j0O|4]|2|2|0]0O]|O 8
Teste Funcional ojojofofo|4(4(2|0]0 10
Documentagdo Técnica ojojofoflojo0|4|4a]|2]2 12

Fonte: SBROCCO (2012, p.169).

Segundo Sutherland (2012), um dos principios do Scrum é incentivar as equipes
multidisciplinares. Dessa forma, as tarefas criadas pela equipe no Sprint Backlog ndo devem
ser nomeadas para um membro especifico, e 0s membros devem buscar o que desenvolver e
ajudar uns aos outros no que for possivel. Nesse caso, se a equipe possui membros
especialistas em determinados assuntos, esses membros poderdo trabalhar com outros

membros da equipe e ensinar novas habilidades aos colegas.

O Burndown Chart tem como objetivo mostrar a equipe o tempo restante para a

conclusdo do Sprint, assim como mostrar ao time o quéo longe ou perto estdo de atingir a
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meta (SBROCCO, 2012). A Figura 13 mostra um exemplo deste gréafico. O eixo vertical
representa a quantidade de esforgco e o eixo horizontal representa o tempo. A linha continua
representa o0 fluxo ideal de trabalho, enquanto a linha pontilhada demonstra o fluxo de
trabalho real. Se a linha pontilhada estiver abaixo da linha continua, ou seja, perto do eixo
horizontal, indica que a equipe esta superando as expectativas e devera acabar o trabalho antes
do esperado. Porém, se a linha pontilhada estiver acima da linha continua, ou seja, mais longe
do eixo horizontal, indica que a equipe estd passando por algumas dificuldades e podera néo

finalizar no tempo estimado.

Figura 13 - Burndown Chart

I ! 1 1

1 2 3 4
Fonte: SBROCCO (2012, p.170).

Com essa forma de visualizagdo, a equipe consegue identificar, diariamente, 0 seu
ritmo de trabalho e consegue verificar seu progresso em direcdo ao objetivo. O mais
importante desse gréafico ndo é apresentar o tempo que foi gasto no passado, e sim apresentar
0 progresso até o objetivo e quanto tempo ainda falta para alcancga-lo. Caso a linha pontilhada
esteja tendendo para baixo, a equipe necessitara ajustar seu trabalho. Esse ajuste pode ser pela
reducdo do escopo ou buscar por uma forma de trabalho mais eficiente e que mantenha um
ritmo sustentavel (SUTHERLAND, 2012).
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3 METODOLOGIA

Este trabalho buscou implementar o Framework Scrum em uma empresa de
desenvolvimento de Software, documentando as atividades de implantacdo do Scrum e suas
etapas. Dessa forma, é caracterizado como um estudo de caso. No estudo de caso, 0
pesquisador interage com os sujeitos de uma forma semiformal, utilizando-se de entrevistas e
conversas programadas, possui acesso também a dados, documentos e outros materiais da
organizagdo. Tendo como objetivo descobrir as praticas formais de uma organizacao, assim

como opinides e atitudes dos sujeitos (WAINER, 2007).

Com o acesso aos dados, documentos e outros materiais da organizacgdo, o pesquisador
pode analisar e identificar os procedimentos formais da organizacdo, assim como o tempo de
duracdo de cada atividade, quem realiza o procedimento dentre outros varios fatores
(WAINER, 2007). Dessa forma, o pesquisador, visualizando o ambiente externamente, pode

identificar possiveis problemas nos processos e sugerir melhorias.

Conforme Yin (2010), o estudo de caso nos permite que sejam investigadas situacdes
da vida real e que, delas, sejam absorvidas todas as caracteristicas significativas dos eventos
cotidianos. Nesses eventos, podemos incluir eventos de pequenos grupos, 0S Processos
organizacionais e administrativos. Eventos esses importantes para o desenvolvimento deste

trabalho sendo que o foco deste trabalho serd a mudanca cultural da empresa.

O uso do estudo de caso como estratégia de pesquisa € composto por um método que
engloba o todo, utilizando-se de uma légica de planejamento na qual se utilizam abordagens

especificas a coleta e analise de dados Yin (2010). Dessa forma, o estudo de caso ndo vem a
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ser uma tatica para coleta de dados ou uma caracteristica de planejamento, e sim uma

estratégia de pesquisa mais abrangente.

O estudo de caso pode ser definido como:

A esséncia de um estudo de caso € tentar esclarecer uma decisdo ou um conjunto de
decisBes: 0 motivo pelo qual foram tomadas, como foram implementadas e com
quais resultados (SCHRAMM, 1971).

Yin também cita (2010, p.40) que “A investigacdo do estudo de caso enfrenta a
situacdo tecnicamente diferenciada em que existirdo muito mais variaveis de interesse do que
pontos de dados e, como resultado conta com multiplas fontes de evidéncia, com os dados
precisando convergir de maneira triangular e, como outro resultado beneficia-se do

desenvolvimento anterior das proposicdes tedricas para orientar a coleta e analise de dados.”.

Quanto a natureza da pesquisa, o trabalho se caracteriza pela pesquisa exploratdria.
Conforme Wainer (2007, p. 29), a natureza da pesquisa se caracteriza como exploratdria
quando “além de descrever o fendmeno, faz propostas para novas teorias, ou novas
observagdes, novas métricas para medir o fenémeno. Finalmente, a pesquisa é explanatoria se

ela busca provar ou desaprovar uma teoria particular.”

O estudo de caso, neste trabalho, foi usado como forma de exploragéo sobre o tema
definido, ndo gerando dados para amostragem, e sim como uma abordagem qualitativa quanto
a propria utilizacdo do Framework Scrum em sua capacidade de possibilitar mudancas
positivas a uma empresa que nao possui um padréo de trabalho definido. Segundo Wainer
(2007, p. 5), “a pesquisa qualitativa baseia-se na observagdo cuidadosa dos ambientes nos
quais o sistema estd sendo usado ou nos quais serd usado, do entendimento das varias
perspectivas dos usuarios ou potenciais usuarios do sistema, etc.”. A pesquisa bibliografica
tem por objetivo a exploragéo inicial dos assuntos, a fim de guiar o estudo de caso a ser
realizado, provendo informacdes necessarias sobre o assunto. Sendo fontes da pesquisa
bibliografica os livros, as publicacdes periddicas, fitas gravadas de audio e videos, websites,
simposios (WAINER, 2007).

Também foram levantados todos os procedimentos utilizados pela empresa antes do
processo de implantacdo do Framework Scrum. Sendo que todo o processo de implantacdo do

Framework sera descrito.
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Por fim, foi realizada uma avaliacdo da implantacdo do Framework visando a
identificar e avaliar os impactos causados pelo procedimento. A avaliacdo foi desenvolvida,
utilizando a comparagcdo entre 0 processo antes da implantacdo e o processo apds a
implantacdo, considerando-se os aspectos de gestdo de escopo, tempo e qualidade. Para dar
maior énfase aos resultados também foi realizada uma entrevista com as pessoas envolvidas

no processo de implantacdo do Framework Scrum.

Sendo assim, esta pesquisa se define como qualitativa, de carater exploratério,

utilizando, como estratégia de investigacdo, o estudo de caso.
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4 O ESTUDO

Este capitulo apresenta uma caracterizacdo do ambiente de estudo no qual sera
desenvolvido o projeto em questdo. Com o objetivo de implantar a metodologia Scrum em
uma empresa de desenvolvimento de software optou-se por desenvolver tal experimento
aplicado a RSData. Nesse sentido, procura-se apresentar uma introducdo geral da empresa,
bem como a identificagio e comparagdo do processo anterior a implementacdo da

metodologia e do processo posterior.

4.1 Caracterizagao

Nesta secdo, a empresa RSData serd caracterizada, apresentando o seu foco de

trabalho, assim como os principais produtos e a divisdo da equipe.

4.1.1 Aempresa

A RSData comecgou a ser constituida em margo de 2004, com objetivo de continuar o
desenvolvimento de um software para a confeccdo e manutencdo do Perfil Profissiografico

Previdenciario, o PPP, que existia desde de 2002.

A partir de margo de 2004, o novo foco da empresa passou a ser o desenvolvimento de

uma solucdo completa para gestdo da Salde e Seguranca do Trabalho. Todo o trabalho é



63

desenvolvido com acompanhamento técnico do Engenheiro de Seguranca do Trabalho
Rogério Luiz Balbinot (consultor em SST ha mais de 24 anos), além de outros profissionais

da area técnica e médica.

A solucdo completa foi desenvolvida inicialmente para atender as demandas da
empresa CONSETRA, pela qual o Engenheiro de Seguranca do Trabalho Rogério Luiz
Balbinot também € responsavel. Formando-se, assim, uma parceria para o desenvolvimento

da solucéo.

A CONSETRA ¢é uma empresa prestadora de servicos na area de Seguranca do
Trabalho presente ha mais de 24 anos no mercado, atendendo desde empresas de pequeno
porte até multinacionais. Pela grande diversidade da area de atuacdo e tamanho das empresas
atendidas pela CONSETRA, o dataSEESMT, software desenvolvido pela RSData, tornou-se

um software configuravel atendendo as necessidades da maioria das empresas do Brasil.

Em 2007, com a solugdo estdvel e atendendo a todas as necessidades da empresa
CONSETRA, a solucdo comecou a ser comercializada tanto para empresas com Servico
Especializado em Engenharia de Seguranca e em Medicina do Trabalho (SESMT) préprio
como para empresas que prestam consultoria de Saude e Seguranca do Trabalho. Atualmente,
a RSData possui mais de duzentos clientes em todo o Brasil nas mais diversas areas de
atuacéo.

4.1.2 Os produtos

O foco das solugdes da RSData € a Saude e a Seguranca do trabalho. A solucéo é
dividida em cinco mddulos. O dataSEESMT é o mddulo responsavel pela gestdo da Saude e
Seguranca do Trabalho, ele é um sistema que permite o gerenciamento das rotinas de saude e
seguranca do trabalho, tanto de empresas com SESMT proprio como de empresas de
consultoria/assessoria em SST. Sua principal caracteristica é a facilidade de lancamento dos

dados para a geracdo e controle de vencimentos de documentos como:

e Programa de Prevencdo de Riscos Ambientais (PPRA);
e Laudo Técnico das Condi¢des Ambientais do Trabalho (LTCAT);
e Programa de Controle Médico de Saude Ocupacional (PCMSO);
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e Programa de CondicOes e Meio Ambiente de Trabalho na Industria da Construgdo
(PCMAT).

O modulo RSAudio foi elaborado para emissdo e armazenamento das audiometrias
ocupacionais de empresas ou de clinicas de fonoaudiologia. O sistema armazena e emite 0s
exames audiométricos através de um cadastro simples e de facil operagédo. Pode ser utilizado
de forma individual ou totalmente integrado com os lancamentos do dataSEESMT e
RSFinanceiro. O software foi desenvolvido seguindo o que esta estipulado na Portaria 19, de
09/04/1998, que estabelece as diretrizes e parametros minimos para a avaliagdo e o

acompanhamento da audicdo dos trabalhadores expostos a niveis de pressdo sonora elevada.

O modulo RSFinanceiro foi elaborado para gerir a parte financeira e é totalmente
integrado com os demais softwares da RSData. Com o RSFinanceiro é possivel realizar os

movimentos, agendamentos, faturamento e o processamento das contas.

O modulo RSEpi foi elaborado para controlar o estoque de equipamentos de protecdo
Individual (EPI) da empresa, além de gerenciar a entrega dos mesmos. O RSEpi utiliza de
biometria para realizar a confirmacdo de entrega, em que, através do uso de digitais ou veias
da palma da mé&o, o empregado poderé confirmar o recebimento do EPI eletronicamente, sem
a necessidade da utilizagdo de papel para armazenar as fichas de entrega. A solucdo também
possui a entrega off-line, em que é possivel, utilizando um notebook, realizar a entrega em
locais sem conexdo com a internet ou com a rede. Depois de finalizada a entrega, o software

sincroniza as bases.

O modulo RSWeb foi elaborado para estender as funcionalidades do dataSEESMT na
WEB. Inicialmente, 0 RSWeb havia sido concebido apenas para que os clientes das empresas
de consultoria pudessem gerenciar o empregado diretamente pelo médulo. Como a tendéncia,
atualmente, vem a ser a computacdo nas nuvens, foi decidido que o modulo dataSEESMT
seria totalmente na internet e possivel de ser acessado por qualquer navegador. Dessa forma, o
RSWeb foi reprojetado e sera o substituto do dataSEESMT.

4.1.3 Divisdo das equipes

Atualmente a RSData é composta por quatro setores. O setor de desenvolvimento, o

setor de suporte técnico, o setor de vendas e o setor de recursos humanos/financeiro. O setor
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de desenvolvimento é composto por sete pessoas e suas atividades sdo a de desenvolvimento
de sistemas, manutencdo e implantacdo. O setor de suporte técnico é responsavel pelo suporte
dos técnicos dos sistemas e € composto por uma pessoa. O setor de vendas é responsavel
pelas vendas e pelo marketing e € composto por duas pessoas. O setor de recursos
humanos/financeiro é responsavel pela contratacdo de novos empregados e cobranga dos

titulos dos clientes e € composto por uma pessoa.

A hierarquia da RSData é composta pelo Diretor, seguido pelos responsaveis por cada

setor. A Figura 14 apresenta 0 organograma da empresa.

Figura 14 - Diagrama de hierarquia da empresa

Diretor
Responsavel area Responsavel area de Responsavel area de
de Desenvolvimento Marketing e Vendas Recursos Humanos /
Area Administrativa

v

Area de Area de Suporte
Desenvolvimento Técnico

Fonte: Elaborado pelo autor.

Atualmente a RSData possui basicamente duas equipes de desenvolvimento as quais
sdo divididas por tecnologias, sendo elas Delphi e Java. Na Tabela 2, podemos verificar os
papeis existentes atualmente nos projetos e suas respectivas responsabilidades.

Tabela 2 — Papéis da equipe

Papel Qtde Responsabilidades

Analista 1 Elicitar de requisitos, reunido com clientes, arquitetura dos
sistemas. Conhecer modelagem de Banco de dados, UML.
Conhecer base de dados Oracle, SQLServer e Firebird.

Desenvolvedor Delphi 3 Conhecer a linguagem Delphi. Conhecer base de dados Oracle,
SQLServer e Firebird.
Desenvolvedor Java 3 Conhecer a linguagem JAV A, base de dados Oracle,

SQLServer e Firebird. Conhecer os Frameworks Hibernate,
Spring e Richfaces.

Suporte Técnico 1 Conhecer informética, instalagdo de sistemas, configuragdo de
) rede, compartilhamento de arquivos e comunicativo
Area técnica 1 Conhecer a salide e seguranga do trabalho

Fonte: Elaborado pelo autor.
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Na Tabela 3, sdo apresentados os membros da equipe e seus respectivos papéis. Dessa
forma, ficam identificadas as responsabilidades de cada membro da equipe. Como € possivel
identificar pela Tabela 3, a RSData possui uma equipe enxuta e, por esse motivo, alguns

membros possuem mais de um papel.

