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RESUMO

A qualidade e o resultado financeiro dos projetos de software estdo fortemente atrelados
aos processos de desenvolvimento e ambos séo fatores decisivos para o sucesso ou fracasso das
organizacbes. As metodologias &geis se constituem em técnicas utilizadas pelas empresas de
software que estdo preocupadas com resultados e que buscam melhoria constante dos seus
processos de desenvolvimento. Um grande numero de organizacdes ja utiliza essas técnicas em
pelo menos algum nivel de maturidade. Considerando a realidade de uma empresa que atua no
mercado de software personalizado para clientes e desenvolve um produto proprio, este trabalho
elaborou e validou um processo melhorado, dindmico e aderente as expectativas dos clientes e
da empresa, com base nas metodologias ageis SCRUM e XP, mantendo pontos positivos do
processo atual, que é voltado ao modelo tradicional. Através de uma pesquisa exploratéria o
autor buscou aprofundar os conhecimentos em metodologias ageis populares de mercado,
comparando-as com o processo tradicional de desenvolvimento de uma empresa para mapear
gargalos e sugerir mudancgas no novo processo. A investigacao de carater experimental avaliou
de maneira quantitativa e qualitativa o novo processo e o0s resultados indicam que existe uma
percepcao de melhoria na qualidade do produto desenvolvido, além da reducdo dos atrasos nos
prazos de entrega em funcdo da nova forma de trabalho.

Palavras-chave: XtremeProgramming. SCRUM. Metodologias ageis. Processo de software.
Melhoria.



ABSTRACT

The quality and financial result of software projects are strongly tied to development
processes and both are decisive factors for the success or failure of organizations. The
methodologies are built in techniques by software companies that are concerned with results
and what constant movements in their development processes. A large number of use already
used in digital machines. The objective of the work is to develop an improved work, dynamic
and adherent to the expectations of the clients and the company, based on the agile
methodologies SCRUM and XP, keeping good points of the current process, which is aimed at
the traditional model. Through an exploratory research the author sought to deepen the
knowledge in methodologies of the market, comparing it with the traditional process of
developing a company to map bottlenecks and suggest changes in the new process. A research
of quantitative and qualitative evaluation evaluated or new process and the results indicate that
there is a perception of better in the quality of the developed product, besides the reduction of
the delays in the deadlines of delivery due to the new form of work.

Keywords: Xtreme Programming. SCRUM. Agile methodologies. Software process.

Improvement.
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1 INTRODUCAO

O desenvolvimento de software é composto por varias fases distintas, que juntas
compdem o ciclo de vida de um projeto. Dentre elas pode-se citar: gerenciamento, analise,
implementacdo, testes, homologacdo e entrega. Estas fases de trabalho envolvem recursos
distintos e finitos ao longo do projeto exigindo um acompanhamento préximo para garantir que
0 andamento siga dentro do esperado, ndo ocorrendo desvios. Projetos de software s&o
conhecidos por seus desvios de custo e prazo, acarretando prejuizos indesejados para o

desenvolvedor e também para o cliente.

Para Kerzner (2006), o equilibrio do gerenciamento de projeto tem como as principais
variaveis de risco o custo, o tempo e 0 escopo. Segundo o autor, o desafio esta em planejar e
gerenciar as trés restricdes do processo de desenvolvimento de software, além de uma quarta
restricdo: o relacionamento com o cliente. Assim, destacam-se a necessidade de um
planejamento eficaz e um processo eficiente que consiga realizar as etapas de desenvolvimento
de um projeto de forma organizada e rentavel. Algumas organizac¢des acabam unificando etapas
de trabalho ou simplesmente pulando alguma fase por conta de uma estrutura interna enxuta,
mas no geral, independentemente da forma como o ciclo de um projeto é composto, as fases e

restricdes ndo mudam.

Eventualmente a metodologia de desenvolvimento de software adotada pela empresa
norteia o fluxo do processo e as técnicas a serem usadas nos projetos, contudo a realidade nem
sempre é essa em empresas menores, onde a forma de caracterizar o processo pode ser inversa.

A empresa define técnicas de trabalho que mais se adequam a sua realidade e, com base na
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forma como esta atuando se qualifica como sendo seguidora de uma ou outra metodologia de

mercado.

Os principais modelos de desenvolvimento de software conhecidos podem ser
categorizados em dois grandes grupos: tradicionais e ageis. O modelo tradicional é
conceitualmente mais antigo e caracteriza-se por ter um processo sequencial, que contempla
um esforco maior de andlise no inicio do projeto, seguido por uma fase de desenvolvimento
pesada e apds, um periodo de testes e homologacdo, sendo que o cliente recebe uma entrega de

software concentrada ao final dos trabalhos.

Esse fluxo de trabalho obriga a empresa a ser bastante assertiva no planejamento inicial,
visto que a sequéncia do projeto dependerd dele. O custo, tempo e escopo devem ser
mensurados j& na primeira etapa do processo, elevando muito o risco de desvios no

planejamento a medida que o projeto evolui para as proximas etapas.

O grupo das metodologias &geis surgiu justamente para oferecer dinamicidade aos
projetos, propondo novas técnicas de execucdo das etapas de trabalho, seguindo fluxos
alternativos e flexiveis. Basicamente esse modelo de trabalho propGem que as fases sejam
executadas conforme a sua necessidade, ampliando a capacidade de adaptabilidade do processo
as caracteristicas do projeto, ou seja, a analise, 0 desenvolvimento e os testes podem andar em
paralelo, enquanto o cliente recebe pequenas entregas parciais. Esse modelo exige maior
participacdo do cliente no projeto, garantindo um nivel de assertividade maior tanto para a

empresa quanto para o cliente.

Este trabalho realizou uma analise de quatro metodologias de desenvolvimento de
software utilizadas atualmente, duas delas de formato tradicional e duas consideradas ageis.
Realizou-se também uma anélise da forma de trabalho de uma empresa de desenvolvimento de
sistemas, que ndo tem modelo de trabalho definido, mas tende para um fluxo mais tradicional.
Com base no conceito das metodologias ageis, o estudo identificou gargalos e pontos de
melhoria no processo desta empresa, propds um novo fluxo de trabalho adaptado a realidade da

empresa e validou as novas praticas com projetos piloto.

Um dos modelos tradicionais muito utilizado atualmente é o Cascata, onde as etapas

devem seguir uma sequéncia linear de execucdo, sendo que uma etapa precisa ser concluida
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para que a proxima seja iniciada. Apresentado por Royce (1970), o proprio autor ja apontava

este método como sendo de risco e possivelmente suscetivel a falhas.

Outro modelo bastante adotado por empresas € o Rational Unified Process (RUP), que
segundo Kruchten (2004), é um modelo de processo incremental que fornece uma abordagem
de atribuicdo e responsabilidades de forma disciplinada dentro da organizacdo, focando em
prazo e custo de projeto. Kruchten (2004) reforca ainda que esta forma de trabalho € um
framework de processo, podendo ser adaptada para as necessidades da organizagcdo que esta
implantando. O RUP é considerado uma metodologia tradicional, mesmo ndo exigindo que as
fases sejam executadas em sequéncia, pois 0 modelo tem tragcos mais pesados de documentagéo
no inicio, desenvolvimento no meio do projeto e uma fase de homologacéo pré entrega final ao

cliente.

Percebe-se atualmente um movimento migratério de algumas empresas para formas
mais ageis de desenvolvimento, justamente para tentar reduzir o desperdicio e os altos custos
de projetos. Sabe-se que a forma tradicional de desenvolvimento ainda é bastante utilizada, mas
0 mercado esta forcando uma mudanca, ja que os proprios clientes estdo ficando mais exigentes
e participativos. Para poder ter agilidade e flexibilidade no desenvolvimento e entregas de
software as empresas estdo adaptando-se a essas novas formas de trabalho, possibilitando assim
uma maior participacdo do cliente nos projetos e permitindo que as necessidades de mudanca

sejam incluidas de forma mais rapida, reduzindo o custo de uma nova implementacéo.

Segundo o estudo Accelerating Velocityand Customer Value with Agile and DevOps,
divulgado por Rando (2017) que contou com a participacdo de 1.770 executivos da area, 81%
dos participantes acreditam que o desenvolvimento agil € uma ferramenta critica para o sucesso
da transformacéo digital e 4 em cada 5 empresas utilizam as praticas ageis em pelo menos

algum nivel de maturidade

As metodologias de desenvolvimento ageis também prometem fazer entregas de
software com maior qualidade, ja que a participacédo ativa do cliente e o incentivo a colaboragao
de toda equipe envolvida preza por execucGes mais assertivas. Esta coesdo entre as partes
interessadas ¢ um dos pontos fortes das metodologias novas e possivelmente um dos

responsaveis pelo seu sucesso. Existe um processo a ser seguido, mas este processo € flexivel
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e incentiva alteraces de escopo prévias, por entender que o custo de uma alteragdo no inicio

ou meio de um projeto € menor do que uma alteracéo apds a sua concluséo.

A metodologia agil denominada eXtreme Programming (XP) é uma das mais utilizadas
na atualidade e para Layman (2006) é fortemente dependente da comunicagdo continua entre
as partes interessadas. Baseia-se nos feedbacks constantes para esclarecer a implementacao de
recursos e responder as mudancas de maneira rapida e eficiente. Ela é ideal para equipes de
pequeno e médio porte incumbidas de desenvolver projetos com um escopo vago e poucos
requisitos mapeados, onde o cliente inclui novas necessidades com frequéncia, o que é uma
realidade na maioria das empresas. Este modelo visa principalmente a simplicidade e a

comunicacdo para atingir o sucesso dos projetos.