Tabela 3 - Membros da equipe

Quem Papéis
Rémulo Analista, Desenvolvedor Delphi, Desenvolvedor Java.
Dener Desenvolvedor Java.
Guilherme W. Desenvolvedor Java.
UIf Desenvolvedor Delphi.
Oscar Desenvolvedor Delphi.
Guilherme S. Suporte Técnico.
Rodrigo Area Técnica, Suporte Técnico.

Fonte: Elaborado pelo autor.

A equipe Delphi desenvolve aplicacbes desktop e cliente servidor, utilizando a
linguagem de programacdo Delphi. Sdo aplicacdes que trabalnam com base de dados Oracle,
SQLServer e Firebird. Essas aplicacGes foram projetadas para trabalhar com madltiplos
usuarios em rede, tendo suas principais desvantagens a compatibilidade apenas com o
Windows e trabalhar pela internet apenas com o uso de Windows Terminal Server. As
aplicacBes desenvolvidas em Delphi sdo o dataSEESMT, RSAudio, RSFinanceiro, RSEpi e a
entrega offline de EPI. Essas aplicagdes Delphi serdo gradativamente substituidas por
aplicacbes JAVA.

A equipe JAVA, atualmente, trabalha com os Frameworks Hibernate, Spring e
Richfaces e estd focada em migrar a aplicacdo Delphi dataSEESMT para Java. A aplicacéo
JAVA também possui suporte na base de dados Oracle, SQLServer e Firebird. Suas
principais vantagens em relacdo aos sistemas desenvolvidos em Delphi sdo a compatibilidade
com o Linux e a possibilidade de serem utilizados via internet sem a necessidade de

Windows Terminal Server.

As duas equipes sao auxiliadas pela equipe de suporte e area técnica. A equipe de
suporte realiza o filtro referente aos chamados. Com esse filtro, somente os chamados que

ndo podem ser resolvidos pelo suporte sdo encaminhados a equipe de desenvolvimento.

Como a RSData possui parceria com a empresa de consultoria em seguranca do
trabalho CONSETRA, conta com uma equipe de profissionais que, diariamente, esta lidando
com as necessidades do mercado e, principalmente, por utilizar o software para realizar a

gestdo de seus clientes. Dessa forma, € gerado um beneficio mdtuo no qual a CONSETRA
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possui uma ferramenta que atende as suas necessidades e a RSData pode identificar os
principais pontos a serem melhorados no sistema. Dessa parceria surgiu a equipe técnica,
composta por um Técnico em Seguranca da CONSETRA que passou a trabalhar diretamente
com a RSData para identificar os principais pontos a serem desenvolvidos no sistema, validar
as implementagdes e centralizar as necessidades da empresa em uma Unica pessoa que

conversa diretamente com o analista.

Como os sistemas em Delphi serdo descontinuados, o foco deste trabalho foi o RSWeb,
0 qual irad substituir aqueles sistemas. Dessa forma, por ser um projeto relativamente novo,
assim como uma equipe nova e ainda ndo possuir um padrao de desenvolvimento definido,
espera-se que seja mais facil realizar a implantacdo do Scrum. Na Tabela 4, podemos

verificar as equipes e suas responsabilidades.

Tabela 4 - Equipes

Projeto Qtde Responsabilidades
dataSEESMT e demais médulos 3 Desenvolver e manter as solucdes desenvolvidas em
Delphi Delphi
RSWeb 3 Migrar e desenvolver as novas funcionalidades a solucéo
JAVA

Fonte: Elaborado pelo autor.

4.2 Processo de desenvolvimento

Atualmente, a RSData ndo possui um padréo de desenvolvimento e delegacdo de
tarefas organizado. A empresa desenvolve um software Gnico para todos os clientes, ou seja,
todas as melhorias desenvolvidas para o software s&o distribuidas a todos os clientes, os quais
poderdo optar quanto ao uso desta nova funcionalidade.

O processo tem inicio com o cliente requisitando a melhoria de uma funcionalidade
existente ou requisitando o desenvolvimento de uma nova funcionalidade através dos canais
de atendimento oferecidos, sendo os canais de atendimento: o e-mail, o telefone ou o contato

pessoal com algum membro da equipe.

Todas as requisic@es, obrigatoriamente, devem passar pelo analista. O analista recebe
as requisicOes e as organiza em uma lista. Cada item da lista € analisado pelo membro da
equipe técnica. O analista verifica a relevancia da funcionalidade e o impacto que a mesma ird

causar, se implementada. J4, o0 membro da equipe técnica verifica o grau de utilizacdo por
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parte dos clientes (a funcionalidade requisitada sera atil para outros clientes, além do
requisitante) e se a implementacao esta de acordo com a legislacdo trabalhista vigente.

Com base nas analises realizadas, o analista decide se a requisicdo sera desenvolvida.
Caso ndo seja desenvolvida, o analista entra em contato com o requisitante e informa os
motivos para a recusa. Caso seja desenvolvida, o analista elicita os requisitos com base na
requisicdo e consulta a equipe técnica para eventuais duvidas, caso o analista necessite de

maiores informacdes, ele pode busca-las com o requisitante.

Com o0s requisitos necessarios, o analista estima o tempo para o desenvolvimento com
base no seu grau de conhecimento da equipe e pelo nivel de dificuldade da implementacéo.
Apds, o analista pode delegar as tarefas aos desenvolvedores disponiveis. Cada tarefa é
delegada a um respectivo desenvolvedor e 0 analista apresenta a tarefa e seus requisitos a cada
desenvolvedor. Neste momento, o desenvolvedor analisa tudo o que lhe foi apresentado e

pode sanar eventuais davidas que podem vir a bloquear o desenvolvimento do trabalho.

Com as tarefas e seus respectivos requisitos apresentados, o desenvolvedor inicia a
implementacdo. Neste processo, o desenvolvedor pode encontrar davidas, que poderdo ser
sanadas a qualquer momento com o analista. Finalizada a implantacdo, a tarefa é verificada
pelo analista, o qual verifica se os requisitos foram implementados corretamente e se o0 padrdo

de telas e de codificacdo foi seguido pelo desenvolvedor.

Com a tarefa implementada e verificada, o préximo passo € a validacdo. Esse passo,
normalmente, ocorre um més antes do langamento do release. A equipe técnica realiza a
validacdo da funcionalidade implementada, verificando se a mesma esta de acordo com o que

0 usuario realmente requisitou.

Apés todas as tarefas do release serem validadas, 0 mesmo € lancado. Todos 0s
clientes que requisitaram melhorias ou funcionalidades sdo comunicados e o analista aguarda

gue os mesmos analisem o que foi implementado.

O processo descrito nessa secdo pode ser visualizado na Figura 15, em forma de

diagrama de atividade®.

% E um diagrama que representa os fluxos conduzidos por processamentos, mostrando o fluxo de controle de uma
atividade paraoutra.
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Figura 15 - Diagrama de atividade do processo de desenvolvimento de software
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Fonte: Elaborado pelo autor.

Os processos da gestdo de escopo, gestdo de tempo e gestdo de qualidade sdo descritos

nas proximas subsecdes deste capitulo.

4.2.1 Gestdo de escopo

No atual padrdo organizacional utilizado pela empresa, 0 membro responsavel por

gerenciar o escopo é o analista. O analista realiza o planejamento do escopo para releases, 0s
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quais podem ser lancados aos clientes em um periodo de seis meses a um ano, dependendo da

quantidade de requisitos a serem desenvolvidos para o release.

A Figura 16 apresenta 0s atores e suas respectivas tarefas no processo de gestdo de
escopo realizado atualmente pela empresa. O processo de gestdo de escopo, resumidamente, €
representado pelo cliente, o qual inicia 0 processo requisitando uma nova funcionalidade a
qual é recebida pelo analista. Por fim, esta demanda tem sua viabilidade analisada pelo

analista e pela técnica.

Figura 16 - Atores e suas respectivas atividades na gestdo de escopo

- . Analisar a Viabilidade
Requisitar melhoria ou
nova funcionalidade _— \
.---"'""_H' ‘H-"""‘--._
Analista Receber a melhoria
Cliente

Técnica

Fonte: Elaborado pelo autor.

Nas subsecOes seguintes, sdo apresentados, detalhadamente, os processos de
elicitacdo, planejamento, decomposi¢cdo, documentacdo e geréncia referentes a gestdo de

escopo que vém sendo praticados atualmente pela empresa.

4.2.1.1 Elicitacdo

As demandas podem ser originadas por necessidades de clientes, necessidades da
equipe tecnica ou por demandas originadas pela equipe de desenvolvimento. As demandas
dos clientes, requisicdo de melhorias ou novas funcionalidades sdo encaminhadas pelos
mesmos através de e-mail, telefone ou contato com o suporte técnico. Tanto as demandas dos
clientes como as demandas internas (equipe técnica ou equipe de desenvolvimento) sdo

encaminhadas ao analista.

4.2.1.2 Planejamento

Todas as demandas sd@o centralizadas no analista. O analista organiza as demandas em

uma lista de tarefas a serem desenvolvidas. Cada nova tarefa é analisada ao decorrer do tempo
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e entdo sdo identificadas quais serdo desenvolvidas para o préximo release e quais ndo. O
processo de selecdo consiste basicamente em o analista verificar a relevancia da
funcionalidade e o impacto que a mesma ira causar se implementada. Ficando ao membro da
equipe técnica verificar o grau de utilizacdo por parte dos clientes (a funcionalidade
requisitada serd atil para outros clientes, além do requisitante) e se a implementacéo esta de

acordo com a legislacéo trabalhista vigente.

Apds o inicio do desenvolvimento do novo release, com 0 escopo ja em
desenvolvimento, novas funcionalidades podem ser requisitadas. Durante o processo, tanto o
analista quanto a equipe técnica verificam o grau de importancia dessa requisi¢cdo e entdo
identificam se ha possibilidade de inclui-la no release em andamento. Em virtude do nivel de
importancia da funcionalidade, a mesma podera ser inclusa no release e, dependendo do nivel

de impacto dessa implementacdo, a data de lancamento do release podera ser alterada.

Quanto aos requisitos da funcionalidade, inicialmente, quando ela é analisada, os
requisitos necessarios sao levantados, caso falte algum ou ele ndo esteja bem especificado, o
analista entra em contato com o solicitante para esclarecer as questdes. Os requisitos ficam
registrados junto ao descritivo da implementacédo e serdo passados ao desenvolvedor, quando

0 mesmo iniciar o desenvolvimento da tarefa.

4.2.1.3 Decomposicdo

Devido ao fato do desenvolvimento de um release durar entre seis meses a um ano, a
maioria das tarefas ndo necessitam de decomposicdo. O desenvolvedor alocado para
desenvolver uma tarefa especifica, ira desenvolvé-la até conclui-la. Isso se deve ao fato de, no
processo anterior a implantacdo, o qual ndo era utilizado o controle de verdes, forcava os
desenvolvedores a utilizarem o mesmo arquivo de codigo fonte para trabalhar, dessa forma,
0S mesmos ndo podem trabalhar com 0s mesmos arquivos. E, como o tempo para o
lancamento de release é relativamente extenso, € possivel trabalhar sem que haja a

necessidade de decomposicao.

O analista abre uma excecdo para tarefas importantes que ndo poderdo ser
implementadas em um release Unico e que possam ser fracionadas. Por exemplo, a elaboracédo

de um relatorio complexo que necessite também de um cadastro complexo: o analista podera
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fraciona-lo, desenvolvendo o cadastro do relatorio em release e a implementacdo do relatério

ficara para o préximo release.

4.2.1.4 Documentacao

Nenhum dos processos executados na gestdo de escopo gera artefatos.

4.2.15 Geréncia

As tarefas do escopo sdo cadastradas e gerenciadas em um sistema de controle de
tarefas e projetos chamados dotProject’. O dotProject é utilizado para registro das tarefas.
Nesse sistema, ndo sdo mantidos histdricos de alteracGes de requisitos, apenas sao mantidos
os requisitos finais, quem os implementou e o0 tempo necessario para a implementagdo ser

concluida.

4.2.2 Gestdo de tempo

No atual padrdo organizacional utilizado pela empresa, 0 membro responsavel pelo
gerenciamento de tempo € o analista, contudo ele ndo realiza um planejamento e controle de
cronograma rigoroso, pois seu principal objetivo é realizar releases a cada seis meses ou
anualmente. Dessa forma, ele possui uma seguranca maior para garantir que o produto
lancado tenha qualidade, pois ird contar com um periodo estendido para desenvolvimento e

testes.

A Figura 17 apresenta 0s atores e suas respectivas tarefas no processo de gestdo de
tempo realizado atualmente pela empresa. O processo de gestdo de tempo, resumidamente, é
representado pelo analista, o qual elicita os requisitos da tarefa. Sendo necessarias maiores
informacdes, o analista contata o cliente, o qual fornece as informacdes necessarias. Com 0s
requisitos, o analista estima o tempo necessario para a realizacdo da tarefa e entdo a delega.

Por fim, o desenvolvedor implementa a tarefa.

* Sistema de geréncia de projetos. Site oficial http://www.dotproject.net/.
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Figura 17 - Atores e suas respectivas atividades na gestdo de tempo

Delegar tarefas
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Fonte: Elaborado pelo autor.

Nas subsec¢des seguintes, sdo apresentados, detalhadamente, os processos de defini¢éo
de atividades, estimativa de tempo, sequenciamento de atividades, alocacdo e controle e

execucdo referentes a gestdo de tempo que vém sendo praticados atualmente pela empresa.

4.2.2.1 Definicdo das atividades

As tarefas foram definidas no planejamento da gestdo de escopo.

4.2.2.2 Estimativas de tempo

A estimativa de tempo para a realizacdo da tarefa também é definida pelo analista. O
analista estima o tempo necessario para o desenvolvimento de cada tarefa com base na

experiéncia e pelo histérico de tarefas desenvolvidas pelo desenvolvedor.

Todas as tarefas realizadas pelos desenvolvedores sdo armazenados no sistema de
gerenciamento de projetos. Cada tarefa possui um breve historico do que foi implementado,
assim como quem a realizou e o tempo real necessario para implementa-la. Com base nestes
historicos o analista é capaz de estimar com seguranga o tempo para conclusdo de cada tarefa

por cada desenvolvedor.
4.2.2.3 Sequenciamento das atividades

O analista realiza o processo de sequenciamento das atividades de acordo com o nivel

de importancia para o projeto, levando em conta a dependéncia para a realizacdo das demais.
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Dessa forma, as atividades que venham a bloquear o desenvolvimento séo desenvolvidas com

antecedéncia.

4.2.2.4 Alocagdo

A alocacdo das tarefas é realizada pelo analista. O desenvolvedor, ao finalizar uma
atividade, dirige-se ao analista o qual seleciona uma nova atividade a ser desenvolvida,
informa ao desenvolvedor e ao mesmo tempo lhe explica os requisitos desta tarefa para a
implementacdo. Ao finalizar a atividade, o desenvolvedor se dirige ao analista novamente,

dando novo inicio ao ciclo.

4.2.2.5 Controle e execucédo

O cronograma ndo é controlado, pois as tarefas ndo possuem uma sequéncia pré-
definida e nem um periodo de tempo pré-estabelecido para serem desenvolvidas. Como citado
na secdo anterior, as atividades sédo delegadas conforme os desenvolvedores terminam as

atividades que estdo desenvolvendo.

O controle realizado é sobre as tarefas desenvolvidas. Com o dotProject, o analista
define a tarefa que o desenvolvedor deve realizar. Ao concluir a tarefa, o desenvolvedor
define o tempo médio que levou para desenvolver a atividade, descreve resumidamente a
atividade realizada e o tempo necessario para a conclusdo da tarefa. Dessa forma, o analista
possui um histdrico de atividades completas e o tempo que cada desenvolvedor levou para

desenvolver a sua tarefa.

Nenhum dos processos executados na gestdo de tempo gera artefatos. Apenas ha o
registro resumido das atividades desenvolvidas, quem as desenvolveu, o tempo levado para a

conclusdo e um resumo do que foi desenvolvido.
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4.2.3 Gestédo de qualidade

No atual padrdo organizacional utilizado pela empresa, os membros responsaveis pelo

gerenciamento de qualidade s&o o analista e a equipe técnica.

O controle de mudancas é realizado pelo dotProject apenas para manter um histérico
de tarefas que foram realizadas, quem as realizou e 0 tempo necessario para o
desenvolvimento, assim como as tarefas a serem desenvolvidas. N&o é feito uso de integracéao
continua, assim como né&o ¢é feito uso de controle de verséo. O controle de verséo é realizado
dentro de um diretério compartilhado, no qual sdo encontradas as versGes do software.
Quando ha uma nova versao, a pasta € copiada e renomeada. Caso haja inconsisténcias a
serem corrigidas na versao em producdo, as correcdes deverao ser copiadas para a versdo em
desenvolvimento, evitando, dessa forma, que o problema corrigido na versao anterior ndo seja

corrigido novamente na versdo em desenvolvimento.

A Figura 18 apresenta o0s atores e suas respectivas tarefas no processo de gestéo de
qualidade realizado atualmente pela empresa. O processo de gestdo de qualidade
resumidamente é representado pelo analista, o qual verifica a tarefa que foi implantada pelo
desenvolvedor. A equipe técnica se responsabiliza por validar as tarefas realizadas antes do
langamento do release. Com as tarefas validadas, o analista lanca o release, comunica o

cliente e o cliente avalia o resultado da implementagéo.

Figura 18 - Atores e suas respectivas atividades na gestdo de qualidade

Langar Release
E 3 Avaliar o resultado Validar Implementagéo
Cliente :‘ :a\ :‘ ":

Analist: Técnica

Verificar implementagao

Fonte: Elaborado pelo autor

Nas subsecBGes seguintes, sdo apresentados, detalhadamente, os processos de
verificacdo do produto, verificacdo do processo, validacdo e teste referentes a gestdo de

qualidade que vém sendo praticados atualmente pela empresa.



76

4.2.3.1 Verificagdes do produto

Os testes de verificagdo do produto, os quais verificam se 0s requisitos foram
implementados com sucesso, sdo realizados pelo analista apds o desenvolvedor finalizar o
desenvolvimento da tarefa. O analista testa as funcionalidades para identificar se 0 mesmo
implementou-as com sucesso, caso haja alguma inconsisténcia na implementacdo, o

desenvolvedor ¢ avisado para realizar a corregéo.

4.2.3.2 Verificacdes do processo

As inspecdes no cddigo fonte do desenvolvedor apenas sdo realizadas nos primeiros
meses de trabalho, com a finalidade de identificar se 0 mesmo vem seguindo o padrdo de
desenvolvimento do projeto. Ap6s o analista identificar que o desenvolvedor se adaptou ao

padrdo, esses testes ndo sdo mais realizados.

4.2.3.3 Validagao

No més que antecede ao langcamento do release, a equipe técnica realiza os testes
exploratorios pelas funcionalidades do software para verificar se as atividades desenvolvidas
no escopo estdo corretas e para validar as atividades. Neste periodo, também séo corrigidas as

falhas encontradas para preparar o software para o langcamento.

Cada inconsisténcia detectada pela equipe teécnica € encaminhada ao analista. O
mesmo fica encarregado de verificar o requisito inconsistente e identificar se realmente é um
problema. O analista, identificando o problema, aloca um desenvolvedor para ser responsavel

pela correcéo.

4.2.3.4 Testes

Todos os testes realizados sdo de forma manual. No atual padrdo utilizado pela
empresa, ndo é feito o uso de testes unitarios ou automatizados. Também ndo sdo utilizados

técnicas para mensurar a evolugdo da equipe.
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4.3 Equipe ap6s adocao

No processo de desenvolvimento, ap0s a implantagdo do Scrum, foi mantida a
hierarquia da empresa composta pelo diretor da empresa, seguido pelos responsaveis de cada

setor. Sendo que a principal mudanca ocorreu dentro da equipe do produto RSWeb.

Na Tabela 5, sdo listados os papeéis que foram criados apds a implantacdo do Scrum.
Nessa tabela, também ¢ informado o nimero de membros que participa em cada papel, além

de conter uma breve descri¢do das atividades realizadas em cada papel.

Tabela 5 - Papéis da equipe

Papel Qtde Responsabilidades
Project Owner 1 Elicitar de requisitos, reunido com clientes, Priorizar e gerencia
o Product Backlog.
Scrum Master 1 Assegurar que a equipe respeite e siga 0s valores e as praticas

do Scrum. Evitar que problemas externos afetem a
produtividade. Evitar que a equipe se comprometa com mais do
que possa realizar no Sprint.
Team 4 Conhecer a linguagem JAV A, base de dados Oracle,
SQLServer e Firebird. Conhecer os Frameworks Hibernate,
Spring e Richfaces.

Suporte Técnico 1 Conhecer informatica, instalagdo de sistemas, configuragdo de
rede, compartilhamento de arquivos e comunicativo
Qualidade 1 Conhecer técnicas para teste de software. Conhececer o
sistema.

Fonte: Elaborado pelo autor.

Na Tabela 6 podemos identificar o papel que cada membro da equipe desenvolvia

antes do processo Scrum e o papel que passou a desempenhar ap6s o processo.

Tabela 6 - Papéis antes e depois do Scrum

Quem Papéis antes Scrum Papel apdés Scrum
Rémulo Analista, Desenvolvedor Delphi e Desenvolvedor Java. Scrum Master
Dener Desenvolvedor Java. Team
Guilherme W. Desenvolvedor Java. Team
UIf Desenvolvedor Delphi. Desenvolvedor Delphi.
Oscar Desenvolvedor Delphi. Desenvolvedor Delphi.
Guilherme S. Suporte Técnico. QA
Rodrigo Area Técnica e Suporte Técnico. Product Owner

Fonte: Elaborado pelo autor.

Apds a adocdo do Scrum, a equipe conquistou maior liberdade para implementar as
solugdes. O que antes era papel unicamente do analista, passa a fazer parte de toda a equipe.

Durante a primeira parte da reunido de planejamento dos Sprints, todos 0s membros presentes
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realizam apontamentos referentes as demandas e, na segunda parte, os membros do Team

analisam a melhor forma para realizar a implementacdo das tarefas e a documentam.

4.4 Processo apos adocdo

O processo tem inicio com o cliente requisitando a melhoria de uma funcionalidade
existente ou requisitando o desenvolvimento de uma nova funcionalidade através dos canais

de atendimento oferecidos:

e e-mail;
e telefone;

e contato pessoal com algum membro da equipe.

Todas as requisi¢des, obrigatoriamente, devem passar pelo Product Owner, o qual é
responsavel pelo Product Backlog. O Product Backlog é refinado e priorizado diariamente

com base no ROI de cada item. Os itens que possuem um ROI maior serdo priorizados.

Com os itens do Product Backlog priorizados, é realizado o Sprint Planning. Esta
reunido é dividida em duas partes. Na primeira parte, o Product Owner, Scrum Master e Team
se reinem com objetivo de identificar os itens de maior prioridade do Backlog, ou seja, 0
Product Owner passa para a equipe a visédo do produto, informando maiores detalhes de cada
demanda. Nessa reunido, € importante que o Team tire todas as dividas referentes as
demandas com maior prioridade e o Product Owner detalha as demandas mais importantes,

quebrando-as em partes menores.

Na segunda parte da reunido, o Scrum Master e a equipe se reunem para detalhar as
demandas priorizadas na primeira parte da reunido e o Team verifica 0 que podera ser
realizado durante o Sprint e se compromete a realiza-las. Nessa reunido, o Team quebra as
User Stories® em partes menores e as detalha em conjunto, a fim de implementéa-las com
detalhes.

Ao final do Sprint Planning, o Sprint Backlog esta composto e a equipe podera
comecar a realizar a implementacdo das demandas no Sprint. No processo utilizado pela

empresa estudada, o Sprint é realizado em duas semanas. Durante o Sprint, diariamente, é

*Uma descricao da funcionalidade desejada, pelo ponto de vista do stakeholder.



79

realizado o Daily Meeting, quando o Team exp0e as principais dificuldades encontradas no
processo ao Scrum Master. Sendo o Scrum Master responsavel por resolver os problemas

descritos pelo Team.

Cada membro do Team verifica o Sprint Backlog, identifica uma demanda priorizada
e, de comum acordo, as implementam. Apos finalizar, 0 membro do Team responsavel,
atualiza o status do Sprint Backlog, informando que a demanda foi realizada. Havendo itens

pendentes, 0 membro do Team verifica uma nova a ser realizada e reinicia o processo.

A cada demanda realizada, o0 membro do Team atualiza o status no quadro para
“Revisao”. Cada uma atualizada para “Revisdo” entra na fila de testes. Com base na descrigao
detalhada, a pessoa responsavel realiza os testes de interface e de negdcio. Caso haja alguma
falha nos testes, o encarregado do teste cria uma nova demanda com status “Bug” fora do
Sprint Backlog para que o usuario responsavel possa corrigir, assim que possivel. O processo

é realizado até o final do Sprint.

Ao final do Sprint, com todas as demandas realizadas, ou ao final da dead line, 0 Team
e 0 Scrum Master se relinem e realizam o Sprint Review e Sprint Retrospective. Sendo uma
reunido, cujo principal objetivo é analisar o que foi realizado no Sprint e indicar melhorias aos
processos. Nesta ultima reunido, é verificado o que foi implantado e decidido se serd ou néo
disponibilizado um release aos clientes. Caso seja realizado o release ao cliente, 0 mesmo é

comunicado para avaliar a implementacao.

O processo descrito nesta secdo pode ser visualizado na Figura 19, em forma de
diagrama de atividade.



Figura 19 - Novo processo de desenvolvimento
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Fonte: Elaborado pelo autor.

4.4.1 Gestdo de configuragdo

Embora o0 Scrum ndo necessite da gestdo de mudancas para funcionar corretamente, é

imprescindivel que, atualmente, as equipes ageis fagcam uso de tais ferramentas devido a sua

necessidade de agilizar os processos e também poder evoluir de maneira controlada em um

ambiente em constante mudanca.

A Tabela 7 apresenta os papéis dos atores envolvidos na gestdo de configuracdo e as

responsabilidades executadas por cada um deles.

Tabela 7 - Responsabilidades dos papéis na gestdo de configuracédo

Papel

Responsabilidades

Product Owner

Scrum Master
Stakeholder
QA

Team

Verificar viabilidade;

Verificar Impacto;

Requisitar nova melhoria ou funcionalidade;

Atualizar o estado da tarefa para “Concluido”;

Enviar arquivo através do commit das modificagBes, construir versao
para testes, atualizar o estado da tarefa para “Em progresso” e
“Revisdo”, criar TAG e buscar arquivos através do checkout do

projeto.

Fonte: Elaborado pelo autor.
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A Figura 20 apresenta 0s atores e suas respectivas demandas no processo de gestdo de
configuracdo. O processo de gestdo de escopo, resumidamente, € representado pelo
stakeholder, o qual inicia o processo requisitando uma nova funcionalidade a qual é recebida
pelo Product Owner, o qual verifica a viabilidade da requisicdo. Nesse processo, 0 Team

possui responsabilidades apenas de manutencao realizada com apoio do Subversion.

Figura 20 - Papéis envolvidos na gestdo de configuracao
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Fonte: Elaborado pelo autor.

A Figura 21 apresenta o diagrama de atividades do processo de gestdo de
configuragéo.
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Figura 21 - Diagrama de atividade da Gestdo de Configuragéo
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Fonte: Elaborado pelo autor.

Atualmente, grande parte das equipes que faz uso de metodologias ageis, utiliza
alguma ferramenta para gestdo de mudancas. Podemos citar o controle de mudangas, 0
controle de versdo e a integracdo continua como sendo as principais ferramentas de gestao de

mudancas utilizadas pela empresa do estudo.

Com o controle de versdes, podemos saber quais areas do software foram alteradas,
quando as alteragdes ocorreram e quem as realizou. J&, com o controle de mudancas, podemos
rastrear as necessidades que originaram essas mudancas e quem as solicitou. E, com a
integracdo continua, podemos realizar a constru¢do do projeto a cada mudanc¢a que algum
desenvolvedor realizar, atualizar o ambiente de testes com a versdo mais recente do software e

descobrir possiveis erros no desenvolvimento.
4.4.1.1 Controle de mudancas

A ferramenta para controle de mudancas escolhido para o projeto foi 0 JIRA®. O JIRA

foi escolhido, pois, em comparacdo com as demais ferramentas do mercado, foi a que se

SE um programa de gest&o de projetos e acompanhamento de projetos, demandas e erros. Mais informacdes
https://www.atlassian.com/.
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adaptou da melhor forma possivel com o processo de desenvolvimento da empresa apds o

processo de implantacdo do Scrum.

Isso se deve ao fato do JIRA possuir um plugin para desenvolvimento agil chamado de
JIRA Agile’, o qual permite o gerenciamento de vérios projetos ageis pela ferramenta desde o
processo de gerenciamento do Product Backlog até o processo de acompanhamento do Sprint

Board.

A Figura 22 apresenta o Sprint Board utilizado pela empresa foco do estudo. Na
primeira coluna da esquerda, “Para Fazer”, sdo apresentadas todas as tarefas que deverdo ser
realizadas durante o Sprint. Na coluna ao lado, “Em progresso”, sdo apresentadas as tarefas
que estdo sendo implementadas e também ¢é apresentada uma imagem referente ao
desenvolvedor que a esta implementando, possibilitando identificar rapidamente em quais
tarefas cada desenvolvedor esta trabalhando. Na coluna “Revisdo” sao apresentadas todas as
tarefas ja implementadas pelos desenvolvedores e que estdo aguardando a Equipe de testes
para testa-los. Com esta coluna, a equipe de testes identifica rapidamente quais tarefas estdo
aptas a serem testadas, ou seja, quais tarefas foram implementadas e testas pelos
desenvolvedores. J& a Ultima coluna, “Concluido” apresenta todas as tarefas implementadas
no Scrum e quem a implementou. Possibilitando que toda a equipe identifique rapidamente

quais tarefas foram implementas e passaram por todos o0s testes necessarios.