Outro conceito que também foi estudado é o SCRUM, metodologia &gil bastante
adotada pelas empresas que querem migrar seus processos tradicionais para o formato &gil.
Segundo Sabbagh (2014) o SCRUM é um framework simples utilizado para o desenvolvimento
de produtos complexos, com o objetivo de fazer entregas constantes para o cliente e reduzir os

riscos de um projeto.

1.1 Justificativa

A empresa foco deste estudo possui duas frentes de trabalho, uma como fabrica de
software e outra com o seu unico produto, um software para gestdo da equipe comercial de
empresas que possuem venda externa ou representantes. Por este motivo o perfil dos clientes
ndo é Unico, visto que sao varios clientes que utilizam o mesmo sistema de forma simultanea.
As implementacGes no produto sdo sempre solicitacBes de usuarios especificos que serdo
aplicadas a todos os demais, enquanto os desenvolvimentos de fabrica de software sdo criacdes

unicas para atender as necessidades especificas do cliente em questéo.

Assim, uma das caracteristicas da empresa é que 0s projetos ndo tém a mesma forma,
organizacao e estrutura de trabalho, o que impacta em alguns problemas como alternéncia de
pessoal entre os projetos e diferentes modelos de gerenciamento, acarretando em controles e
formas de acompanhamentos variadas para cada processo, além de relatorios e resultados

despadronizados.
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Alguns processos de trabalho ja foram propostos e executados pela empresa ao longo
dos anos, sempre objetivando a correcdo de defeitos ou ineficiéncias, mas ainda assim existem
pontos ndo satisfatorios, que podem ser melhorados. E possivel citar, por exemplo, a estimativa
de custo do desenvolvimento de um projeto que ndo contempla todas as fases da sua execugéo,
gerando assim uma margem consideravel de erros, resultando em previsdes de prazos que ndo
sdo cumpridos. Tais problemas vém sendo corrigidos ao longo do tempo, mas a empresa ainda
ndo conseguiu encontrar um processo padrao que seja aderente a dinamicidade dos projetos que

desenvolve.

Para completar a complexidade de alocagdo de recursos, bem como a elaboracéo de
custos e prazos, a empresa trabalha com vérias tecnologias diferentes no setor de
desenvolvimento, dentre as quais podemos citar: PHP, Java, C#, Android e iOS, sendo que
todos os profissionais sdo qualificados em pelo menos uma tecnologia, mas pela disponibilidade
de agendas as vezes é necessario que alguém com menos experiéncia execute tarefas em
determinado ambiente ou tecnologia que ndo é do seu dominio. As plataformas também sao
variadas, pois tanto os projetos de fabrica como o produto podem ser desenvolvidos em
ambientes diferentes, dentre os quais destacam-se mobile, web e desktop, onde cada um
apresenta caracteristicas especificas.

A constante evolugdo da tecnologia, a competitividade e o cenério financeiro vivido
pelo setor exige que as empresas busquem novas formas de trabalho que apresentem a agilidade
esperada tanto pelo mercado quanto pela alta direcdo, independentemente da tecnologia
utilizada, ambiente em que o projeto sera desenvolvido ou a equipe que ird executar. Os clientes
também estdo cada vez mais exigentes quanto a custo, prazo e qualidade, aumentando a
necessidade de agilidade e padronizacdo nos processos da empresa para continuar sendo uma

opcao competitiva no mercado.

Entende-se que o cenario de qualquer empresa apresenta caracteristicas especificas,
principalmente em um contexto de desenvolvimento de sistemas ou produtos personalizados.
Portanto o presente trabalho realizou um estudo das principais formas de desenvolvimento ageis
utilizadas pelo mercado atualmente, mas sem esquecer dos pontos positivos remanescentes das
metodologias tradicionais. Foi feita uma comparacéo dos métodos, visando elaborar um modelo
ideal de trabalho para a empresa em questdo, considerando caracteristicas como: equipe,

projetos, produto e mercado.
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Considerando os problemas e o cenario exposto, este estudo teve como objetivo
implantar um novo processo de desenvolvimento de software, adequado as necessidades da
empresa. Destaca-se a reducdo dos atrasos nas entregas, a padronizacdo da forma como os
mesmos sdo conduzidos, a entrega de resultados com maior qualidade aos clientes e a alta
diregdo, bem como o resgate de técnicas ja utilizadas em algum momento como o teste e a

analise funcional.

Com base em projetos recentes e similares, foram executados pilotos do novo processo
mapeado, no intuido de mensurar de forma quantitativa o percentual de escopo entregue ao
cliente ao final de uma versdo em comparacéao aos dias de atraso no cronograma previsto. Além
disso, identificou-se de forma qualitativa e quantitativa a qualidade dos entregaveis

apresentados aos clientes.

1.2 Objetivo geral

Elaborar e validar um processo de software melhorado, que seja dindmico e aderente as
expectativas dos clientes e da empresa, com base nas metodologias geis mais consolidadas do

mercado, mantendo pontos positivos do processo atual.

1.3 Objetivos especificos

e Realizar andlise das metodologias tradicionais (cascata e RUP) e as principais
metodologias ageis do mercado (XP e SCRUM);

e Apontar problemas e gargalos existentes na forma de trabalho utilizada pela empresa
antes deste trabalho;

e Identificar os pontos mais aderentes das metodologias estudadas, objetivando montar
um modelo ideal de forma de trabalho;

e Sugerir novo formato de trabalho de acordo com a metodologia estudada;

e Executar projetos piloto para comparagdo com projetos anteriores;

e Validar o formato de trabalho proposto, coletando dados e validando a melhoria no

processo,
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1.4 Delimitacéo do estudo

O escopo deste trabalho contempla um estudo entre o processo de desenvolvimento de
uma empresa de software, com modelos que estdo em alta no mercado, para sugerir melhorias
com base nos conceitos estudados. Ao final espera-se ter identificado a metodologia com maior
aderéncia ao processo considerado ideal pela empresa, adaptando 0s seus conceitos
incorporando pontos positivos das demais metodologias, criando assim um modelo préprio de
trabalho.

O processo utilizado pela empresa atualmente esta certificado pela norma de qualidade
de software MPS.BR-SW, contudo a reformulacdo deste modelo de desenvolvimento néo
seguiu a risca as exigéncias desta certificacdo, sendo que nao estd contemplada nesta proposta
a garantia da recertificacdo, tendo este trabalho apenas o compromisso implantar um processo
de trabalho adequado aos interesses da organizacdo no momento. Futuramente esta adaptacao
as diretrizes do modelo de qualidade pode ser estudada e implantada em um trabalho

complementar.

O presente trabalho contempla a defini¢éo de novos processos, e na proposicao de novas
formas de trabalho. Propde-se a identificacdo e desenvolvimento de estratégias para obter
melhorias nos projetos, visando tanto o aumento do lucro a cada ciclo de projeto, reducdo de

perdas, além do cumprimento das expectativas da equipe e dos clientes.



2 FUNDAMENTACAO TEORICA

2.1 Metodologias de desenvolvimento de software

A Crise de Software da década de 70 deu origem ao processo de desenvolvimento de
sistemas. Neste periodo ndo havia planejamento, estrutura e organizacdo para Seu
desenvolvimento, aumentando com isso prazos e gerando custos desnecessarios, por ndo haver
processos bem estabelecidos. Surgiu assim a necessidade de planejar e padronizar as
metodologias do desenvolvimento de softwares, para atender as necessidades de informacéo e
padronizacdo de processos. Neste novo processo de desenvolvimento utiliza-se documentacéo,
ferramentas, prazos e restricbes, a ponto de desenvolver um sistema de qualidade. As
metodologias podem ser divididas em processos classicos e processos ageis, onde em ambos 0s
métodos serdo as trés principais etapas da construcdo do software: definicdo, desenvolvimento
e manutencdo (UTIDA, 2012).

Para Royce (1970) existem duas etapas da construcdo de software que realmente séo
necessarias e agregam valor visivel ao produto final, que sdo a analise e o desenvolvimento. Ele
explica que para projetos menores e com um nivel de complexidade baixo, utilizar apenas essas
duas fases de projeto pode ser interessante, visto que todos os desenvolvimentos precisam
destas etapas basicas. Ainda segundo o autor a maioria dos clientes esta disposto a pagar por
estas duas fases, por entender que envolvem um trabalho criativo e contribuem para a
composigdo da solugédo final. Contudo, projetos maiores construidos com base apenas nessas
duas fases de desenvolvimento estdo frequentemente condenados ao fracasso, uma vez que
varias outras etapas sdo necessarias para a obtencdo do sucesso, mesmo que sua importancia

seja indireta.
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2.2 Método Cascata

Segundo Pressman (2011) esse modelo foi o primeiro processo de software a ser
publicado e aceito como metodologia de trabalho padronizado e desde entdo tem sido
amplamente utilizado pelas empresas desenvolvedoras, que adotaram a metodologia e suas
caracteristicas de trabalho. Como pode-se observar na Figura 1, neste modelo existe uma
sequéncia de passos a serem seguidos e cada etapa deve ser concluida para que a préxima possa
ser iniciada. Por ter este efeito entre uma fase e outra, ele é conhecido por Waterfall cascata.
Sommerville (2011) reforca que, utilizando esta metodologia de trabalho, o software é
inicialmente planejado e agendado, para s6 depois entrar no processo de desenvolvimento.

O método tradicional mais conhecido para o desenvolvimento de software é o
modelo em cascata, ou waterfall. Esse modelo foi inicialmente descrito por Royce em
1970 e se caracteriza por uma sequéncia de fases de desenvolvimento, em que cada
fase somente se inicia quando a anterior se encerra, e a saida de uma fase € a entrada
da fase seguinte. Royce, no entanto, criticava 0 modelo em seu artigo, afirmando que,

para o desenvolvimento de software, seu uso era arriscado. (Sabbagh, Rafael. 2014.
P. 18)

Figura 1 — Modelo apresentado por Royce (1970)

Reguisitos de
sistema

Reguisitos de
software

Analise

Design de projeto

Codificacdo

Testes

Manutencao

Fonte: Adaptado pelo autor com base em Royce, 1970.