Figura 22 - Sprint Board
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DSWEB-656 6 sub-tasks Cadastro do PPRA
1 -
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de Configuracéo
3h
v [§) DSWEB-1821 1 sub-task Impress&o do PPRA
DSWEB-1822
4 Implementar a
impressao do PPRA
5h 32m
~ Other Issues 20 issues
DSWEB-1814 B pswEB-1819 DSWEB-1510
+ Migrar acesso externo 4 N&o deixar apagar 4 Juntar manualmente a
para @ViewScoped audiometria dos exames versao 1.2 coma 1.3
complementares
1 _ —

Fonte: Elaborado pelo autor.

" Software para planejamento de projetos &geis da Atlassian.Mais informagdes https://www.atlassian.com/.
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O JIRA se tornou uma ferramenta essencial ap6s o processo de implantacdo do Scrum.
Todos os membros da equipe possuem um cadastro no JIRA. O PO realiza o cadastramento
de todas as demandas no Product Backlog do JIRA para o projeto em questdo. A propria
ferramenta possibilita a decomposicdo das demandas, assim o PO pode cadastrar as tarefas
entre EPIC®, User Story ou tarefa.

Todas as demandas cadastradas no sistema, depois de decompostas, podem ser
priorizadas de acordo com o nivel de importancia. No JIRA, o backlog é representado por
uma lista de demandas, das quais, as que estdo no topo séo as de maior importancia. Dessa

forma, o PO as organiza pela importancia.

Na reunido do Sprint Planning, o PO, juntamente com o Scrum Master e o Team,
consultam as tarefas que estdo cadastradas no Product Backlog do JIRA e identificam as
tarefas que fardo parte do Sprint. O Team as decompde, sendo adicionadas as estimativas de

tempo para as tarefas e entdo é criado o Sprint.

Apo0s a criacdo do Sprint, todos 0s membros do Team tém acesso ao Sprint Board e
podem comecar a trabalhar nas tarefas.

O acompanhamento das tarefas é realizado pelo Sprint Board, o qual é oferecido pela
ferramenta de controle de mudancas. Todos os membros tem o enderego do Sprint Board
como pégina inicial em seus navegadores. Por este motivo ndo é utilizado o quadro

tradicional na parede.

Cada linha do Sprint Board representa uma historia e, nela, devem ser incluidas todas
as tarefas necessarias para que aquela historia esteja pronta. Inicialmente, as tarefas séo
inseridas na primeira coluna do quadro e, a medida que vdo sendo desenvolvidas, véo

avancando até chegarem a ultima coluna.

As raias do quadro, que sdo as colunas tracadas, sdo 0s estados em que uma
determinada tarefa pode estar. A quantidade e a descricdo de cada uma podem variar de
acordo com seu processo de desenvolvimento. No processo de implantacdo, a equipe optou

por utilizar 4 colunas:

e “Para fazer” (TO DO);

8Uma user story muito grande, normalmente envolvendo mais de um Sprint.
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e “Em Progresso” (DOING);
e “Revisdo” (TEST);
e “Concluido” (DONE).

Dessa forma, ao olhar o quadro, a pessoa € capaz de, facilmente, perceber como esta o
andamento do trabalho, sendo acessivel de qualquer lugar pela internet, através do JIRA.

O JIRA possui uma funcionalidade de integracdo das tarefas com o Eclipse. O Eclipse
é a IDE de desenvolvimento utilizado pelo Team e, através dessa ferramenta, os membros do

Team passam a ter acesso a todas as demandas que estdo no JIRA dentro da IDE.

Com essa funcionalidade, os membros do Team podem iniciar o trabalho nas tarefas
sem a necessidade de consultar o JIRA. Ao iniciar o trabalho de uma tarefa pelo Eclipse, o

status da mesma é alterado no JIRA.

Além de possibilitar o gerenciamento das tarefas pela propria IDE, a ferramenta
possibilita que, ao atualizar o status da tarefa, 0 membro da equipe possa salvar o seu estado.
Ou seja, salvar uma lista de todos os arquivos que foram trabalhados durante uma tarefa.
Havendo a necessidade de outra pessoa abrir a tarefa, a IDE ird apresentar todos os arquivos
que foram afetados, facilitando a manutencéo de tarefas que possam ser trabalhados por mais
de uma pessoa em periodos de tempo distintos.

4.4.1.2 Controle de versao

O controle de versdo e utilizado principalmente pela necessidade de atualizagédo
simultéanea de cddigo fonte por mais de um desenvolvedor, para que todos os desenvolvedores
do projeto sejam alertados de mudancas no codigo fonte e também para evitar que existam
varias versdes do software sendo desenvolvidos em simultaneo. Problemas como defeitos que
ja foram corrigidos e voltam a acontecer, funcionalidades implementadas e testadas que
param de funcionar ou indefinicdo sobre o que deve ou nédo ser disponibilizado em producéo

sdo comuns em um ambiente sem um controle adequado.

O controle de versdo possibilita a geréncia das diferentes versdes do projeto. Além
disso, durante o processo de desenvolvimento do software, € formado um histérico completo

de todas as alteracOes efetuadas, possibilitando ainda a comparagdo entre versoes,
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identificacdo dos responsaveis pelas alteracdes, marcacdo de versGes especificas e
ramificagdes do projeto.

Com o uso do controle de verséo é possivel trabalhar com duas versdes em paralelo,
uma versdo em producdo e outra versao de desenvolvimento. A correcdo de erros encontrados

na versao de producdo pode ser aplicada em forma de patch na versdo em desenvolvimento.

No processo po6s Scrum, foi adotada a ferramenta Subversion para realizar o controle
de versBes juntamente com o software de Gerenciamento de Codigo Fonte da Atlassian, o

Fisheye®.

O Subversion foi escolhido, pois a maioria dos membros da equipe ja estava
familiarizada com a ferramenta e ela permite controlar as versdes do cddigo fonte da forma

desejada para o projeto.

Atualmente, a equipe utiliza o Subversion principalmente para manter o histérico de
alteracdes do cddigo fonte, além de trabalhar em duas versdes ao mesmo tempo. A versdo de
producdo, que todos os clientes estdo utilizando e a versdo de desenvolvimento que é a versdo

na qual as novas funcionalidades vém sendo implantadas.

O fluxo de trabalho do Subversion adotado pela equipe consiste em, basicamente,
antes de iniciar o processo de implementacéo, realizar o checkout'® do projeto, para entfo
iniciar o processo de implementacdo. Finalizado o processo de implementacdo, o

desenvolvedor deve realizar o processo de commit™*.

Para controlar o repositério é utilizado o FishEye. O Fisheye é uma ferramenta que
possui integracdo com o JIRA e com ela é possivel identificar todas as mudancas realizadas
pelos membros do Team e, identificando em quais tarefas as mudangas estdo associadas e

receber, por e-mail, notificacbes de mudancas no codigo fonte.

® Software para gerenciamento de cdigo fonte. Mais informagdes https://www.atlassian.com/fisheye.
Ocarrega uma copia de trabalho a partir do repositério.
YEnvia as alteragdes de sua copia de trabalho para o repositorio.
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4.4.1.3 Integracdo continua

Integracdo Continua € uma pratica de desenvolvimento de software em que o0s
membros de um time integram seu trabalho frequentemente, geralmente cada pessoa integra
pelo menos diariamente — podendo haver multiplas integragcdes por dia. Cada integracdo €
verificada por um build automatizado (incluindo testes) para detectar erros de integracdo o

mais rapido possivel.

A grande vantagem da integracdo continua esta no feedback instantaneo. O processo
funciona da seguinte forma: a cada commit no repositorio, o build € realizado
automaticamente com todos os testes sendo executados de forma automatica e falhas sendo
detectadas. Se algum commit ndo compilar ou quebrar qualquer um dos testes, a equipe toma
conhecimento instantaneamente (através de e-mail, por exemplo, indicando as falhas e o
commit causador das mesmas). A equipe pode, entdo, corrigir o problema o mais rapido
possivel, o que é fundamental para ndo introduzir erros ao criar novas funcionalidades,
refatorar, etc. Integracdo continua € mais uma forma de trazer seguranga em relacdo a

mudancgas: vocé pode fazer modificagdes sem medo, pois sera avisado caso algo esteja errado.

A ferramenta de integracdo continua escolhida para o projeto é o bamboo*?. A escolha
se deu, devido ao fato do bamboo trabalhar juntamente com o JIRA. O que acaba trazendo
algumas vantagens. Sendo elas a criagdo de Branches automaticos a cada nova versdo criada
no JIRA e a criacdo de uma Tag, no Subversion, cada vez que uma versdo € lancada através
do JIRA.

4.4.2 Gestdo de escopo

No processo de desenvolvimento apds a implantacdo do Scrum, o membro responsavel
por gerenciar o escopo é o Product Owner. O PO ¢é responsavel por gerenciar o escopo do

produto e priorizar as demandas de acordo com as necessidades dos stakeholders.

A Tabela 8 apresenta os papeis dos atores envolvidos na gestdo de escopo e as

responsabilidades executadas por cada um deles.

12 Software para integragdo continua. Mais informagdes https://www.atlassian.com/bamboo.
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Tabela 8 - Responsabilidades dos papéis na gestdo de escopo

Papel Responsabilidades

Product Owner Elicitar os requisitos das demandas, planejar o escopo, decompor as
demandas, documentar e gerenciar.

Fonte: Elaborado pelo autor.

A Figura 23 apresenta 0s atores e suas respectivas demandas no processo de gestao de
escopo. O processo de gestdo de escopo, resumidamente, € representado pelas requisicoes
aprovadas na geréncia de configuracdo. Essas funcionalidades sdo recebidas pelo Product

Owner, o qual prioriza a demanda e reorganiza o Product Backlog.

Figura 23 - Papéis envolvidos na gestdo de escopo

ucPapeis apos adogao Scrum )

Elicitar Requisitos
Planejar Requisitos

i -
Decompor Requisitos
Product Owner
Documentar Requisitos

Fonte: Elaborado pelo autor.

A Figura 24 apresenta o diagrama de atividades do processo de gestdo de escopo. Nas
subsecOes seguintes, sdo apresentados, detalhadamente, os processos de elicitagdo,
planejamento, decomposi¢do, documentacédo e geréncia referentes a gestdo de escopo que vem

sendo praticado apés a implantacéo.
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Figura 24 - Diagrama de atividade da Gestdo de Escopo
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Fonte: Elaborado pelo autor.

4.4.2.1 Elicitacdo

As demandas podem ser originadas por necessidades do stakeholder ou necessidades
do Team. Essas demandas séo resultado da gestdo de configuracdo, a qual fica responsavel em
realizar a triagem das tarefas.

As demandas dos stakeholders, requisicdo de melhorias ou novas funcionalidades, séo
encaminhadas através de e-mail, telefone ou contato com o suporte técnico. Tanto as
demandas dos clientes quanto as demandas internas (Team) sdo encaminhadas ao Product
Owner. O PO, por sua vez, analisa cada uma e a cadastra no JIRA. Elas sdo cadastradas na
forma de Epics ou User Stories para posterior analise. O PO deve possuir todos os detalhes da
demanda para repassar ao Team durante a primeira parte da reunido do Sprint Planning. No
caso do PO, por representar uma série de clientes, como na empresa base para esse estudo, ele
deve entrar em contato com cada cliente que requisitou a demanda e identificar todos os

detalhes necessarios para que o Team consiga implementa-la sem maiores problemas.
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4.4.2.2 Planejamento

Com todas as demandas devidamente cadastradas no JIRA, o PO passa a analisar cada
uma delas e a identificar quais serdo implementadas. Pela visdo de produto concebida pelo
PO, o mesmo identifica as demandas viaveis ao projeto, sendo as com alto ROI priorizadas
para serem desenvolvidas com antecedéncia, enquanto as demais sao armazenadas para serem

desenvolvidas futuramente.

Como resultado desse processo, 0 PO tem um Product Backlog refinado e de acordo

com a sua visao de produto.

4.4.2.3 Decomposicao

A decomposicdo é realizada primeiramente pelo PO, o qual é responsavel pelo
Product Backlog. Ao receber a demanda, o PO levanta todas as informagdes necessarias
referentes a demanda atraves do processo de elicitacdo, citado na subsecgdo 4.4.2.1, e refinado
através do processo de planejamento, citado na subsecao 4.4.2.2.

Com todas as informacdes necessarias, 0 PO pode adicionar ao Product Backlog as
demandas e decomp®-las da forma desejada. Inicialmente, o PO pode criar, no JIRA, as
demandas como EPIC ou como User Story. Se a demanda se estender por mais de um Sprint,
0 PO deveré cria-la como um EPIC e decompd-la em User Stories, como apresentado na
Figura 25. Nesse processo inicial de decomposicdo desenvolvido pelo PO, as demandas séo
apresentadas em alto nivel. O EPIC ira apresentar uma sintese do grupo e as User Stories, que

compdem esse EPIC, irdo apresentar as demandas na linguagem do usuario.
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Figura 25 - Decomposi¢do de demandas
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Fonte: Elaborado pelo autor.

User Story
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Na primeira parte da reunido do Sprint Meeting, o0 Team podera sugerir ao PO
mudangas nas demandas, e este, por sua vez, podera aceitd-las ou ndo. No inicio da segunda
parte da Sprint Meeting, o Team, com base nas User Stories selecionadas para serem
implementadas no Sprint, devera decompor essas User Stories em tarefas técnicas. Ou seja, as
User Stories, descritas em alto nivel, serdo decompostas em tarefas técnicas, em que o Team e
0 Scrum Master irdo detalhar o desenvolvimento das tarefas. Sendo que uma User Story
podera ser quebrada em mais de uma Tarefa Técnica, essa questdo serd escolhida pelos
membros do Team, os quais ndo tém permissao para alterar os EPICs ou as Users Stories. As
tarefas que necessitem de outra tarefa como pré-requisito devem ser identificadas para que o
JIRA informe, ao desenvolvedor, que determinada tarefa somente podera ser realizada quando

0 pré-requisito for desenvolvido.

4.4.2.4 Documentacao

A documentacdo é realizada pelo JIRA. Nesse processo, as demandas sao registradas
no JIRA, conforme classificacdo resultante do processo de decomposicao e sdo posicionadas

de acordo com sua prioridade.
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4.4.25 Geréncia

Todas as demandas, desde seu cadastramento até a conclusdo, sdo realizadas pelo

JIRA. A ferramenta permite 0 acompanhamento do projeto por completo.

O PO pode realizar o gerenciamento do Product Backlog através do langcamento dos
EPICs e User Stories, prioriza-lo e, por fim, apresentd-lo ao Team na reunido do Sprint
Planing Meeting. Permite, também, acompanhar a evolucdo do projeto, assim como a
evolucao do Sprint através do Sprint Board em tempo real, assim como estudar graficos de

evolucao.

O Scrum Master tem uma visdo panoramica e pode acompanhar todo o processo de
perto através do JIRA. E, com o estudo dos Graficos como Velocity®3, Sprint Report** e
Burndown é possivel detectar possiveis problemas que venham a ocorrer com a equipe ou

com o processo. Além de poder detectar quais membros do Team estdo 0ciosos.

A Figura 26 apresenta o Velocity Chart gerado pelo JIRA. Com ele é possivel
acompanhar a evolucdo da equipe, no decorrer dos Sprints, com base no comprometimento. E
possivel identificar que ao decorrer dos Sprints a equipe ndo tem completado todos os Story
Points comprometidos durante a reunido do Sprint Meeting. Apenas no Sprint 20 que
completaram todos os itens comprometidos, o que indica que h& pontos a serem acertados no

processo, 0s quais 0 Scrum Master tera de identificar durante as reunides;

13 Gréfico utilizado para analisar a velocidade dos Sprints jé realizados.
14 Gréfico com o detalhamento da evolugdo das Tarefas Técnicas realizados em cada Sprint. Utilizado para
analisa nas reunides de Sprint Retrospective.
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Figura 26 — Velocity Chart
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Fonte: Elaborado pelo autor.

O Team tem a visdo, em tempo real, do Sprint, além de contar com a integracéo entre
0 JIRA e a IDE Eclipse. Com o Sprint Board, o membro do Team pode verificar quais tarefas
foram desenvolvidas, quais estdo aguardando testes e quais estdo em aberto. Ao finalizar uma
tarefa, o0 membro do Team vai em busca de outra tarefa em aberto no Sprint Board para

implementé-la.

4.4.3 Gestédo de tempo

No processo de desenvolvimento, apds a implantagdo do Scrum, os membros
responsaveis por gerenciar 0 escopo sdo o Scrum Master e 0 Team. Esses sdo responsaveis
por realizar a gestdo do tempo identificando, com base nas tarefas priorizadas pelo PO, quais

delas poderdo ser desenvolvidas durante um Sprint de duas semanas.

A Tabela 9 apresenta os papeéis dos atores envolvidos na gestdo de tempo e as

responsabilidades executadas por cada um deles.
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Tabela 9 - Responsabilidades dos papéis na gestdo de tempo

Papel Responsabilidades
Product Owner Definir atividades do Sprint e acompanhar Sprint.
Scrum Master Estimar tempo das atividades, Sequenciar atividades, Acompanhar o
Sprint.
Team Estimar Tempo, Sequenciar atividades, Controlar e Executar

Atividades, Alocar Recursos, Acompanhar o Daily Meeting e
participar do Sprint Planning Meeting.

Fonte: Elaborado pelo autor.

A Figura 27 apresenta os atores e suas respectivas demandas no processo de gestdo de
tempo. O processo de gestdo de tempo, resumidamente, é representado pelo PO responsavel
por definir as atividades na primeira parte da reunido do Sprint Planning Meeting. Scrum
Master e Team sdo responsaveis por realizar a Sprint Planning Meeting parte 2 (Reunido para
Estimar o tempo das tarefas e sequenciar as atividades realizadas no Sprint) e realizar a Daily
Meeting. Diariamente, o Scrum Master fica responsavel por analisar os topicos levantados
durante a Daily Meeting. Caso algum problema seja levantado por um membro do Team, é
necessario que ele seja resolvido o quanto antes, para evitar que isso prejudique o andamento

dos trabalhos. E, por fim, o Team fica responsavel por atualizar o andamento do Sprint.

Figura 27 - Papéis envolvidos na gestdo de Tempo

uc Papeis apos adogéo Scrum )

Decompor o Sprint em tarefas
para o Sprint Backlog

Acompanhar Sprint
Definir Atividades do Product Owner
Sprint

Sequenciar Atividades
do Sprint

‘_‘\“‘—_

/ /
Estimar tempo das Scrum Master
atividades do Sprint
Team \

Controlar e Executar
Atividades

Fonte: Elaborado pelo autor.

A Figura 28 apresenta o diagrama de atividades do processo de gestdo de tempo. Nas
subsecdes seguintes, sdo apresentados, detalhadamente, os processos de definicdo de
atividades, estimativa de tempo, sequenciamento de atividades, alocacdo e controle, e

execucao referente a gestdo de tempo que vem sendo praticado atualmente pela empresa.
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4.4.3.1 Definicdo das atividades

O Product Backlog é definido no processo de planejamento, citado na subsecédo

4.4.2.2. Dessa forma, todas as demandas que se encontram no PB devem ser implementadas

de acordo com as suas prioridades. Como o Scrum trabalha com iteragcdes, deverdo ser

identificadas as demandas que fardo parte da iteracdo. Para isso o PO, Scrum Master e Team

realizam a primeira parte da reunidao de planejamento do Sprint (Sprint Planning).

Nessa reunido, o PO mostra ao Scrum Master e a0 Team a sua visdo do produto e

apresenta as demandas de maior importancia. Nessa reunido, é importante que o PO passe a

equipe como ele realmente visualiza o produto e 0 Team, por sua vez, deve questionar o PO

sobre as duvidas que venham a surgir.
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Ao final da primeira parte dessa reunido, o PO devera atualizar o Product Backlog no
JIRA com as demandas de maior importancia, indicando ao Team quais demandas ele

desejaria que fossem implementadas para o proximo Sprint.

Na segunda parte da reunido, o PO podera se retirar e 0 Team e 0 Scrum Master
deverdo discutir o que serd implementado no Sprint. Cada demanda é analisada e sé&o
identificadas as que poderdo ser entregues em um Sprint de duas semanas. Com base nessa
reunido, as demandas sdo decompostas pelo Team em tarefas técnicas e o Sprint é criado no
JIRA.

Todas as demandas que foram selecionadas para o Sprint devem ser implementadas
pelo Team o qual deve entrar em um acordo referente ao desenvolvedor que ird implementar
cada tarefa. Dessa forma, por ser uma equipe autogerenciavel, é possivel que a equipe entre
em comum acordo referente a qual tarefa serd implementada e por quem, com atencédo para as

tarefas de maior prioridade.

4.4.3.2 Estimativas de tempo

A estimativa de tempo € realizada, inicialmente, pelo PO, o qual estima um Story
Point'® para cada demanda. Na reunido de Sprint Planning, os membros do Team podem
contestar essa estimativa e negociar uma nova com o PO. Esse processo é acompanhado pelo

Scrum Master que, se necessario, pode interferir e negociar entre as partes.

Para estimar o tempo, o PO pode utilizar o histérico de tarefas realizadas e que esta
cadastrado no sistema de gestdo, enquanto o Team utiliza de sua experiéncia para estimar o
tempo para implementacdo de cada tarefa. O Team, normalmente, ap0s o segundo Sprint

consecutivo sem interferéncia externa, passa a realizar estimativas proximas a exatidao.

4.4.3.3 Sequenciamento das atividades

O processo de sequenciamento de atividades é realizado pelo Team na segunda parte

do Sprint Planning Meeting. As tarefas sdo sequenciadas durante o processo de

13 E a combinag&o da complexidade, esforco e risco e utilizadas para mensurar a velocidade de uma equipe agil.
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decomposicdo, sendo o Team responsavel pelo sequenciamento das atividades de acordo com
a prioridade determinada pelo PO e pelos pré-requisitos para elaboracdo e pelo

desenvolvimento de tarefas anteriores.

4.4.3.4 Alocacgdo

A alocacdo para implementacdo das tarefas é realizada pelo proprio Team, com
acompanhamento do Scrum Master. As tarefas sdo discutidas e criadas com base nas User
Stories na segunda parte da Sprint Planning Meeting. Dessa forma, todos os membros do
Team tém conhecimento das tarefas, podem se dirigir ao Sprint Board e selecionar a tarefa a
ser desenvolvida, ao finalizar, o Board é atualizado e 0 mesmo pode buscar uma nova tarefa a
ser desenvolvida. O processo é similar ao Kanban, tornando a equipe autogerenciavel. Caso
nao tenha mais tarefas a serem desenvolvidas, 0 membro do Team pode se juntar a outro

membro da equipe e ajuda-lo a concluir o desenvolvimento da tarefa.

4.4.3.5 Controle e execucdo

O controle é realizado diariamente pela Daily Meeting e pela atualizacdo do Sprint
Board. Todos os dias, pela manha, é realizada uma réapida reunido de acompanhamento entre
0 Team e 0 Scrum Master com intuito de alinhar o progresso. Todos os membros do Team
devem saber o que realizaram no dia anterior e 0 que deverdo implementar no restante do dia,

e, a0 mesmo tempo, estardo atualizando os demais membros.

Cada tarefa concluida deve ter seu status atualizado no Sprint Board. Quando um
membro do Team iniciar a implementacdo de uma tarefa, essa deve ter seu status atualizado
no Sprint Board de “Em aberto” para “Em andamento”. Caso a tarefa tenha sido
implementada e testada pelo desenvolvedor, ela deve ter seu status atualizado para “Revisdo”.
Tarefas em revisdo sdo de responsabilidade dos membros do QA, os quais deverdo realizar
uma bateria de testes para assegurar que a tarefa foi implementada de forma correta. Ap6s 0s

testes do QA, essa tarefa deve ser atualizada para “Concluida”.
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4.4.4 Gestédo de qualidade

No processo de desenvolvimento, apds a implantacdo do Scrum, todos os membros da

equipe tém alguma participacdo no processo de qualidade.

A Tabela 10 representa o0s papeis dos atores envolvidos na gestdo de tempo e as

responsabilidades executadas por cada um deles.

Tabela 10 - Responsabilidades dos papeis na gestdo de qualidade

Papel Responsabilidades
QA Testar as implementacdes durante o Sprint;
StakeHolder Avaliar o resultado da demanda implementada durante o Sprint;
Scrum Master Verificar o Processo, Validar o Release, participar da Sprint Review,
participar da Sprint Restrospective;
Product Owner Contatar o cliente;
Team Verificar o Processo, Validar o Release, participar da Sprint Review,

participar da Sprint Restrospective.

Fonte: Elaborado pelo autor.

A Figura 29 representa os atores e suas respectivas tarefas no processo de gestdo de
qualidade. O processo de gestdo de qualidade é resumidamente representado pelo Scrum
Master e pelo Team que realizam a reunido de Sprint Review e Sprint Retrospective. J4, 0 QA
realiza o teste de cada tarefa implementada pelo Team durante os Sprints e o Stakeholder, no
final do processo, analisa a implementacéo e identifica se ela foi implementada da forma

como discutida com o PO.

Figura 29 - Papéis envolvidos na gestdo de Qualidade

ucpapéisPos J

% %
o Master\ Implementagéo
-
Verificar — bl
Product Owner Processo
Team Analisar Resultado
Stakeholder

Contatar Cliente

Fonte: Elaborado pelo autor.
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A Figura 30 apresenta o diagrama de atividades do processo de gestdo de qualidade.
Nas subsecdes seguintes sdo apresentados, detalhadamente, os processos de verificagcdo do
produto, verificacdo do processo, validacao e testes referentes a gestdo de qualidade que vem
sendo praticado apos a implantacdo do Scrum pela empresa.

Figura 30 - Diagrama de atividade da Gestdo de Qualidade

actQUALIDADE J
Stakeholders Product Owner Scrum Master Team QA
Y.
<<signal receipt>>
Torefa construida através da
tegracdo continua
[ Verificar Processo J [ Verificar Processo J Testar implementacéo I
[ Validar Release ] [ Validar Release ]
22]
] \
a \
<<
M>>
<<NA&S> @
Contatar Cliente
Receber Demanda

Fonte: Elaborado pelo autor.

4.4.4.1 VerificagOes do produto

Os testes de verificagdo do produto os quais validam se os requisitos foram
implementados com sucesso, sdo realizados inicialmente pelo préprio desenvolvedor apos a
conclusdo de implementacdo da tarefa. O desenvolvedor testa as funcionalidades
implementadas para identificar se as mesmas foram implementadas com sucesso, caso haja

alguma inconsisténcia, o desenvolvedor realiza a corre¢do na mesma hora.

Apds o desenvolvedor realizar todas as validacGes necessarias, a tarefa é encaminhada
ao QA que sdo responsaveis por validar a implementacdo. Todos 0s testes necessarios sao
realizados, caso alguma inconsisténcia seja identificada um membro do QA abre uma nova
tarefa identificando os problemas detectados no teste e fica no aguardo de uma nova tarefa

para ser validada.
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4.4.4.2 VerificagOes do processo

As inspecdes no codigo fonte do desenvolvedor apenas sdo realizadas nos primeiros
meses de trabalho, com a finalidade de identificar se 0 mesmo vem seguindo o padrdo de
desenvolvimento do projeto. Apos identificar que o desenvolvedor se adaptou ao padrdo, nao
sdo mais realizados esses testes. Quando hé a contratacdo de um novo membro de equipe, um

membro mais antigo € denominado para realizar o processo descrito.

Também sdo realizadas a Daily Meeting para identificar possiveis problemas no
processo e, ao final de cada Sprint, é realizado o Sprint Retrospective com todos os membros,
a fim de melhorar o processo. Essa é uma reunido na qual todos os membros podem sugerir

melhorias ao processo utilizado.

4.4.4.3 Validagao

O processo de validacdo ndo sofreu alteragbes no processo ap6s a implantagdo do

Scrum.

4444 Testes

Todos os testes realizados sdo de forma manual. No processo apos a implantagdo do
Scrum padréo utilizado pela empresa ndo ¢ feito uso de testes unitarios ou automatizados. E
realizado um acompanhamento por parte do QA, onde sdo mensuradas as quantidades de
erros encontradas em cada Sprint. Esses dados sdo encaminhados para o Scrum Master, o qual

fica responsavel por identificar a causa e, juntamente com o Team, resolver a situacao.

445 Ferramentas utilizadas

As ferramentas utilizadas para auxiliar no processo implantacdo do Scrum foram:

e JIRA — Gestdo de mudancas;
e JIRA Agile — Modulo do JIRA para gestdo Agile;
e JIRA Capture - Médulo do JIRA para gestdo de testes Agile;
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e Bamboo - Integracdo continua e deploy de aplicacdes;
e SVN — Subversion.

O JIRA é uma ferramenta desenvolvida para gerenciamento de projetos. Ela é
utilizada para conectar os profissionais, centralizando as tarefas a serem realizadas alem de
possibilitar o acompanhamento do trabalho que esté sendo realizado. A ferramenta aumenta a
produtividade, a qualidade de execucdo e o rastreamento das tarefas que envolvem um
projeto. Isso é possivel, pois ela oferece uma interface amigavel para localizar os bugs e
tarefas, vincula automaticamente as tarefas aos codigos-fonte implementados pelos

desenvolvedores e possibilita 0 monitoramento das atividades.

O JIRA Agile é um modulo do JIRA que facilita o gerenciamento de projetos ageis
tanto para quem esta comecando quanto para quem ja utiliza a metodologia ha varios anos. A
ferramenta possibilita a criacdo e a estimativa de User Stories, a criacdo de Product Backlog e
Sprint Backlog, a criacdo e o gerenciamento do Sprint Board. Tendo como seu ponto positivo
o trabalho em conjunto com o JIRA, centralizando a execucdo das tarefas em um Unica
ferramenta, possibilitando a gestdo e controle do progresso do trabalho, a identificacdo do
nivel de comprometimento da equipe. Trazendo ao meio eletrdnico, o que antigamente

precisava ser realizado de forma manual utilizando quadros e papéis.