Né&o muito diferente do modelo desenhado por Royce, Pressman (2011) também afirma

que o processo de desenvolvimento de software evolui de forma linear seguindo as etapas de:
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engenharia do sistema, andlise de requisitos, projeto, codificagdo, testes e manutencdo. Cada
fase dessas € responsavel por artefatos que serdo utilizados na fase seguinte, o que torna o
processo modularizado e permite que os profissionais sejam especialistas em suas areas. Ambos
entendem que o modelo de etapas seguidas facilita o gerenciamento, mantendo pontos de check

em cada uma das interagdes.

Ja Sommerville (2011) organiza as etapas do processo de desenvolvimento de uma
forma ligeiramente diferente, apresentando-as conforme a Figura 2: Defini¢do de requisitos,
sistema e design de software, implementacao e testes unitarios, integracdo e testes do sistema e
operacdo e manutengdo. Apesar de ter fases de processo a menos que o modelo de Royce
(1970), as demais etapas documentadas por Sommerville sdo muito similares, o que nos leva a
crer que ambos possuiam o mesmo entendimento da metodologia tradicional de

desenvolvimento.

Figura 2 - Modelo apresentado por Sommerville (2011).

Definicédo de
requisitos
'y

Sistema e design
de software
'y

Implementacédo e
testes unitarios
F

Integracdo e
testes do sistema

Operacdo e
manutencdo

Fonte: Adaptado pelo autor com base em Sommerville, 2011.
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2.2.1 Etapas do desenvolvimento do método cascata

Cada etapa do processo tradicional de desenvolvimento de software (Waterfall) s6 inicia
apos a conclusdo da anterior, sendo que uma etapa alimenta com informagdes a etapa seguinte.
Esta estrutura contribui para a deteccdo dos erros somente na etapa seguinte, por exemplo:
problemas de levantamento de requisitos sdo identificados na fase de design, problemas de
projeto na fase de codificacdo e problemas de integracdo na fase de operagédo. O que reforca o
ponto de que, apesar de ser um modelo bastante conceituado e amplamente utilizado mesmo
nos dias atuais, 0 processo de software denominado cascata apresenta pontos de melhoria na

estrutura e até mesmo na organizacao de suas etapas.

Brooks (1987) mantém uma posicdo bastante definida quanto ao o modelo de
desenvolvimento de software tradicional ao dizer que a ideia de especificar um software por
completo, para depois implementé-lo do inicio ao fim e, de forma Unica, realizar a sua entrega

é fundamentalmente errada e responsavel por muitos problemas na aquisi¢cdo dos softwares.

No modelo proposto por Pressmann (2011), as etapas inicias do processo sdo o
levantamento de requisitos junto ao cliente (engenharia do sistema) e o detalhamento dos
mesmos (andlise de requisitos). J& Sommerville (2011) consolida estas duas etapas
mencionando somente a definicdo de requisitos. As demais etapas que se seguem sdo iguais em
ambos 0s processos, sendo elas: sistema e design de software; implementacdo e testes unitarios;

integracéo e testes do sistema; operagdo e manutengao.

Na etapa de engenharia do sistema, inicialmente o processo tem uma fase de
levantamento de requisitos, onde o cliente e os futuros usuarios do sistema se reinem com o
analista responsavel para discutir o negécio e o processo de trabalho do cliente. Essa analise
tem o objetivo de identificar e elencar a lista de necessidades e funcionalidades que o sistema
deve ter para atender a necessidade. Nesta etapa os requisitos séo identificados e registrados de
forma ainda superficial, sem um aprofundamento detalhado no assunto, pois o objetivo é
entender o tamanho do escopo e criar a lista de caracteristicas do sistema para que sejam
documentadas na fase seguinte. Ap6s a concluséo do levantamento, 0s requisitos séo revistos e
0 escopo é delimitado junto ao cliente para que este assuma o0 comprometimento de nao incluir

novas necessidades durante o periodo de execugdo do projeto (PRESSMANN, 2011).
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A etapa de andlise de requisitos inicia logo ap6s a conclusdo do levantamento de
requisitos. Com base na lista criada na reunido de levantamento a equipe do projeto (analistas
+ responsaveis do cliente) comeca a detalhar de forma especifica cada uma das funcionalidades,
descrevendo a forma de trabalho do cliente em especificagdes técnicas e de negocio, afim de
identificar possiveis problemas de escopo, diminuir o risco de entendimento e gerar a
documentacao necessaria para a proxima etapa de trabalho, que sera a fase de projeto. Esta fase
é responsavel por introduzir clareza e objetividade no escopo de desenvolvimento, pois é

determinante para guiar as etapas seguintes (PRESSMANN, 2011).

No sistema e design de software, inicia-se o ciclo de desenvolvimento concentrado na
divisdo e identificacdo dos requisitos e conceitos criados nas duas (ou uma) primeiras etapas,
para gue seja criada uma estrutura organizada de sistema que considere tanto os requisitos de
hardware, quanto os requisitos de software (este tltimo dividido em requisitos funcionais e ndo
funcionais). O design de software é responsavel por identificar e documentar os pontos criticos
do sistema, como os principais relacionamentos dos pontos importantes (SOMMERVILLE,
2011).

Na etapa de implantacéo e testes unitérios, os requisitos sdo desenvolvidos conforme a
estruturagéo e design elaborados na etapa anterior. As unidades de programas ganham forma e
utilidade, sendo cada uma delas criadas para atender a necessidade especifica da solicitacdo. Os
testes unitarios sdo a garantia de qualidade da implementacdo e acompanham cada rotina e
unidade do sistema ao longo do seu desenvolvimento integral, aumentando a confiabilidade no
software que esta sendo gerado (PRESSMANN, 2011).

A etapa de integracdo e testes do sistema baseia-se na assertividade de cada unidade de
software desenvolvida e seguranca na integracdo das diversas unidades que podem ter sido
desenvolvidas de forma simultanea, mas em contextos separados. A partir deste momento as
partes comecam a ganhar forma como sendo um sistema completo e complexo, tendo as suas
rotinas e funcionalidades testadas de modo geral para assegurar que as solicitagdes do cliente
estdo sendo atendidas. Apds a bateria de testes (unitarios e de sistema), o software é entregue
para o cliente (SOMMERVILLE, 2011).

Por fim, a operacdo e manutencdo e considerada o ciclo de vida mais longo do processo,

esta fase contempla a instalacdo e inicio do uso do software pelo usuério final. A operagéo
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remete a manutencdo, uma vez que a correcdo de pequenos erros ndo identificados
anteriormente é feita nesta etapa. Nesta também surgem as demandas de melhoria das rotinas
ja implementadas, novas necessidades levantadas pelos usuarios e claro, a validacdo das
unidades desenvolvidas (SOMMERVILLE, 2011).

2.3 Processo Unificado Racional - RUP

Conforme Barbosa (2011), o Processo Unificado Racional nasceu da mistura das
melhores préaticas de desenvolvimento de software, querendo melhorar e dar respostas aos
problemas decorrentes a esta atividade. Este processo faz amplo uso da UML (Unified Modeling
Language), que em outros modelos servia somente como ferramenta de apoio, e ndo como um
molde a ser seguido no desenvolvimento. Atualmente a UML € utilizada em conjunto com o
PU (Processo Unificado) no desenvolvimento de softwares. E considerado um processo égil,
tendo como objetivo garantir uma producdo de software de alta qualidade, que cumpra o que

for proposto em relagdo a tempo e orcamento.

O RUP apresenta um modelo que deve ser seguido com bastante clareza, pois define
exatamente quem é responsavel por cada parte, como e quando as coisas devem ser realizadas,
descreve as metas especificando para que sejam alcancadas, garantindo assim a robustez do
modelo. Existem 4 fases que descrevem o modelo de processo de software, mostradas na Figura
3, onde as metodologias de desenvolvimento e estruturas de avalia¢do sdo comparadas em duas

dimensoes.

A primeira fase é a de Concepcdo, onde é feita a obtencdo dos requisitos junto ao cliente,
sdo definidas as regras da negociagdo e como seré o sistema. Criam-se 0s cenarios, identificam-
se 0s recursos, define-se um cronograma e os marcos do projeto, de acordo com a necessidade
de software. Esta etapa concentra boa parte do levantamento de requisitos junto ao cliente,

sendo que nas demais etapas esse contato com o cliente diminui bastante.

A segunda fase é a de Elaboragéo, que ndo necessariamente inicia apds a concluséo da
primeira, é onde faz-se o planejamento e modelagem do software; documentacdo do que foi
definido na etapa de concepcdo; ocorre a maior parte do trabalho da analise e design do

software; o desenvolvimento tem inicio de forma mais objetiva.
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Na fase de construgio do sistema o principal objetivo é concluir o desenvolvimento. E
nesta etapa que a otimizacdo de custos torna-se ainda mais importante, visto que a qualidade e
assertividade do desenvolvimento estdo diretamente relacionados ao sucesso do projeto. Nesta
etapa ainda resta um pouco de analise a ser feita e os testes da aplicacdo iniciam de forma

timida.

Por ultimo, a fase de Transicao € onde a construcdo do software € finalizada e ocorre a
implantacdo no cliente. Essa implantacédo ja pode ter sido iniciada na fase anterior, de forma
parcial, mas é na transicdo que o software é levado até o usuario para realizar testes. Podem ser
criados manuais para informacdes e ao fim fecha-se o ciclo do modelo onde foi criada uma

versdo do software.