O JIRA Capture € um modulo do JIRA que facilita a realizacdo dos testes em
ambientes WEB. Consiste em um plug-in, disponivel para os navegadores Internet Explorer,
Firefox, Chrome e Safari, que auxilia na realizagdo de testes. Com 0 gerenciamento de
sessOes de teste, permite a equipe de testes gerenciar as tarefas testadas, mensurar o tempo
dedicado aos testes e indicar em quais tarefas foram detectados os problemas e quais 0s
problemas detectados em cada tarefa. Cada tarefa cadastrada pela ferramenta é armazenada
com os dados do ambiente onde o teste foi realizado e também possibilita ao testar adicionar

imagens ou arquivos aos testes.

O Bamboo € um software utilizado para gerenciamento de integragdo continua e
deploy de aplicacdes. Por ser totalmente integravel com o JIRA ¢é possivel identificar as
tarefas implementadas em cada build. Em caso de quebra de build é possivel identificar qual
usuario enviou o codigo responsavel pela quebra e em qual tarefa estava trabalhando. A
separaco entre o build e o deploy trouxe maior organizacéo ao processo. E possivel realizar o

build de um artefato e realizar o deploy do mesmo em varios servidores sem a necessidade de
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realizar o build novamente. Possibilitando dessa forma entregar o produto em servidores de

teste ou até mesmo atualizar o produto dos clientes.

Para realizar a implantacdo do JIRA e seus aplicativos a empresa realizou o
investimento de $50 ddlares para a licenca de suporte referente a doze meses e até dez
usuarios. Esta licenca garante a atualizacdo das versdes do sistema neste periodo e a néo
renovacdo impede apenas as atualizacdes. Este valor € baseado em uma tabela disponibilizada

pela Atlassian de acordo com a quantidade de usuarios que irdo utilizar a ferramenta.

O SVN ¢ um sistema de controle de versao, o qual gerencia arquivos e diretorios, e as
modificacdes feitas neles ao longo do tempo. Permite que as versdes antigas de seus dados
sejam recuperados, ou que o historico das alteracdes dos arquivos possam ser consultados.
Permite que vérias pessoas modifiquem e gerenciem 0 mesmo conjunto de dados de seus
proprios locais, fomentando a colaboracdo. Possibilitando que a equipe trabalhe em duas

versdes de um mesmo projeto em simultaneo, além de controlar os releases de cada versao.

Para a implantacdo do SVN néo houveram custos, pois o processo foi realizado pelos

préprios membros da equipe.

4.5 O processo de implantacéo

O processo de implantacdo se deu inicialmente com a apresentagdo da metodologia
para o diretor da empresa. Foram apresentados todos os problemas enfrentados diariamente

pela equipe de desenvolvimento e suporte.

Problemas como falta de comunicacdo entre os membros da equipe, a necessidade de
adaptacdo as frequentes mudancas de escopo. Os releases, contendo as novas funcionalidades,

demoravam, no minimo, seis meses para serem disponibilizados aos clientes.

Em contrapartida foram apresentados os beneficios que a metodologia traria para a
empresa, como a solucdo para os problemas citados. Ao final, a equipe e o diretor chegaram
ao consenso de realizar o piloto da implantacdo do Scrum em um projeto recente para
migracdo do antigo sistema em Delphi para Java, devido ao fato de poucos clientes utilizarem
0 software e 0 mesmo ser desenvolvido praticamente do zero. O que possibilitaria uma

comparacdo entre as duas metodologias: a antiga e a nova.
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Com o apoio da diretoria, foi elaborado um plano para realizar a implantagdo da
metodologia. Foi definido, inicialmente, que a implantacdo da metodologia iria ocorrer por
partes, para evitar um choque, pois seriam muitas mudangas em compara¢do com 0 processo
antigo. A primeira parte a ser implantada foi a gestdo de configuracgéo, a qual, de acordo com
0 modelo proposto, ficou definida como a base de todo o processo. Garantindo agilidade e

eficacia a metodologia.

45.1 Gestdo de Configuracao

O primeiro passo para implantacdo da gestdo de configuracdo foi a implantacdo do
controle de versdes Subversion. O mesmo foi apresentado a equipe e, gradativamente, todos
os projetos foram migrados para o controle de versées. Os principais problemas encontrados
durante o processo de implantagdo do Subversion foram problemas relativos a juncdo dos
arquivos modificados pelos desenvolvedores, conhecido como merge. Esses problemas
ocorriam devido a forma desorganizada utilizada pelos desenvolvedores para a codificacdo e
manutencdo do codigo fonte. Esse problema foi resolvido através da elaboracdo de um
manual de boas préaticas que foi distribuido a todos os membros da equipe, diminuindo
efetivamente o problema relativo ao merge dos arquivos modificados levando menos de uma

semana para entrar em producéo.

O proximo passo foi a implantacdo de um sistema de gerenciamento de projetos em
substituicdo ao antigo dotProject. Foram realizados testes com o RedMine, BugZilla e JIRA.
O JIRA se destacou, pois possui um pacote com diversos softwares para realizar o controle do
processo, principalmente, ao que diz respeito a metodologia de desenvolvimento agil.

O periodo de comparacdo e teste entre as ferramentas levou aproximadamente um
més, pois o processo foi realizado fora do horario de trabalho para evitar interferéncia com as
demandas internas. O JIRA se saiu superior em comparacdo com as outras ferramentas, pois
ele possui uma ferramenta para o controle de projetos e rastreamento, que vincula tarefas e

cddigo fonte, aléem de contar com um plugin para trabalhar com projetos Agile.

O processo de implantacdo do JIRA também foi realizado em partes. Primeiramente
foi realizada a implantacdo do software em um ambiente virtualizado e um membro do Team

se ofereceu para realizar os testes durante o desenvolvimento das tarefas. Este processo levou
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aproximadamente dois meses. Isso se deu, pois houveram problemas tanto no ambiente
virtualizado quanto na integracdo dos médulos e aplicativos com o JIRA. Principalmente com
0 uso das opcBes para compartilhar os usuarios do JIRA com as outras aplicacdes da
Atlassian, opgdo esta, que ndo utilizamos mais. Outro problema constado foi 0 uso do
MYSQL como base de dados, esta estava instalada no mesmo computador e como o JIRA é
um software que demanda muitos recursos, tivemos de mover a base MYSQL para uma base

SQLServer em outro computador.

Com o software implantado e testado, os membros da equipe foram reunidos e foram
apresentadas a eles todas as melhorias que a implantacdo do software iria trazer e, entdo, foi
realizado um piloto de uma semana, sendo que o membro que realizou 0s testes iniciais ficou

como replicador e ajudou os outros membros com a nova ferramenta.

Apds o término do piloto, foi realizada nova reunido na qual os membros da equipe
decidiram pelo uso da ferramenta. Os principais motivos levantados foram a integracdo da
ferramenta com a IDE Eclipse, a qual possibilitada que o desenvolvedor possa ter acesso a

todas as demandas sem sair da IDE.

A Figura 31 apresenta a IDE Eclipse integrada com as tarefas do JIRA. Na aba Task
List o desenvolvedor tem acesso a todas as tarefas vinculadas ao seu usuério do JIRA. O
desenvolvedor também pode personalizar as queries para apresentar as tarefas na IDE da
forma como preferir. Cada uma das tarefas listadas possui um contexto, no qual séo

armazenados todos os arquivos que foram trabalhados nesta tarefa.
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Figura 31 - Tarefas do JIRA sincronizadas com a IDE Eclipse
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Fonte: Elaborado pelo autor.

A IDE Eclipse possibilita realizar o controle de tempo e do contexto de trabalho
referente a uma tarefa. Ao iniciar o trabalho em uma tarefa pela IDE, ela armazena todos 0s
arquivos modificados. Ao término do trabalho estes dados sdo sincronizados com o JIRA, que
recebe o tempo de trabalho e a relagcdo dos arquivos modificados e grava junto a tarefa. Dessa
forma, se o usuério voltar a trabalhar nesta tarefa em outro momento, a IDE mostra a ele quais
o0s arquivos que ele modificou até aquele instante, além de armazenar o tempo de trabalho na

tarefa.

A Figura 32 apresenta a tela de selecdo de acdo visualizada pelo desenvolvedor ao
iniciar o trabalho em uma tarefa. Ao iniciar uma tarefa, o desenvolvedor deve selecionar o
status desta tarefa. Ao selecionar, a IDE ird sincronizar a tarefa com o JIRA, atualizando

entdo o Sprint Board, ficando visivel a todos os membros da equipe o status da tarefa.
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Flgura 32 - Tela de selecéo de acdo para inicio de trabalho em tarefa
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Fonte: Elaborado pelo autor.

A Figura 33 apresenta a tela de cadastro de horas trabalhadas apresentada ao
desenvolvedor ao finalizar uma tarefa. Ao finalizar o trabalho em uma tarefa, o desenvolvedor
visualiza a tela, a qual informa o tempo gasto na implantacdo da tarefa, a data de inicio e por
fim ele pode informar observag6es sobre o trabalho realizado. Ao gravar, as informacdes sdo
sincronizados com a base de dados do JIRA alimentando as estatisticas referentes ao trabalho

do desenvolvedor.

Figura 33 - Tela de cadastro de horas trabalhadas
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Fonte: Elaborado pelo autor.

Outro ponto positivo apontado pela equipe foi a possibilidade de realizar o vinculo
entre o commit realizado no Subversion com a tarefa. Com a integracdo realizada entre a IDE
e 0 JIRA, quando o programador realiza o commit, a IDE automaticamente informa, na
descricdo do commit, o codigo da tarefa que foi desenvolvida. Isso possibilita que toda a
equipe possa identificar quais arquivos foram alterados para completar determinada tarefa,

trazendo rastreabilidade e seguranga para o projeto.
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A Figura 34 apresenta a tela de commit apresentado pela IDE Eclipse ao enviar 0s
arquivos para o servidor. Na descricdo das alteracfes realizadas, a IDE apresenta os titulos
das tarefas realizadas pelo desenvolvedor, seguidos pelo status (OPEN, IN PROGRESS) e o
ID do JIRA referente a tarefa. Com a identificacdo do JIRA, o fisheye realiza o vinculo entre

as tarefas e os commits apresentando os arquivos alterados em cada tarefa.

Figura 34 - Tela de commit ao finalizar a tarefa pela IDE Eclipse
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Fonte: Elaborado pelo autor.

Em seguida, foi realizada a implantacdo do bamboo, o qual contribuiu para a
realizacdo dos testes através da geracdo de builds automaticos apds cada commit realizado por

um membro da equipe.

O bamboo resolveu o problema da necessidade de um membro da equipe de
desenvolvimento atualizar o ambiente de testes manualmente a cada tarefa implantada. Como

0 processo antigo era muito manual, necessitava que, toda a vez em que o programador
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terminasse de implantar uma tarefa no sistema, fosse criado um build e entdo preparasse o

ambiente de testes para 0 encarregado testar. Isso, com o bamboo, ocorre automaticamente.

No processo antigo, muitas vezes, o programador acabava ndo colocando uma verséo
para testes, pois perdia muito tempo com a configuragdo. O que ele fazia, era esperar
acumular uma quantidade de tarefas desenvolvidas, para, entdo, colocar a versao para testar,

afetando, assim, todo o processo de testes e de desenvolvimento de software.

4.5.2 Gestdo de escopo

Com o cenario constituido, favoravel a implantacdo da metodologia, foi realizada uma
apresentacdo aos membros da equipe referente a metodologia Scrum e a equipe se
comprometeu com a nova metodologia de trabalho. A partir desse momento, o analista, que

no processo antigo realizava varias atividades, passou a delega-las aos membros do projeto.

Na gestdo do escopo, 0 membro da equipe técnica com conhecimentos voltados a area
de negdcio do software ficou encarregado de realizar a gestdo. Por se tratar de uma pessoa
com pouco conhecimento em desenvolvimento de software, o Scrum Master realizou o

acompanhamento durante o primeiro més para a realizacdo do levantamento de requisitos.

A principal dificuldade encontrada pelo Product Owner foi a forma como buscar as
necessidades dos clientes e como apresenta-las na Sprint Planning Meeting. Isso ocorreu, pois
0 PO ndo possuia uma visao de arquitetura de software e, muitas vezes, deixava passar alguns

itens importantes para implementacao da requisicdo por parte da equipe de desenvolvimento.

A solucdo encontrada pelo Scrum Master foi, durante este periodo de um més de
acompanhamento, mostrar ao PO alguns diagramas referentes a estrutura do software.
Durante este periodo, PO e o Scrum Master analisaram as demandas juntamente com o
diagrama ER. Ao final do primeiro més de acompanhamento, o PO ja possuia uma nocdo de

como as principais funcionalidades do software estavam estruturadas.

Apds este periodo de acompanhamento intensivo, 0 PO ja conseguia gerenciar o
Product Backlog e contatar os clientes para esclarecer duvidas referentes a elaboracdo dos
requisitos das demandas, para, entdo, apresentar a sua visédo de produto aos demais membros

na Sprint Planning Meeting.
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Na concepcéo inicial para implantacdo do Scrum, a gestdo de escopo foi atribuida para
um membro da equipe técnica que também realiza outras funcGes externas como apresentacdo
do software e treinamentos. Ao contrario do que havia sido planejado inicialmente, o processo
de gestdo de escopo requer tempo e concentracdo, principalmente em um ambiente em que as
leis estdo em mudanca constante. Por esse motivo, esta sendo estudada a contratacdo de uma

pessoa especifica para realizar o processo de gestao de escopo.

4.5.3 Gestdo de tempo

Na gestdo de tempo, os membros da equipe de desenvolvimento ficaram encarregados
pelo processo de execucdo do produto. Por se tratar de uma equipe nova e sem nenhum
contato anterior com a metodologia Scrum o processo de adaptacdo torna-se mais lento. Isso
se deve ao fato da equipe de desenvolvimento estar acostumada a implementar o que o
analista havia planejado. O que ndo acontece no novo processo, pois a metodologia traz a

autonomia para a equipe de desenvolvimento.

Nos primeiros Sprints, a equipe sentiu dificuldades em tomar decisoes,
principalmente, da forma como as demandas deveriam ser implementadas e quais tarefas
poderiam ser desenvolvidas e entregues no final de duas semanas. Por esse motivo, nos
primeiros dois Sprints, 0 Scrum Master indicou como as demandas deveriam ser realizadas e,
a partir do terceiro, apenas acompanhou 0 processo, sanando dividas que eventualmente

pudessem surgir.