Figura 3 — Fases do processo RUP
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Fonte: The IBM Rational Unified Process for System z, 2007.

Na imagem acima pode-se observar que existem disciplinas que decompde as fases
citadas anteriormente. Tais disciplinas lembram um pouco a organiza¢do do modelo cascata,

pois uma iteracdo tem o objetivo de gerar artefatos para a préxima, mas com a diferenca de que
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a primeira ndo precisa estar concluida para que a préxima inicie. Para Borges (2007), uma

disciplina gera um conjunto de funcionalidades um pouco mais préximo do requisito inicial.

Ele descreve a iteracdo de Business Modelling (ou Modelo de Neg6cio) como sendo as
atividades de descricdo do negocio do cliente, onde o processo é descrito e, em conjunto com o
cliente, ocorre a definigdo dos pontos mais importantes para o sistema. Assim, a medida que o
negocio é modelado os artefatos estdo prontos para que sejam documentados, organizados e

descritos de forma mais completa, dando inicio a disciplina de Requirements (ou Requisitos).

Analysis and Design (ou Anéalise e Desenho) comporta as atividades de construcéo da
arquitetura e criacdo do sistema, permitindo que a implementacao tenha inicio. Essa iteracdo se

concentra fortemente na etapa de elaboracao.

Iniciando na etapa de elaboracdo, mas destacando-se na etapa de construcéo,
Implementation (ou Implementacdo) representa as atividades de desenvolvimento do sistema e
criacdo dos testes unitarios. Pouco desenvolvimento deve ficar para a etapa de transigdo,

mantendo apenas alguns ajustes e corre¢des para a proxima fase.

O periodo de Test (ou Teste) ndo tem fase de inicio e fim definida, pois ela pode ocorrer
em varios momentos do projeto, sempre acompanhando o desenvolvimento do sistema. Por
outro lado o Deployment (ou Distribuigéo), que consiste em documentar o software produzido
(manual do sistema) e gerar o0 pacote de instalacdo tém seu inicio no final da etapa de construcédo

e € a disciplina de maior peso na fase de transicéo.

Definidas por Borges (2007) como disciplinas de apoio ao projeto, Configuration and
Change Management (ou Gestdo de ConfiguracOes e da Mudanca) e Project Management (ou
Gestdo de Projeto) sdo trabalhos que ndo abandonam o projeto em nenhuma das fases, pois sdo
atividades de planejamento, monitoramento e gestdo, que proporcionam 0S meios necessarios
para o desenvolvimento, prestando suporte aos interessados do projeto conduzindo as versoes

do sistema e as alteragdes solicitadas pelo cliente.

O Environment (ou Ambiente) é um estagio que seleciona as ferramentas de suporte ao
desenvolvimento e executa as devidas adaptacGes do processo que se fazem necessarias para

atender as expectativas do projeto e da organizacéo.
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Martins (2007) resume o0 RUP como um processo de engenharia destinado a orientar
organizacOes de software em seus esforcos para criar sistemas sélidos, onde os ciclos de
desenvolvimento sdo compostos por quatro fases (inicio, elaboragéo, construcao e transicéo)
que por sua vez sdo divididas em nove disciplinas. Juntas, etapas e disciplinas compdem um
ciclo de processo, que pode ser uma parte do todo, visto que a vida Util de um projeto é composta

por um numero finito de ciclos de desenvolvimento.

2.4 Métodos ageis

As metodologias de desenvolvimento &gil sdo propostas que surgiram a partir da
evolucdo da metodologia tradicional de desenvolvimento e outros modelos de processo

utilizados para a construcdo de sistemas de software até o0 momento.

Para Soares (2005), a busca pelas metodologias de desenvolvimento &gil é crescente,
mas 0 numero de projetos grandes e criticos que obtiveram sucesso devido ao seu uso ainda é
pequeno. A medida que mais empresas se basearem neste processo e compartilharem as suas
experiéncias, mais embasamentos existirdo para que possam ser mensuradas as vantagens,
desvantagens, riscos e formas de introduzir esta nova forma de trabalho. Soares complementa
dizendo que os resultados parciais se mostram bastante promissores quanto a prazos, custos,

qualidade e confianca.

Para Libardi e Barbosa (2010) o desenvolvimento de software apresenta variaveis
diversas em cada projeto, sendo elas na forma, na equipe ou no tempo em que estad sendo
executado. Assim, devemos entender este processo como algo imprevisivel e complicado,
caracteristicas que ndo respondem muito bem ao modelo tradicional de desenvolvimento,

devido ao alto custo de revisdo de cada etapa e o esforgco necessario para incluir uma alteragéo.

2.4.1 Manifesto agil

Em fevereiro de 2001, dezessete pessoas reuniram-se no The Lodgeat Snowbird, nas
montanhas Wasatch de Utah, para conversar, esquiar, relaxar e tentar encontrar um terreno

comum no mundo do desenvolvimento de software. Deste encontro emergiu 0 Manifesto Agile
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'‘Software Development', elaborado em conjunto pelos representantes das metodologias
Extreme Programming, SCRUM, DSDM, Desenvolvimento de Software Adaptavel, Crystal,
Feature-Driven Development, Pragmatic Programming e outros simpatizantes da necessidade
de uma alternativa aos processos de desenvolvimento de software pesados e orientados a
documentacao que foram convocados. Um breve resumo desta histdria esta descrito e assinado
por Jim Highsmith na pagina oficial do manifesto (http://agilemanifesto.org). Jim foi um dos
entusiastas que esteve presente no evento e contribuiu para a construcdo deste manifesto, cujo

principal objetivo foi elaborar melhores meio de desenvolvimento de software.

Este manifesto foi um marco na historia da evolucdo do desenvolvimento de software
pois apresentou de forma oficial uma nova proposta de trabalho que ja vinha sendo testada por
varias empresas e possuia muitas definicGes diferentes. Este manifesto foi responsavel por
reunir 0s conceitos comuns destas metodologias e transcrever a partir destes os valores e
principios da comunidade de desenvolvimento &gil. Os diferentes métodos continuam
existindo, cada um com suas caracteristicas, porém o manifesto fez despertar a atencdo de todos
para 0 movimento e uniu de certa forma as diferentes culturas em torno do termo agil (Neiva e
Matos, 2010).

2.4.2 Valores e principios do manifesto agil

Conforme o site oficial da organizacdo do manifesto Agil, destaca-se que o manifesto foi
descobrindo melhores maneiras e formas para desenvolver softwares, buscando otimizar o
processo de desenvolvimento das empresas envolvidas.Com isso, 0 manifesto descreveu alguns

valores, sendo eles:

e Individuos e interacdes ao invés de processos e ferramentas;
e Software operante ao invés de documentacfes completas;
e Colaboracéo do cliente ao invés de negociagdes contratuais;

e Responder as mudancas ao invés de seguir um planejamento.

Ap0s dias de debate, o grupo de desenvolvedores ndo chegou a uma solucgéo que poderia
ser definida em somente um processo, pois 0 desenvolvimento de software é composto por

variaveis em todas as suas etapas. Contudo, o grupo chegou ao consenso sobre valores e
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principios que entendiam como sendo fundamentais, assim nasceu o Manifesto Agil (FILHO,
2008).

Conforme Neto (2002), o movimento &gil é descritoporl2 principios. Porém nem todo
modelo que utiliza processo &gil aplicara todos eles, alguns modelos optam por ndo atender um

ou mais principios. Sendo eles:

e Nossa prioridade mais alta é satisfazer o cliente através de entregas continuas e
antecipadas de software valido;

e Mudangas nos requisitos sdo bem-vindas, mesmo as que chegam tarde no
desenvolvimento. Processos ageis asseguram a mudanca como uma vantagem competitiva do
cliente;

e Entregar software produtivo frequentemente, de algumas semanas a alguns meses, de
preferéncia os tempos mais curtos;

e Pessoal de negdcio e desenvolvedores trabalham juntos diariamente durante o projeto;

e Criar projetos em torno de individuos motivados, proporcionar o ambiente e suporte que
eles necessitam e confiar que eles fardo o servico;

e O método mais eficiente e efetivo para transmitir informacdes entre e para a equipe de
desenvolvimento é a conversa cara a cara;

e Software produtivo é a medida priméaria do progresso;

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

e Atencdo continua a exceléncia técnica e boa solugdo melhoram a agilidade;

e Simplicidade — a arte de maximizar a quantidade de trabalho ndo feita — é essencial;

e As melhores arquiteturas, requisitos e projetos emergem de equipes auto organizadas;

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

sintoniza e ajusta seu comportamento de forma apropriada.

2.5 ExtremeProgramming - XP

Conforme Soares (2005), a metodologia Extreme Programming (XP), é diferenciada por

conter feedback constante, abordagem incremental e a comunicacdo entre as pessoas €
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encorajada. Esta metodologia &gil é para equipes que desenvolvem software onde seus

requisitos sdo vagos e podem ser modificados rapidamente. Algumas regras deste método

podem causar conflitos e algumas ndo fazem sentido se aplicadas isoladamente, sendo assim,

revoluciona o desenvolvimento de software. A XP enfatiza o desenvolvimento rapido do

projeto e visa garantir a satisfacdo do cliente, além de favorecer o cumprimento das estimativas.

A forma de comunicacdo € o fator chave nesta metodologia, onde a comunicacdo, a

simplicidade, feedback e coragem, sdo os quatro valores aplicados e seguidos da metodologia

agil.

A XP baseia-se em 12 préticas para seu desenvolvimento:

Planejamento: organizar o que é necessario ser feito e 0 que ndo é necessario,
podendo ser adiado no projeto.

Entregas frequentes: entregar versdes a cada més (ou periodo pré-determinado),
aumentando o feedback rapido para com o cliente.

Metéfora: descricbes de funcionalidades sem a utilizacdo de termos técnicos,
com o intuito de guiar o desenvolvimento do software.

Projeto simples: o programa desenvolvido precisa ser o mais simples possivel,
podendo serem adicionados requisitos futuros.

Testes: a validacao deve ser feita durante o processo de desenvolvimento.
Programagéo em pares: o desenvolvimento deve ser feito em duplas, onde em
um Unico computador, o colaborador que terd o controle de teclado e mouse
implementa o codigo, enquanto o outro observa, buscando identificar erros e
propor melhorias para o cddigo implementado, podendo a dupla alternar as
fungdes continuamente.

Refatoragdo: presente em toda fase de desenvolvimento, esta rotina visa ajustar
alguma rotina ja desenvolvida, reescrevendo seu codigo parcialmente para
melhorar o entendimento ou a qualidade do software.

Propriedade coletiva: todos da equipe tem liberdade e pode adicionar ou remover
valor de um c6digo, mesmo nao sendo o proprio desenvolvedor, pois no método
XP todos colaboradores sdo responsaveis pelo produto de software que sera
entregue. A vantagem deste ponto € que caso algum membro da equipe saia do

projeto antes do seu término, todos tém conhecimento do desenvolvimento.
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e Integracdo continua: o sistema deve ser construido parcialmente vérias vezes ao
dia. Integrar apenas um conjunto de modifica¢des de cada vez é uma pratica que
funciona bem e facilita as possiveis corre¢cdes quando um teste falhar.

e 40 horas de trabalho semanal: para 0 método XP ndo deve ser necessario
trabalhar mais do que 40 horas semanais, caso iSso ocorra, possivelmente ha
algum problema no projeto. Neste caso deve se fazer um novo planejamento para
n&o sobrecarregar os membros do time.

e Cliente presente: o cliente deve estar presente durante todo o desenvolvimento
do projeto, recebendo entregas parciais e retornando feedbacks constantes,
minimizando assim o numero de implementaces erradas.

e Cobdigo padréo: padronizacdo na arquitetura do codigo, para que este possa ser

compartilhado entre todos os programadores.

Conforme Wells (2009), gerentes, desenvolvedores e clientes, sdo todos parte de uma
mesma equipe. Sempre visando fazer o melhor, o escopo e plano do projeto podem ser criados
de forma simples. O XP trabalha em trés planos, onde o primeiro visa objetivos para o futuro e
agrupa implantagdes maiores, o segundo visa sempre a proxima interacao e o terceiro que visa

a interacdo atual. Estes planos ndo sdo fixos e podem ser recriados sempre que necessarios.

O XP utiliza desenvolvimento orientado por teste (TDD) e refatoracdo para ajudar a
descobrir o design mais eficaz. Ao longo do projeto os feedbacks séo constantes, tanto para o
cliente quanto para a equipe. Os desenvolvedores recebem retorno constante trabalhando em
pares e testando o codigo conforme é escrito; os gerentes recebem o reporte do progresso e dos
obstaculos na reunido diaria. Os clientes recebem feedback sobre o progresso com os resultados

dos testes de aceitacdo e demonstracdes a cada iteracao.

A Figura 4 ilustra o processo de desenvolvimento com base nas etapas do XP, onde o
planejamento da iteracdo é feito para um curto periodo de tempo e, através das técnicas da
metodologia, as funcionalidades previstas para esta entrega sdo desenvolvidas. De forma ciclica

esse processo € repetido e, a cada iteracdo o cliente recebe uma parte funcional do sistema.
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Figura 4 — Modelo de trabalho Extreming Programming.
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Fonte: Morse, 2017.

2.6 SCRUM

Conforme Schwaber e Beedle (2002) a metodologia SCRUM apresenta caracteristicas
similares ao processo XP, onde os requisitos também sdo pouco conhecidos e existem iteracdes
frequentes, proporcionando assim uma melhor visibilidade do andamento do projeto, tanto para

o cliente quanto para a equipe.

Para Soares (2006) o ciclo de vida da metodologia Scrum é baseado em trés fases

principais:

Pré-planejamento: em primeira etapa, sdo descritos todos 0s requisitos em um
documento chamado backlog. No planejamento, sdo descritas as prioridades para o
desenvolvimento, estimativas, defini¢do das fungdes de cada membro da equipe e ferramentas
que serdo utilizadas. Podem haver alteragfes nos requisitos descritos no backlog, quando

observados possiveis riscos e melhorias no desenvolvimento.

Desenvolvimento: nas metodologias tradicionais 0 comum seria considerar as variaveis

somente no inicio do projeto, para 0 método Scrum este controle é feito continuamente, o que
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aumenta a flexibilidade de acompanhar todas as etapas de desenvolvimento. O software deve
ser desenvolvido em ciclos (sprints) onde novas funcionalidades sdo adicionadas. Cada ciclo
deve ser planejado para durar entre uma ou duas semanas, e devem ser desenvolvidos de forma
tradicional, fazendo-se primeiramente a analise, depois o projeto, implementacéo e por ultimos

0s testes.

Pés-planejamento: apos o desenvolvimento séo feitas reunides para analisar o projeto e
demonstrar o software elaborado. Nesta etapa sdo feitos testes finais, treinamentos e

documentacdo de entrega ao cliente.

Conforme Vieira (2014), o Scrum ndo é um método padronizado onde segue-se etapas,
0 modelo é indicado para gerenciar e organizar trabalhos complexos tais como desenvolvimento
de softwares. Como pode ser observado na Figura 5, 0 processo baseia-se em alguns passos que

possuem caracteristicas flexiveis.

Figura 5 - Fases do método Scrum

Produto oy
Funcionaligage
Concluida

Fonte: Vieira, 2014

Um clico de desenvolvimento baseado no Scrum inicia pela priorizagdo do Product
Backlog, que é feita pelo Product Owner (dono do produto) em conjunto com a sua equipe.
Dessa forma as prioridades estardo sempre no topo da pilha de funcionalidades, enquanto itens

de menor relevancia ficardo no fundo, conforme exemplo da Figura 6.
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Figura 6 — Exemplo de Product Backlog
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Fonte: Vieira, 2014.

O Scrum utiliza calendérios ou os ciclos que determinam o tempo de cada sprint, onde
parte do projeto sera finalizado e entregue ao cliente para validacdo. Finalizando uma sprint,
segue-se para outra e assim por diante, sempre mantendo a mesma duracgéo entre cada iteracdo
com o cliente. Normalmente o prazo sugerido é de 2 a 4 semanas de desenvolvimento para cada
entrega.

A Sprint Backlog é o ponto de partida de cada sprint. Consiste em um conjunto
de funcionalidades selecionadas do Product Backlog para serem implementadas
durante a sprint. Os itens sdo selecionados pelo Scrum Team em conjunto com o
Scrum Master e 0 Dono do Produto na Reunido de Planejamento da sprint, de acordo

com as prioridades dos itens. Quando todos os itens da Sprint Backlog estiverem
prontos, um novo incremento do sistema é entregue (Fagundes, Priscila. 2005. P.35)

Sprint Planning € a reunido que acontece apds o termino de cada iteracdo (sprint) com

0 objetivo de compor uma nova Sprint Backlog a partir do Product Backlog.

Chamada de reunido diaria (ou Daily Scrum), deve ocorrer sempre no mesmo horario,
com todos os membros envolvidos, podendo ser de 15 minutos ou menos, para pontuar e
registrar para cada membro da equipe os trés itens considerados importantes por Schwaber e
Beedle (2002): o que fez até agora; o que fard até a proxima iteracdo; quais Sdo 0S

impedimentos;

No método Scrum, o Definition of Done, é considerada a entrega do produto, ou uma

funcionalidade concluida. Para Sabbagh (2007) ao concluir uma sprint a equipe devera ter


http://www.mindmaster.com.br/scrum
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gerado um novo incremento entregdvel do produto a partir do Sprint Backlog, para validagéo

do cliente. Dessa forma o cliente tem visibilidade do andamento do projeto.

Nas metodologias tradicionais o processo € definido e as saidas de uma fase sdo
necessariamente a entrada da proxima. Assim, Ken Schwaber apud Bassi Filho (2008), destaca
que a complexidade da concepcao de software torna essa abordagem inadequada ao problema
em questdo, visto que pode-se obter resultados melhores ao tratar o desenvolvimento de

sistemas como um processo empirico.

2.7 Comparacdo dos métodos classicos e ageis

Para Soares (2005) as metodologias ageis ndo apresentam grandes mudancas nas etapas
guando comparadas com as metodologias classicas, o que as diferencia € a forma como sdo
aplicadas e os seus valores. Nas metodologias ageis o enfoque é nas pessoas e na comunicagao,

enquanto um modelo mais tradicional foca na execugao das fases.

Soares (2006) comenta que projetos elaborados com metodologias ageis obtiveram
melhores resultados comparados a metodologias tradicionais, em questdo de prazos, custos e

qualidade do software.

Taroco e Werner (2001) descreveram em seu artigo uma analise comparativa entre
métodos tradicionais e ageis. Destacam que na metodologia tradicional o seu planejamento é
realizado logo no inicio do projeto e ndo contempla alteracbes durante seu desenvolvimento,
concluindo que seu planejamento deve ser prévio e detalhado. Ja nas metodologias ageis o
planejamento ocorre de forma interativa entre desenvolvedores e clientes, além de ser
desenvolvido em ciclos, onde as etapas sdo priorizadas conforme a necessidade do cliente. Para
0s autores ndo existe o melhor modelo para ser utilizado em um desenvolvimento, pois este

deve ser escolhido conforme as necessidades e possibilidades de aplicagdo da empresa.