Para dar maior seguranca para 0S membros da equipe quanto ao tempo de
desenvolvimento das tarefas, o JIRA possui um banco de dados com todas as tarefas
realizadas por cada integrante da equipe e 0 tempo necessario para conclusao da tarefa. Esses
dados podem ser consultados por qualquer integrante da equipe e servem como apoio ao
processo de planejamento do Sprint. Através da consulta dos historicos, cada membro da
equipe pode verificar o tempo médio para a implementacao e utilizar como base para as novas

demandas.
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45.4 Gestédo de qualidade

Na gestdo de qualidade, o processo manual necessario para preparar 0 ambiente de
testes ndo € mais necessario. Com o uso do bamboo, todas as alteracGes realizadas no
software, pelos programadores, sdo compiladas e enviadas ao servidor de testes
automaticamente. Isso € possivel através do uso dos scripts pré-configurados no bamboo.
Evitando, dessa forma, que os programadores se esquecam de realizar o build e preparar o

servidor de teste, pois 0 processo nao depende mais deles, e sim da ferramenta.

Durante os primeiros Sprints, ndo houve detalhamento na decomposicdo das tarefas.
Isso acabou ocasionando dificuldades para os responsaveis pela realizacdo dos testes. Mesmo
participando de todas as reunides, faltavam detalhes que eram implementados pelos
programadores e que ndo eram testados. Dessa forma, ficou combinado com a equipe de
desenvolvimento que fossem realizados detalhamentos na decomposicdo das tarefas a serem

implementadas.

Com o detalhamento realizado pelos programadores, os testadores utilizaram a
ferramenta JIRA Capture para a realizacdo dos testes. Essa ferramenta permite ao testador
testar cada tarefa realizada e vincular o teste & mesma. Dessa forma, é possivel acompanhar o
progresso dos testes realizados no sistema e garantir que todas as tarefas realizadas sejam

cobertas por testes.

Outro ponto de adaptacdo foram os testes realizados no software, pois, por ndo possuir
uma equipe de testes, esses, inicialmente, ficaram com um membro do suporte. Porém, devido
a falta de tempo disponivel para testar o software, o Scrum Master também realizou os testes
das tarefas, juntamente com o membro do suporte. Dessa forma, para ndo comprometer 0s
Sprints pela falta de testes, serd criado um setor de testes para a empresa e sera contratada

uma pessoa destinada para essa funcéo.

As Daily Meetings tém sido realizadas com frequéncia durante quinze minutos antes
do inicio dos trabalhos. A reunido de planejamento de Sprint é realizada de forma informal: o
PO apresenta as demandas com maior ROl e os membros do Team identificam quais poderédo
ser implementadas e realizam a decomposicao. A reunido tem demorado menos de duas horas
e o processo foi adaptado para necessitar de apenas uma reunido, e nao de duas, como

apontado no Scrum.
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Ao final de cada Sprint é realizada uma reunido e sdo identificadas todas as demandas
implantadas. O ambiente de testes € acessado e o PO verifica cada demanda implantada no
projeto. Ao final da reunido, se as funcionalidades implantadas no pacote estiverem de acordo
com a visdo do PO, o software é disponibilizado para os clientes. Caso contrario, o PO

apresenta os pontos a serem melhorados na proxima reunido de planejamento.

4.6 Avaliacéo

Aplicou-se, na empresa, foco desse trabalho, um questionério referente ao processo de
implantacdo da metodologia Scrum. O questionario visa identificar como os colaboradores
receberam esse novo processo de desenvolvimento e quais processos poderiam ser

melhorados.

Seguindo a metodologia proposta, esse trabalho foi submetido para avaliacéo, através
de um questionério qualitativo, para conduzir & avaliacdo, o questionario constante no
apéndice A foi utilizado. Esse esta dividido em trés partes: a primeira, com perguntas
direcionadas ao contexto geral da implantacdo; a segunda, direcionada a implantacdo da
metodologia Scrum e a terceira, direcionada as questdes especificas referentes a implantacdo

do novo processo.

Para responder ao questionario, foram escolhidos trés programadores que participaram
do processo de implantacdo do Scrum desde o inicio. Todos responderam ao mesmo
questionario, validando o0s novos processos implantados na empresa e buscando o

entendimento das melhorias e avaliagdo dos resultados do trabalho.

Para a elaboracdo das questbes, foi realizada a adaptagdo da escala Likert, que é
avaliada como de facil entendimento e de muita clareza. A escala Likert & uma escala
amplamente utilizada que exige que os entrevistados indiguem um grau de concordancia ou
discordancia com cada uma da série de afirmac6es sobre objetos de estimulo (MALTRORA,
2004).

Para o questionario desse trabalho, a adaptacdo se deu pelo fato da escala Likert

indicar op¢des de resposta que variam de “Totalmente Positiva™ até “Totalmente Negativa”.
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Outra caracteristica importante aplicada ao questionario foram as categorias impares
de escala, facilitando a verificacdo dos resultados para positivos, negativos ou neutros e
vinculando os mesmos com o formato de resposta Likert que é uma escala balanceada de

comparagao com numeros impares de categorias e uma posicao neutra (MALTRORA, 2004).

As questdes utilizadas no questionario aplicado e as imagens do mesmo podem ser
visualizadas no Apéndice A. Entre os avaliadores estdo: Avaliador A, possui mais de 10 anos
de experiéncia em analise e desenvolvimento de software e atua ha mais de 5 anos na empresa
avaliada; Avaliador B, possui mais de 2 anos de experiéncia e de atuacdo na empresa;

Avaliador C, possui menos de 1 ano de experiéncia e de atuacdo na empresa.

Todos os avaliadores consideraram que a mudanca de processo de desenvolvimento
foi, no geral, totalmente positiva. Salientaram que o0 novo processo de desenvolvimento
trouxe ao projeto uma organizacdo inexistente até a implantacdo da metodologia, além de
contribuir positivamente para as estimativas de tempo para desenvolvimento das tarefas,

como proporcionar uma visdo geral sobre o progresso do desenvolvimento das tarefas.

Também concordando que o novo processo de desenvolvimento trouxe uma melhor
distribuicdo de tarefas, ou seja, a fragmentacdo do processo contribuiu para um melhor
controle de producdo, exposicdo de gargalos e também a possibilidade de se mensurar
produtividade na programacao.

Concordaram, também, que a mudanca de processo, no contexto do gerenciamento de
escopo (andlise das novas requisicOes, divisdo em tarefas, clareza nos requisitos,
documentag&o), foi totalmente positiva. Salientaram principalmente a organizacdo trazida pela
nova metodologia para o processo de desenvolvimento, assim como a clareza quanto a
evolucdo do produto. Isso se deve ao fato de a nova metodologia possibilitar que o
programador acompanhe o0 seu processo de evolugdo, contribuindo para sua concepcao,

diferentemente da antiga metodologia, na qual essas questdes eram centralizadas no analista.

Outro ponto apontado foi o layout para a visualizacdo das tarefas trazido pelo Scrum.
Através dele, todos os membros da equipe podem visualizar rapidamente todas as tarefas a
serem desenvolvidas, quais estdo sendo desenvolvidas e quais foram finalizadas.
Possibilitando, dessa forma, que todos os envolvidos no projeto acompanhem o seu progresso,

fato este que, na antiga metodologia, também era restrita ao analista.
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Todos os avaliadores avaliaram como parcialmente positiva a mudanga de processo no
contexto do gerenciamento de qualidade (validacdo das implementacdes, gerenciamento dos
releases). Isso se deve ao fato da realizacdo dos testes nos softwares, realizados por uma
pessoa especifica, ser uma exigéncia dos programadores, 0s quais, muitas vezes, por estarem
direcionados em uma tarefa, tém dificuldades em realizar os testes e abordar todas as

possiveis acdes de sua implementacéo.

Salientaram que a forma de como a realizacdo dos testes vem sendo abordada
atualmente, apesar de melhor que na metodologia antiga, ainda nao € a ideal. Com a analise
dos questionarios foi possivel identificar que os testes estdo se tornando um gargalo para o
novo processo. Inicialmente, quando o processo foi concebido, o responsavel pelo suporte
possuia tempo habil para a realizacdo dos testes, o que, devido ao aumento no niamero de

clientes, ndo é mais possivel.

Quanto a avaliagdo da mudanca de processo no contexto do gerenciamento de
configuracdo (controle de versdes, registro das mudangas, integracdo continua), todos 0s
avaliadores concordaram que a mudanca foi totalmente positiva. Salientaram que a
rastreabilidade, tanto do Subversion quanto da gestdo de mudangas (JIRA), é um ponto
positivo, pois possibilita que os programadores trabalhem de forma segura e tranquila,
possibilitando a rapida resposta a problemas que possam ocorrer.

Outro ponto positivo foi a integracdo continua, a qual foi citada dentre as respostas
como sendo um facilitador para a realizagdo dos testes. Antes da implantacdo da integracédo
continua os programadores se negavam a realizar o processo de build e de entrega de versdo
de testes, pois era muito demorado. Também foi citado, nas respostas, que 0 processo ja esta
ajudando a resolver problemas. Um dos avaliadores citou um problema ocorrido em um
ambiente de producdo, em que, depois de instalada a nova versdo, ele foi detectado e
facilmente corrigido com a utilizacdo das ferramentas de gestdo de configuracdo, sendo que,
sem elas, os programadores perderiam algum tempo explorando as possiveis causas do

problema.

Quanto ao processo de implantacdo do Scrum na empresa, resultante da proposta desse
trabalho, dois dos avaliadores concordaram que o processo de implantacdo foi totalmente

positivo e um deles indicou como parcialmente positivo. A indicacdo do parcialmente
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positivo deu-se devido ao avaliador ndo concordar completamente com a necessidade das

reunides diarias e do tempo dos Sprints, 0s quais serdo comentados nas proximas questoes.

Todos os avaliadores concordaram que a adaptacdo sugerida pela abordagem das
Daily Meetings foi parcialmente positiva. Essa questéo foi elaborada, pois, durante o processo
de implantacdo do Scrum, foi identificado que os membros da equipe ndo estavam se
adaptando as rotinas de reunides diarias, por outro lado, houve um aumento da comunicacgéo

dentre os membros da equipe, a qual era inexistente no processo antigo.

Com base no contexto da equipe, a mesma é composta por dois membros
relativamente novos e outro mais experiente, sendo possivel notar que os membros da equipe
possuem dificuldades de expor seus problemas durante a reunido. Sendo compensado pela
comunicacdo que ocorre durante o desenvolvimento das tarefas. Ou seja, 0s membros da
equipe optam por discutir seus problemas com os outros membros da equipe fora das reunides

diérias.

Os avaliadores foram questionados quanto a sugestdes para melhorar as Daily
Meeting. Todos sugeriram a diminui¢do quanto ao nimero de reunides realizadas. Indicando
assim, a necessidade de reavaliagdo da forma de como as reunides vem sendo aplicadas com o
objetivo de melhoras e para que todos os membros possam tirar um melhor proveito dessa

dinamica.

Quanto ao tempo de duas semanas para a realizacdo do Sprint, um dos avaliadores
indicou como parcialmente positivo, outro indicou como parcialmente e outro como
parcialmente negativo. Essa oscilacdo nas respostas dos avaliadores se deve ao fato de que os
mesmos estavam acostumados a trabalhar sem um prazo definido e ainda ndo se sentem
totalmente a vontade de, no final de duas semanas, terem um produto pronto para entrega. A
cada Sprint realizado, a equipe estd se adaptando a nova rotina e amadurecendo perante o

NOVO Processo.

Dois dos avaliadores concordaram que a avaliacdo da comunicagdo entre os membros
da equipe foi totalmente positiva e um deles avaliou como parcialmente positiva. Como citado
anteriormente, a comunicacdo entre os membros da equipe praticamente inexistente, agora
ocorre de forma natural. Quanto a avaliacdo parcialmente positiva, deve-se ao fato de que os
membros da equipe se comunicam durante o desenvolvimento das tarefas, e durante as

reunides ndo portam a mesma postura. Para reverter esta situagédo, e encorajar a comunicacao
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deveréo ser realizadas dinamicas durante as reunides, para que os membros da equipe percam

0 medo de falar.

Os avaliadores, questionados quanto aos pontos positivos da antiga metodologia que

poderiam ser aproveitados pela nova, concordaram que aquela ndo traz nenhum ponto.
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5 CONCLUSAO

Todos os objetivos estabelecidos na metodologia foram cumpridos, realizando-se a
revisdo do referencial tedrico, a teorizacdo dos conceitos abordados e a implantagdo das
praticas do Scrum, juntamente com a gestdo de configuragcdo no processo de desenvolvimento
de software da empresa.

Durante a revisdo da bibliografia, destacou-se a importancia da Engenharia de
Software para o desenvolvimento de software, assim como 0s principais processos que visam
a dar suporte e qualidade para a entrega do produto final. Esses processos auxiliam no
aumento da produtividade e, consequentemente, na redugéo dos custos de desenvolvimento e
na diminuicdo do tempo de retorno aos clientes.

Pode-se verificar que a implantacdo do framework apresentou resultados positivos
para 0s processos de gerenciamento de configuracdo, escopo, tempo e qualidade com base na
avaliacdo realizada entre os membros da equipe participantes.

Percebeu-se que a agilidade nos processos de desenvolvimento de software e a entrega
constante de builds para os clientes contribuem positivamente para a qualidade do software,
tendo em vista que o feedback é recebido pela equipe horas apds o seu langamento,
contribuindo para a melhoria continua imposta pela forma iterativa de implementacao.

O feedback recebido pelas avaliacGes realizadas junto aos membros da equipe de
desenvolvimento aponta a aceitacdo pela metodologia, 0s quais, interessados em contribuir e
melhorar o processo, sugeriram mudancgas no processo, como a diminuicdo nas reunifes
realizadas e a necessidade de um membro focado na realizacdo de testes. Pontos estes que

serdo discutidos com a equipe para verificar a melhor solucéo.
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Quanto a comparacdo do antes e depois do processo de desenvolvimento de software,
ficaram visiveis as melhoras trazidas pela nova metodologia como a melhora no
acompanhamento do projeto, a realizacdo dos testes realizados logo ap6s o término do projeto
e a melhora na comunicacdo entre os membros da equipe. Questdes essas Vvisiveis e que
também foram citadas positivamente na avaliaco.

Por se tornar uma equipe auto gerenciavel, o processo de adaptacdo para novos
funcionarios devera ser facilitado. Pois ao invés de somente o analista tirar duvidas e auxiliar

no processo de adaptacdo, todos os membros da equipe terdo liberdade para fazé-lo.
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APENDICE A — Questionario aplicado ao avaliador A

Abaixo estdo listadas as respostas do questionario aplicado ao avaliador A.