Entende-se que as metodologias tradicionais de desenvolvimento de software sdo mais
burocraticas e concentram a execucao das atividades em etapas bem definidas. No modelo
Cascata os atributos de processo gerados em uma etapa sao necessariamente a entrada para a
etapa seguinte. No modelo RUP as atividades de uma etapa podem iniciar durante a execugédo
de outra, mas ainda assim quando se observa a Figura 5 (Fases do processo RUP) fica clara a
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divisdo e concentracdo de esforgos entre as fases do projeto. Por outro lado, as metodologias

ageis incentivam o desapego a burocracia, tornando o processo mais dinamico.

Uma das principais caracteristicas que distingue os modelos de desenvolvimento é a
forma e 0 momento em que a documentacdo é gerada, sendo que na metodologia tradicional o
software precisa estar todo (ou quase todo) especificado para que o desenvolvimento possa ter
inicio, enquanto que os processos ageis focam em desenvolvimento e entregas ao inveés de ter

documentacOes pesadas.

Outra caracteristica que diferencia bastante as metodologias é a comunica¢do com o
cliente. O processo tradicional necessita de um contato inicial com o cliente e, apds isso, ocorre
uma entrega apelidada de Big Bang, pois todo o software é entregue em uma Unica vez. J& na
metodologia agil existem as iteracBes, que sdo entregas pequenas e funcionais, ou seja, o cliente
tem a entrega de uma ou mais funcionalidades ja concluidas Assim ele pode realizar a validagéo
parcial do software e fazer os apontamentos necessarios muito antes do que faria no processo
tradicional. Dessa forma o custo de alteracdo, quando existente, € muito menor do que seria no

evento de entrega final do projeto.

Prazos também podem ser revistos com maior facilidade na metodologia agil pois as
entregas parciais permitem que o cliente e a equipe de desenvolvimento percebam o impacto
de possiveis alteraces de curso. Os clientes priorizam os requisitos do escopo, elencando a
prioridade do desenvolvimento. Com base nessa priorizacdo sdo definidas as iteracdes, onde
serdo disponibilizadas uma lista de funcionalidades para a avaliagdo do cliente. (Fagundes,
Priscila Bastos et. Al. 2008)

Enquanto a metodologia 4agil prioriza o desenvolvimento antes da criacdo de
documentacdo extensa, a metodologia tradicional foca no micro gerenciamento de todas as

etapas, como pode-se observar no texto de Sabbagh:

Os métodos tradicionais sdo fortemente prescritivos e, de forma geral, se
caracterizam pelo foco em planos detalhados definidos no principio do projeto, como
custo, escopo e um cronograma detalhado, em microgerenciamento, no poder
centralizado, em processos cada vez mais complicados e em extensa documentagao.
Mudancas sdo fortemente indesejadas (Sabbagh. 2014. P.19).
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Assim, entende-se que os conceitos da metodologia agil sdo bastante interessantes e
aplicaveis aos projetos de desenvolvimento de software, contudo a metodologia utilizada pode

variar de acordo com as caracteristicas do projeto e do cenario especifico da empresa.

2.8 Gestao de projetos de software

Este capitulo apresenta de forma sucinta os conceitos de gerenciamento de projetos pois
eles serdo utilizados na elaboracdo de proposta do novo processo de trabalho da empresa. De
acordo com o PMI Brasil, gerentes de projeto séo pessoas orientados para um objetivo, com
habilidades e competéncias que os permite trabalhar bem sob presséo, sentindo se confortaveis
com mudangas em projetos. Para isso precisam ser agentes de mudanca, estabelecendo
objetivos, métricas e compartilhando este sentimento de proposito para os demais membros da
equipe. Organizacdo, flexibilidade, dinamicidade e comunicacdo sdo algumas das
caracteristicas fundamentais ao gerenciamento, permitindo que o gerente conquiste a confianca

do time e dos patrocinadores do projeto.

Conforme Russo e Ruiz (2005), para que haja uma boa gestdo, habilidades e
competéncias sdo necessarias para o lider de um projeto. O responsavel pelo projeto deve focar

nos seguintes aspectos:

e Gerenciamento da atencdo, é a competéncia do lider em fixar o foco, a visdo e a direcdo
da equipe nos objetivos, sensos, estratégias e metas do projeto;

e O Gerenciamento do significado é a responsabilidade do lider em comunicar o que ira
significar o resultado do projeto para a estratégia da empresa;

e Gerenciamento da confianca é a habilidade do lider em ser um exemplo para a sua
equipe. Essa habilidade € importante para que 0os membros da equipe sintam-se seguros para
seguir o lider mesmo que estejam ocorrendo diferencas de percurso;

e Gerenciamento de si mesmo, é o gerenciamento critico. Se o lider estiver motivado,
possuir conhecimento e habilidades sobre o projeto gerido, aumentara a chance de emprega-lo
de uma maneira efetiva.

e Competéncia pessoal, essa capacidade que determina como os lideres lidam consigo
mesmo, tendo autoconsciéncia e possibilidade de compreender as proprias emocdes, bem como

as possibilidades e os seus limites, valores e motivagdes.



38

e Competéncia social € a capacidades de gerenciar seus relacionamentos levando em
consideragdo os sentimentos dos liderados para tomar decisbes inteligentes, capazes de
converter possiveis divergéncias de opinides em acgdes efetivas.

e Administragdo dos relacionamentos é a forma como o lider lida com as emocdes alheias,
utilizando as ferramentas mais visiveis, como persuasdo, gerenciamento de conflitos e

colaboracéo para alcancar os objetivos do projeto.

Projeto é um conjunto de atividades temporarias, que podem ser executadas em grupo
ou de forma individual e que objetivam a produgéo de algum produto, servi¢o ou atingimento
de resultados. Cada projeto é Unico pois deve apresentar escopo e recursos definidos para sua

execucdo, assim como prazos de inicio e fim definidos (PMI Brasil).

2.9 Modelagem de processo

Um "Modelo" é uma representacdo, podendo ser matematica, grafica, fisica ou
narrativa. Uma modelagem possui diversas aplicacdes, incluindo organizacbes, previsoes,
medicdo, explanacéo, verificagdo e controle. "Processo™ pode ser considerado um processo de
negécio e detalhado em varios niveis, podendo ser contextualizado para mostrar uma viséo
operacional detalhada que pode ser avaliada e caracterizada no seu desempenho. Um modelo
de processo pode ser explicado de forma grafica ou com diagramas, com informacdes sobre
objetos, relacdo de objetos, como estes objetos podem ser representados, como se comportam
ou desempenham (BARROS e NETO, 2013).

2.9.1 BPMN

O BPMN (Business Process Modeling Notation) € uma notacéo grafica, que utiliza um
conjunto de figuras para transmitir as informacGes e ajuda a melhorar a gestdo de processo de
negocio. Assim este processo utiliza a logica das atividades, as mensagens entre os diferentes
participantes e toda a informag&o necessaria para que um processo seja analisado, simulado e

executado. As figuras e imagens utilizadas para os diagramas, séo utilizados de forma clara e
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padronizada, facilitando assim a comunicagdo e um entendimento geral (BARROS e NETO,
2013).

Essa notacdo gréafica foi desenvolvida pela organizacdo Business Process Management
Initiative (BPMI) em 2004 e segue sendo utilizada amplamente por empresas para desenhar o
workflow dos seus processos. Segundo White (2004) o BPMN é uma rede de objetos gréficos
cujas atividades e controles de fluxo definem a ordem que cada tarefa é executada. Através de
objetos de fluxo, conexdo e artefatos o processo é descrito de forma objetiva e de facil

compreens&o.

A Figura 7 exemplifica um processo hipotético de solicitacdo de férias de um
funcionario, apresentando as etapas e responsaveis por cada tarefa. Além de destacar o fluxo
das atividades o BPMN facilita a compreensao dos pontos de decisdo, 0s caminhos possiveis e

o final de cada fluxo.

Figura 7 - Exemplo de fluxo BPMN
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Fonte: Sganderla, 2013.

Neste estudo o BPMN foi utilizado pelo pesquisador para exemplificar as formas de

trabalho que eram utilizadas pela empresa antes da implantacdo do novo modelo. A
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metodologia também serviu como base para a elaboracdo do processo, sendo utilizada para
desenhar o novo fluxo de trabalho e apresentar aos colaboradores a forma como os projetos

seriam conduzidos pés implantacéo.



3 TRABALHOS RELACIONADOS

Nesta secdo serdo apresentados trabalhos relacionados ao presente estudo, trazendo
exemplos de implantacdo de metodologias de trabalho, estudo comparativo entre metodologias
tradicionais e ageis, bem como aprimoramento de etapas de processos levando a um novo

modelo de trabalho, que seja mais aderente e permita obter métricas mais precisas de execucao.

Barden (2013) estudou uma proposta de adequacao do processo de desenvolvimento de
software para a melhoria da estimativa de horas. Em seu trabalho a autora teve como objetivo
analisar e propor melhorias no processo de desenvolvimento de software na empresa Interact
Solutions Ltda. O trabalho proposto visou melhorar a estimativa de horas utilizadas para um

projeto e mensurar as atividades dos envolvidos.

A empresa foco do estudo trabalha com o desenvolvimento de software e visa um
produto de qualidade atendendo aos padrdes estabelecidos, utilizando metodologias
reconhecidas como RUP, Open UP, modelos CMMI e PMI. Além disso a empresa divide em
fases o projeto a ser executado: definicdo do projeto, anélise dos requisitos, construgcdo do
projeto, transicdo do projeto do ambiente de desenvolvimento para o ambiente oficial de

producdo, onde o software é disponibilizado para o cliente.

Atraves de documentagdes e entrevistas com a empresa e 0s colaboradores, a autora
propds melhorias para cada fase de desenvolvimento. Algumas das melhorias propostas sao:
adocdo de praticas da metodologia Scrum; formacéo de times de trabalho; ajuste no conceito
de Use Case Points e pontos de funcdo; utilizacdo de pontos de fungdo como métrica para

monitoramento da produtividade da equipe.
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Em suas conclusdes, a autora indica que foram atingidos os principais objetivos
propostos. Iniciando uma base historica de dados com o projeto do estudo, a autora espera
evoluir esse historico para refinar gradativamente a assertividade do processo da empresa. Para
que a melhoria proposta continue evoluindo serd necessario que todos os envolvidos auxiliem
na disseminagdo do conhecimento da base historica, realizando possiveis ajustes identificados
nos primeiros projetos que executem este modelo. Somente apos alguns projetos e ajustes na

metodologia poder-se-a afirmar sobre a assertividade da proposta.

Pereira (2005) elaborou em seu trabalho uma proposta para adaptagéo de processos de
desenvolvimento de software baseados no Rational Unified Process. O autor teve como
objetivo desenvolver um modelo e assertivas estruturais para dar apoio a processos de

adaptacdo.

Este trabalho foi desenvolvido em vérias etapas, onde primeiro realizou-se um estudo
sobre o RUP, depois o autor identificou os elementos de um processo padrdo para
desenvolvimento de software. Na terceira etapa especificou um meta-modelo para desenvolver
um prototipo e na quarta etapa utilizou 0 RUP como processo padréao a ser adaptado. Algumas
de suas disciplinas foram cadastradas no protétipo e simulacfes foram realizadas a fim de

avaliar estruturas assertivas para possiveis inclusdes e exclusdes de atividades.

Como resultados Pereira considerou que o uso do meta-modelo aplicado com parte do
processo RUP foi considerado compativel, embora algumas alteracdes foram necessarias para
completar o processo e sua adaptacao. O autor também acredita ser um resultado satisfatorio as
assertivas estruturais para inclusdo e exclusdo de atividades. Esta operagdo é considerada de
grande impacto em processos de adaptacdo, tornando assim possivel garantir conformidades no
processo resultante em relacdo ao processo padrdo. Isto acontece pois ap6és a exclusdo de
algumas atividades o autor verificou que as dependéncias e dificuldades neste ponto de processo

excluido também foram eliminados.

Awad (2005) fez uma comparacdo entre metodologias &geis e tradicionais no
desenvolvimento de software, onde seu objetivo foi detalhar as metodologias, revisar métodos,
avaliar lacunas existentes nos processos e questionar profissionais da area para analisar suas

visoes.
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Para as metodologias tradicionais, que sdo baseadas em sequéncia de etapas, 0 autor
estudou os modelos cascata, processo unificado e método espiral. Os trés sdo baseados em
etapas definidas e suas metodologias sdo caracterizadas por demandarem muito tempo para

ficarem prontas, pois seguem de forma burocratica todas as etapas.

J& para um modelo &gil observou que o principal objetivo é contribuir para um
desenvolvimento agil, entre estas metodologias o autor cita os metodos XP, Scrum,
metodologias dinamicas, desenvolvimentos com recursos (FDD) e Adaptive Software
Development (ASD). Estas metodologias seguem a partir do manifesto agil alguns ou todos os
seus valores e principios. Conforme o autor o que a de novo na metodologia agil nao é a forma
pratica que utilizam, mas sim o reconhecimento das pessoas envolvidas como o principal

objetivo deste processo.

Awad (2005) conclui a comparacao entre os métodos tradicionais e ageis afirmando que
ambos tém seus pontos fracos e fortes. Os principais fatores que afetam a decisdo da
metodologia a ser utilizada variam de acordo com o projeto, tamanho e risco do software a ser
elaborado. A principal limitacdo do método agil é o tamanho do projeto, sendo ele muito
extenso, sao necessarios mais requisitos, pessoas e mais coordenacao envolvida. J& o0 método
tradicional, suporta projetos maiores fornecendo planos, documentagdes e processos para

melhor comunicagédo e coordenacdo em grandes grupos.

Com base nos artigos relacionados percebe-se a crescente preocupacdo das empresas
em adotar um processo mais aderente as necessidades reduzindo assim custos e desperdicios e
também aproximando o cliente do processo produtivo, com o objetivo de diminuir as alteraces
posteriores a entrega final. Realizando iteracfes constantes entre equipe e cliente o projeto tem
um ganho consideravel de assertividade em relacdo ao escopo. Ambos 0s artigos citados visam
a melhoria do processo produtivo e, consequentemente, maior eficAcia no momento da entrega

final, tanto em custos, quanto em escopo e prazo.

A pesquisa realizada por Barden (2013) pode ser comparada a este trabalho em dois
pontos, a adocdo de préaticas da metodologia Scrum e formacédo de times de trabalho. Além
disso a autora realizou um ajuste no conceito de Use Case Points ja utilizado pela empresa e

aplicou 0 uso de pontos de fungdo como métrica para monitoramento da produtividade da
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equipe, pontos que nédo serdo adotados nesta melhoria. Pereira (2005) estudou o conceito de
desenvolvimento RUP, propondo a implantacdo de um novo modelo de trabalho baseado nas
principais técnicas da metodologia, enquanto este trabalho baseou-se neste modelo para fazer a
comparagdo com 0s métodos ageis, que serviram como base para a elaboragdo do novo

processo.

O trabalho de Awad (2005) foi o mais compativel com a atual pesquisa, pois ele também
fez uma comparacéo entre os métodos tradicionais e ageis de desenvolvimento com objetivo de
detalhar e avaliar os seus conceitos. Além de outras metodologias tradicionais e ageis, o autor
comparou as mesmas abordadas por esse trabalho: Cascata (tradicional), RUP (tradicional), XP
(&gil) e Scrum (agil), porém o estudo parou na comparacdo dos métodos, nao resultando em

nenhum novo processo implantado.

Assim, este estudo baseia-se na evolugdo das metodologias de trabalho e da necessidade
de sucesso dos projetos, 0 que é impactante para empresas e clientes, uma vez que o projeto
podera ser entregue conforme as suas especificacfes, dentro do prazo acordado e continuar
sendo rentavel para organizacdo que o desenvolveu. Entende-se que com as metodologias
tradicionais de desenvolvimento o cliente estava desassistido ao longo de todo o
desenvolvimento e este fato pode ser apontado como um dos principais pontos de fracasso. O
presente trabalho identificou pontos de melhorias no processo de desenvolvimento utilizado
pela empresa e, com base na pesquisa prop6s uma nova forma de trabalho, mais aderente a
realidade do cenario atual, considerando a maior participacdo do cliente como sendo um ponto

fundamental para sucesso das entregas de software.



4 METODOLOGIADA PESQUISA

Este capitulo apresenta os pressupostos metodoldgicos utilizados no trabalho e na
implantacdo da nova forma de trabalho na empresa Retta Tecnologia da Informacgéo. Segundo
Silva e Menezes (2005), a metodologia da pesquisa descreve como sera desenvolvimento do
trabalho em questéo, definindo métricas que serdo utilizadas para concluir se a aplicacao teve

éxito. E o momento de alinhar como pesquisa, implantago e pratica.

A natureza deste trabalho pode ser considerada como pesquisa exploratéria. Conforme
Gerhardt e Silveira (2009), este tipo de pesquisa tem como objetivo propor familiaridade com
0 assunto, tornando-o mais explicativo utilizando levantamentos bibliograficos, entrevistas,
analises ou estudos de caso. Para explicar e expor as ideias sobre metodologias de elaboracao
de software o estudo comparou métodos ageis e tradicionais, buscando um entendimento sobre
as melhores préaticas dos conceitos e propor uma metodologia mais eficiente na producédo de

sistemas na empresa Retta Tecnologia da Informacéo.

Utilizou-se uma investigacdo de carater experimental para aprofundar o conhecimento
sobre construcéo de softwares, com proposicao de uma nova forma de trabalho para a empresa.
Este tipo de pesquisa normalmente utiliza formas relativas a pesquisa experimental, como por
exemplo um objeto de estudo, no qual sdo identificadas variaveis que participam do processo,

visando, ao final do estudo, a pratica na propria realidade.

A abordagem da pesquisa no desenvolvimento do trabalho pode ser classificada como

qualitativa e quantitativa, podendo ser considerada uma pesquisa de método misto.
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Com o desenvolvimento e a legitimidade percebida tanto da pesquisa
qualitativa quanto da pesquisa quantitativa nas ciéncias sociais e humanas, a pesquisa
de métodos mistos, empregando a combinacdo de abordagens quantitativas e
qualitativas, ganhou popularidade. Essa popularidade deve-se ao fato de que a
metodologia da pesquisa continua a evoluir e a se desenvolver, e 0s métodos mistos
sdo outro passo adiante, utilizando os pontos fortes das pesquisas qualitativa e
quantitativa (Cresswel, 2010. p. 238).

Conforme Gerhartd e Silveira (2009), a pesquisa qualitativa tem como preocupacéo a
compreensdo do cenario e o aprofundamento do assunto, baseando-se em informagdes, uma
vez que este tipo de pesquisa reforca aspectos que ndo podem ser quantificados, centrando-se
em explicacGes. Nesta pesquisa 0 pesquisador desenvolve conceitos, ideias e entendimentos, a
partir de padrbes ao invés de comprovar teorias e modelos pré-concebidos. J& a pesquisa
quantitativa tem como objetivo o pensamento I8gico e atributos mensuraveis. Com a pesquisa
quantitativa é possivel ter um maior enfoque na interpretacdo do estudo, e tem-se mais respostas
sobre o contexto estudado, pois os resultados podem ser mensurados e comparados a métricas

anteriores (quando disponiveis).