1. Geral
1.1 Vocé considera que a mudanca de processo de desenvolvimento foi, no geral:
(x) Totalmente positiva
( ) Parcialmente positiva
( ) Indiferente
( ) Parcialmente negativa
( ) Totalmente negativa
1.2 Quais seriam os principais pontos (positivos/negativos) a se destacar, conforme seu
posicionamento na questdo anterior? (dissertativa)
A mudanca no processo de desenvolvimento fez com que o trabalho ficasse melhor
organizado e trouxe informacgdes importantes como, por exemplo, o tempo necessario
no desenvolvimento e aquilo que ja foi desenvolvido.
2. Scrum
2.1 Como vocé avalia a mudanca de processo no contexto do gerenciamento de escopo
(andlise das novas requisicdes, divisdo em tarefas, clareza nos requisitos,
documentacéo)?
(x) Totalmente positiva
( ) Parcialmente positiva
( ) Indiferente
( ) Parcialmente negativa
( ) Totalmente negativa
2.2 Quais seriam os principais pontos (positivos/negativos) a se destacar, conforme seu
posicionamento na questao anterior? (dissertativa)
A divisdo em tarefas, pois facilita o desenvolvimento e garante mais organizacao no
trabalho.
2.3 Como vocé avalia a mudanca de processo no contexto do gerenciamento de tempo
(delegacéo de tarefas, estimativas de tempo, acompanhamento do desenvolvimento)?
(x) Totalmente positiva
( ) Parcialmente positiva
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() Indiferente
() Parcialmente negativa
() Totalmente negativa

2.4 Quais seriam os principais pontos (positivos/negativos) a se destacar, conforme seu
posicionamento na questdo anterior? (dissertativa)
A estimativa de tempo € uma informacao muito importante para o planejamento do
desenvolvimento. Com o controle do tempo é possivel saber quanto tempo foi gasto em
cada tarefa e assim saber qual a produtividade da empresa.

2.5 Como vocé avalia a mudanca de processo no contexto do gerenciamento de
gualidade (validacdo das implementaces, gerenciamento dos releases)?
( ) Totalmente positiva
( X)) Parcialmente positiva
( ) Indiferente
( ) Parcialmente negativa
() Totalmente negativa
2.6 Quais seriam os principais pontos (positivos/negativos) a se destacar, conforme seu
posicionamento na questao anterior? (dissertativa)
Apds o término de cada tarefa, aquilo que foi desenvolvido ja é encaminhado
diretamente para ser testado, 0 que garante que bugs sejam encontrados e corrigidos
rapidamente, agilizando a produgéo da empresa. Sendo o principal ponto negativo o
gargalo para realizagdo de testes que muitas vezes atrasa 0 processo de
desenvolvimento, ou devido a pressa para sua conclusao, acaba deixando escapar alguns
bugs para 0 ambiente de producéo.

2.7 Como vocé avalia a mudanca de processo no contexto do gerenciamento de
configuracao (controle de versdes, registro das mudancas, integracdo continua)?
(x) Totalmente positiva
( ) Parcialmente positiva
() Indiferente
( ) Parcialmente negativa
( ) Totalmente negativa
2.8 Quais seriam os principais pontos (positivos/negativos) a se destacar, conforme seu
posicionamento na questdo anterior? (dissertativa)
E muito importante saber o que foi alterado, quando, e quem fez a alteracéo, pois
através deste historico fica mais facil encontrar as causas dos bugs no sistema.
Recentemente passamos por um bug em ambiente de producdo do qual ndo possuiamos
ideia do que o estava causando. O qual pode ser resolvido rapidamente apds uma
pesquisa pelo gerenciamento de mudancas, onde detectamos qual revisdo estava sendo
utilizada pelo cliente com base na sua versdao e no SVN podemos identificar as
alteracdes realizadas. Sem esta ferramenta teriamos de explorar as possiveis causa do
problema, ja com ela foi possivel atacar o problema na fonte.
3. Especifica
3.1 Como vocé avalia o processo de Implantacdo do Scrum na empresa?
(x) Totalmente positiva
( ) Parcialmente positiva
() Indiferente
( ) Parcialmente negativa
() Totalmente negativa
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3.2 Como vocé avalia a adaptacéo sugerida pela abordagem das Daily Meetings?
( ) Totalmente positiva
(x) Parcialmente positiva
(') Indiferente
( ) Parcialmente negativa
( ) Totalmente negativa
3.3 Qual sua sugestédo para melhorar a Daily Meeting? (dissertativa)
Diminuir o namero de reunides. Acredito que ndo sejam necessarias tantas reunioes.
3.4 Como vocé avalia o tempo de duas semanas para realizacdo dos Sprints?
(x) Totalmente positiva
( ) Parcialmente positiva
( ) Indiferente
( ) Parcialmente negativa
() Totalmente negativa
3.5 Como vocé avalia a comunicacdo entre os membros da equipe apds a implantacéo do
Scrum?
(x) Totalmente positiva
( ) Parcialmente positiva
( ) Indiferente
( ) Parcialmente negativa
() Totalmente negativa
3.6 Quiais pontos positivos da antiga metodologia vocé traria para a nova? (dissertativa)
Nenhum.
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APENDICE B — Questionério aplicado ao avaliador B

Abaixo estdo listadas as respostas do questionario aplicadas ao avaliador B.

1. Geral
1.1 Vocé considera que a mudanca de processo de desenvolvimento foi, no geral:
(x) Totalmente positiva
( ) Parcialmente positiva
( ) Indiferente
( ) Parcialmente negativa
( ) Totalmente negativa
1.2 Quais seriam os principais pontos (positivos/negativos) a se destacar, conforme seu
posicionamento na questdo anterior? (dissertativa)
A mudanca no geral levou a um novo modo de trabalho, tanto em estrutura quanto em
organizacao, tendo melhor controle do tempo e estimativas de tarefas.
2. Scrum
2.1 Como vocé avalia a mudanca de processo no contexto do gerenciamento de escopo
(andlise das novas requisicdes, divisdo em tarefas, clareza nos requisitos,
documentacéo)?
(x) Totalmente positiva
( ) Parcialmente positiva
( ) Indiferente
( ) Parcialmente negativa
() Totalmente negativa
2.2 Quais seriam os principais pontos (positivos/negativos) a se destacar, conforme seu
posicionamento na questao anterior? (dissertativa)
Os principais pontos positivos sdo os que foram destacados no préprio enuncia da
questdo anterior, como: analise das novas requisicdes, divisdo de tarefas, clareza nos
requisitos, 6timo layout para visualizacdo das tarefas, entre outros. A utilizacéo da
ferramenta faz com que o trabalho seja desenvolvido com mais organizacéo.
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2.3 Como vocé avalia a mudanca de processo no contexto do gerenciamento de tempo
(delegacéo de tarefas, estimativas de tempo, acompanhamento do desenvolvimento)?

(x) Totalmente positiva

( ) Parcialmente positiva

( ) Indiferente

( ) Parcialmente negativa

( ) Totalmente negativa

2.4 Quais seriam os principais pontos (positivos/negativos) a se destacar, conforme seu
posicionamento na questao anterior? (dissertativa)
O controle de tempo é muito bom, tendo um bom controle, principalmente, do tempo
que levou para realizar cada tarefa. Sabe-se quem esta fazendo o que, as tarefas que ja
foram realizadas, as que levaram mais tempo e as que ainda estdo na fila de espera de
desenvolvimento. Dados importantes para a melhor produtividade.

2.5 Como vocé avalia a mudanca de processo no contexto do gerenciamento de
gualidade (validacao das implementaces, gerenciamento dos releases)?
( ) Totalmente positiva
( X)) Parcialmente positiva
(') Indiferente
( ) Parcialmente negativa
() Totalmente negativa
2.6 Quais seriam o0s principais pontos (positivos/negativos) a se destacar, conforme seu
posicionamento na questao anterior? (dissertativa)
Ap0s cada implementacéo feita no sistema, ja é automaticamente langada uma verséo
de teste, o que facilita para quem vai testar, podendo dar um retorno positivo ou
negativo o quanto antes.

2.7 Como vocé avalia a mudanca de processo no contexto do gerenciamento de
configuracao (controle de versdes, registro das mudancas, integracdo continua)?
(x) Totalmente positiva
( ) Parcialmente positiva
(') Indiferente
( ) Parcialmente negativa
() Totalmente negativa
2.8 Quais seriam os principais pontos (positivos/negativos) a se destacar, conforme seu
posicionamento na questdo anterior? (dissertativa)
O acompanhamento realizado pelo Scrum, juntamente com o gerenciamento realizado
pelo JIRA foi um casamento perfeito. Tanto em mudancas quanto integracéo é realmente
muito bom. Tem-se o controle de cada coisa que foi alterada, tendo comparacgdes com
registros antigos e novos, sabendo quem alterou o que, além de ter todo o historico de
versoes antigas.
3. Especifica
3.1 Como vocé avalia o processo de Implantacdo do Scrum na empresa?
(x) Totalmente positiva
( ) Parcialmente positiva
( ) Indiferente
( ) Parcialmente negativa
() Totalmente negativa
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3.2 Como vocé avalia a adaptacéo sugerida pela abordagem das Daily Meetings?
( ) Totalmente positiva
(x) Parcialmente positiva
(') Indiferente
( ) Parcialmente negativa
( ) Totalmente negativa
3.3 Qual sua sugestédo para melhorar a Daily Meeting? (dissertativa)
As reunides facilitam para o melhor desenvolvimento por serem répidas e eficazes em
sua maior quantidade, onde todos podem opinar e ver como vao realizar as tarefas,
entretanto, alguns casos especificos que ndo necessitariam delas.
3.4 Como vocé avalia o tempo de duas semanas para realizagdo dos Sprints?
( ) Totalmente positiva
(x) Parcialmente positiva
( ) Indiferente
( ) Parcialmente negativa
() Totalmente negativa
3.5 Como vocé avalia a comunicacdo entre os membros da equipe apds a implantacédo do
Scrum?
( ) Totalmente positiva
(x) Parcialmente positiva
(') Indiferente
( ) Parcialmente negativa
( ) Totalmente negativa
3.6 Quais pontos positivos da antiga metodologia vocé traria para a nova? (dissertativa)
Nenhum, creio que esta metodologia esta mais funcional em todos os aspectos do que a
altima.
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APENDICE C - Questionario aplicado ao avaliador C

Abaixo estdo listadas as respostas do questionario aplicadas ao avaliador C.

1. Geral
1.1 Vocé considera que a mudanca de processo de desenvolvimento foi, no geral:
(X) Totalmente positiva
( ) Parcialmente positiva
( ) Indiferente
( ) Parcialmente negativa
( ) Totalmente negativa
1.2 Quais seriam os principais pontos (positivos/negativos) a se destacar, conforme seu
posicionamento na questdo anterior? (dissertativa)

Com o novo processo de desenvolvimento existe uma melhor distribuicéo de tarefas ou
seja, a fragmentacéo do processo contribui para um melhor controle de producéo, exposicao
de gargalos e também a possibilidade de se mensurar produtividade na programacéo. 1sso, eu,
como programador, vejo como uma ferramenta de qualidade no produto final.

2. Scrum
2.1 Como vocé avalia a mudanca de processo no contexto do gerenciamento de escopo
(andalise das novas requisicdes, divisdo em tarefas, clareza nos requisitos,
documentacéo)?

(X) Totalmente positiva

( ) Parcialmente positiva

( ) Indiferente

( ) Parcialmente negativa

( ) Totalmente negativa
2.2 Quais seriam os principais pontos (positivos/negativos) a se destacar, conforme seu
posicionamento na questao anterior? (dissertativa)

Delegacdo, responsabilidade e organizacdo de producdo. O processo é concebido e
distribuido em tarefas de responsabilidade, o que favorece o controle do desenvolvimento
com qualidade.
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2.3 Como vocé avalia a mudanca de processo no contexto do gerenciamento de tempo
(delegacédo de tarefas, estimativas de tempo, acompanhamento do desenvolvimento)?

(X) Totalmente positiva

( ) Parcialmente positiva

( ) Indiferente

( ) Parcialmente negativa

( ) Totalmente negativa

2.4 Quais seriam os principais pontos (positivos/negativos) a se destacar, conforme seu
posicionamento na questao anterior? (dissertativa)

Uma das principais benesses do novo processo € a estimativa de tempo, onde podemos,
como ja me referi, mensurar produtividade. A geréncia pode executar um planejamento de
programacdo com base em uma produtividade ja definida.

2.5 Como vocé avalia a mudanca de processo no contexto do gerenciamento de
gualidade (validacao das implementaces, gerenciamento dos releases)?

( ) Totalmente positiva

(X) Parcialmente positiva

( ) Indiferente

( ) Parcialmente negativa

() Totalmente negativa
2.6 Quais seriam o0s principais pontos (positivos/negativos) a se destacar, conforme seu
posicionamento na questao anterior? (dissertativa)
Os testes realizados visam ajudar os programadores a identificar problemas de codificacio. E
importante que os testes sejam realizado logo apds o término do desenvolvimento, pois assim
que identificados podem ser rapidamente corrigidos. O atual processo de teste deve ser
revisto, pois acaba se tornando um gargalo, visto que a pessoa que realiza os teste esta
encarregada de outros afazeres, atrasando assim a realizagdo dos testes.
2.7 Como vocé avalia a mudanca de processo no contexto do gerenciamento de
configuracao (controle de versdes, registro das mudancas, integracao continua)?

( X') Totalmente positiva

( ) Parcialmente positiva

(') Indiferente

( ) Parcialmente negativa

() Totalmente negativa
2.8 Quais seriam os principais pontos (positivos/negativos) a se destacar, conforme seu
posicionamento na questdo anterior? (dissertativa)

Um dos principais pontos positivos almejados com a implantacéo deste novo processo
foram as ferramentas de controle que servem de alicerce para todo o processo. Com a
implantacdo do controle de versdo (SVN), gestdo de mudancas (JIRA) e integracdo continua
(Bamboo) a equipe pode trabalhar de forma sincronizada e sem preocupacéo. No antigo
processo o versionamento ocorria de forma manual e ndo era possivel identificar as alteracfes
realizadas no sistema e nem quem as realizou. Com estas ferramentas podemos rastrear todas
as mudancas realizadas no sistema, o que possibilita que a inclusdo de novos membros na
equipe de desenvolvimento ocorra de forma mais tranquila, diminuindo a preocupacéo quanto
a rastreabilidade de seu servico. Ja a integracdo continua trouxe comodidade, visto que no
antigo processo era necessario realizar o procedimento manualmente, hoje ocorre de forma
automatica.
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3. Especifica
3.1 Como vocé avalia o processo de Implantagdo do Scrum na empresa?
( ) Totalmente positiva
( X) Parcialmente positiva
( ) Indiferente
( ) Parcialmente negativa
( ) Totalmente negativa
3.2 Como vocé avalia a adaptacéo sugerida pela abordagem das Daily Meetings?
( ) Totalmente positiva
(X) Parcialmente positiva
( ) Indiferente
( ) Parcialmente negativa
( ) Totalmente negativa
3.3 Qual sua sugestao para melhorar a Daily Meeting? (dissertativa)

O numero de reunides podem se tornar perdas de tempo. O planejamento ja estaria
equacionado e quaisquer impasse ou dificuldade encontrada, ao meu ver, deve ser questionada
ao supervisor. Um numero de reunides excessivas prejudicam.

3.4 Como vocé avalia o tempo de duas semanas para realizacédo dos Sprints?
( ) Totalmente positiva
( ) Parcialmente positiva
(') Indiferente
(X) Parcialmente negativa
( ) Totalmente negativa
3.5 Como vocé avalia a comunicagdo entre os membros da equipe apés a implantacéo do
Scrum?
(X) Totalmente positiva
( ) Parcialmente positiva
( ) Indiferente
( ) Parcialmente negativa
( ) Totalmente negativa
3.6 Quais pontos positivos da antiga metodologia vocé traria para a nova? (dissertativa)
N&o traria nada.