Creswell (2010) mostra a pesquisa qualitativa como uma abordagem diferente de
investigagcdo académica, com métodos de coleta e analise de interpretacdo de dados, com
procedimentos qualitativos que baseiam-se em elementos de texto e imagem. Por outro lado
descreve que os métodos quantitativos sdo de extrema importancia, pois € a parte mais concreta
e especifica de uma proposta. Para ele, um projeto de levantamento apresenta descrigcdo
quantitativa ou numérica sobre as tendéncias e opinides do estudo. A partir de alguns resultados

ja obtidos, o pesquisador faz afirmacgdes sobre 0 assunto em questéo.

Para esta pesquisa utilizou-se como fonte de dados os projetos de software
desenvolvidos pela empresa antes e depois da implantagcdo do novo processo. Segundo Gerhadt
e Silveira (2009), esse modelo caracteriza-se como pesquisa de campo, por fazer investigacoes
ao caso, além da pesquisa bibliografica, realiza-se coleta de dados e recursos diferenciados para

estudar e analisar o assunto.

Para o procedimento de coleta de informacdes foi utilizado o modo de estudo de caso,
que objetiva compreender pontos de vista dos participantes e expectativas do pessoal envolvido,
colocando os pontos de vista do investigador. Conforme Yin (2001), um projeto de pesquisa é
constituido da légica que une os dados a serem coletados com as conclusdes que serdo tiradas

deste estudo. Um projeto de pesquisa € um plano de acdo onde deve ser definido um conjunto



47

inicial de questdes a serem respondidas e por fim um conjunto de conclusdes sobre as questdes

iniciais.

Este estudo de caso objetivou implantar uma metodologia de desenvolvimento mais
eficiente na empresa Retta Tecnologia da Informagéo. A forma antiga de trabalho era resultado
de vérias melhorias feitas ao longo do tempo e reflete uma caminhada de muito esforco,
contudo, a dinamicidade do cenario no qual a empresa esta inserida ndo permite comodismao.
Para uma organizacdo que quer se manter no mercado oferecendo produtos e servicos de alta
qualidade é imprescindivel a evolugdo continua dos seus processos, eliminando perdas e custos

desnecessarios, com o objetivo de aumentar a sua competitividade.

A pesquisa iniciou com uma analise comparativa entre as metodologias tradicionais e
ageis mais comuns do mercado, gerando assim o embasamento tedrico necessario para que 0s
principais gargalos do processo de desenvolvimento fossem identificados. O processo utilizado
até a implantacdo tinha pontos positivos que foram mantidos e outros que ndo estavam mais
sendo executados, mas foram considerados importantes para a nova forma de trabalho.
Considerando 0s processos e as técnicas ageis, mais a expectativa da empresa com 0 novo

processo, o estudo desenhou e implantou um novo modelo de trabalho.

Esse novo modelo foi executado em projetos pilotos e resultou em uma pesquisa
qualitativa com analise dos beneficios da implantacdo, ouvindo clientes e colaboradores da
equipe. A forma de coleta de dados desta etapa foi com base em um questionario elaborado
pelo autor. Por dltimo foi feita a comparacdo quantitativa dos resultados, mensurando
indicadores de prazos e esfor¢os obtidos e comparando estes com as execucdes de projetos

passados.



5 ANALISE DO CENARIO ORGANIZACIONAL

Este capitulo apresentara o cenario identificado no momento em que o estudo iniciou,
apresentando de forma sucinta a histéria da empresa, segmentos que atende e 0s projetos que
executa. Além da composicdo da equipe, 0s proximos topicos descrevem o produto foco deste
trabalho e o processo utilizado para o seu desenvolvimento. O processo alternativo utilizado
em determinados projetos de fabrica de software com tamanho grande ou escopo incerto

também sera explicado.

5.1 A empresa

A empresa escolhida para este estudo foi a Retta Tecnologia da Informagéo, uma fabrica
de software situada na cidade de Lajeado/RS, que foi fundada em outubro de 2005 e iniciou
suas atividades com o objetivo de desenvolver tecnologias informatizadas para o agronegdcio.
Ao longo dos trés anos seguintes a empresa trabalhou na criacdo de um sistema para gestao de
granjas suinicolas, lancando-o como seu primeiro produto no ano de 2008. No ano de 2010 a
empresa ingressa como incubada na INOVATES (Centro de Inovagdo Tecnologica),
incubadora empresarial da Univates, iniciando o desenvolvimento de um produto de gestdo de

microempresas, chamado RETTA Comercial.

No ano de 2011 a empresa alcanga um novo patamar de mercado, langando o servico de
outsourcing e posicionando-se como Fabrica de Software. Neste mesmo ano é langado o

maodulo emissor de NF-e para o software RETTA Comercial, ampliando assim o potencial de
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clientes para o produto. Ainda em 2011 iniciam as pesquisas e desenvolvimento de aplicacoes

para dispositivos moveis, inicialmente para a plataforma Android.

Em 2012 a empresa langa mais um produto, um aplicativo de forca de vendas para que
as empresas com equipes externas de vendedores possam automatizar o trabalho da emisséo de
pedidos. Neste mesmo ano os produtos RETTA Comercial e Gestor RETTA Suinos foram
descontinuados e os trabalhos de outsourcing encerrados para que a empresa pudesse manter o

foco no produto Demander e nos desenvolvimentos contratados pela Fabrica de Software.

Atualmente a empresa esta situada no Parque Tecnoldgico da UNIVATES, o
TECNOVATES e conta com 15 colaboradores, atendendo a clientes de todo Brasil. Sdo 13
anos de experiéncia no desenvolvimento de sistemas e produtos personalizados, que resultaram
em dois segmentos distintos de projetos que buscam satisfazer as necessidades dos clientes:

fabrica de software e produto de gestdo comercial.

5.2 Fabrica de software

A fabrica de software tem como foco o desenvolvimento de sistemas especificos para
clientes, ou seja, contratacdes pontuais que acabam no momento da entrega do software, sob o
qual a empresa ndo mantém nenhum direito. Neste segmento de fabrica de software a Retta
possui inumeras experiéncias de desenvolvimento, atendendo diferentes segmentos de
mercado, nas mais variadas tecnologias e linguagens de programacao, como por exemplo: PHP,
Java, C#, Android, iOS, HTML, CSS e Java Script; além de realizar integrac6es com bancos de
dados Oracle, SQL Server, MySQL, Firebird e Postgres. A empresa também realiza integraces
com hardwares terceiros, como impressores térmicas, coletores de dados, leitores RFID e

outros.

Por se tratarem de produtos de propriedade dos clientes este trabalho ndo apresenta
nenhum exemplo de implementacdo, limitando-se apenas a dizer que atende diversos
segmentos como: telecomunicages, contabil, juridico, agropecudrio, construcdo, entre outros.
Tais projetos chegam ao setor comercial da Retta através de uma necessidade especifica do
cliente e sdo atendidos por um determinado fluxo de trabalho, tanto na fase de elaboracédo da
proposta quanto na fase de concepcdo de produto. O fluxo utilizado atualmente no
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desenvolvimento de projetos de fabrica € a evolucao do processo homologado da empresa, que

utiliza algumas técnicas ageis, mas ndo possui nenhuma documentacéo.

5.3 O produto DEMANDER

O produto da empresa é uma plataforma completa para gestdo de vendas em industrias
e distribuidoras, automatizando o trabalho das equipes comerciais internas e externas. O
Demander é um software integrado que possui plataformas mobile e web, atingindo usuarios de
perfis bastante distintos. Na Figura 8 pode-se ver algumas das funcionalidades do aplicativo
para o vendedor externo, que tem o objetivo de facilitar e agilizar o seu dia de trabalho,

fornecendo informacoes e estatisticas importantes para o evento da venda.

Figura 8 - Tela principal do aplicativo
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Fonte: versdo de demonstracdo disponivel na conta da Retta na Play Store, 2017.

O sistema funciona de maneira off-line, enviando e recebendo dados somente quando
houver conexdo com a internet. Na Figura 9 observa-se uma tela onde o usuario pode realizar

um novo pedido ou entdo consultar o relatdrio periodico das vendas, fazendo filtros por periodo,
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por status ou tipo de pedido e por cliente. Com o aplicativo o vendedor pode concentrar seus
esforcos na sua atividade principal, que é a venda para o cliente, o resto do trabalho fica a cargo
do sistema, pois ele garante que todas as regras de negocio e politicas da empresa sejam

respeitadas.

Figura 9 — Listagem de pedidos emitidos pelo sistema

09 4 W20:02
o® DEMANDER Lista de Pedidos

VENDEDOR DEMONSTRAGAQ

TIPODE == |

LISTA = — Filtrar por n® Pedido, Cliente o
Este més - Status do Pedido =
Todos -
Total de registros: 20 Total dos Produtos: R$ 67.988,78
Total do Frete: RS 0,00 Total dos Pedidos: RS 76.621,84
4200120 - Contabil Design Ltda

PEDIDO - N° 134 Emissao: 27/10/2017

Frete: RS 0,00 Valor Produtos: RS 170,42

IPI: RS 17,26 ICMS ST: R$ 0,09
Total: RS 187,77

EM ABERTO

4200133 - Evelyn e Evelyn Pdes e Doces Ltda

PEDIDO - N° 133 Emissédo: 27/10/2017
Frete: RS 0,00 Valor Produtos: RS 3.388,44

IPI: RS 338,82 ICMS ST: RS 220,24

Total: RS 3.947,50

FATURADO

4200126 - Gustavo e Caud Transportes ME
ORCAMENTO - N° 132 Emissdo: 27/10/2017

(+) Novo (] Fechar
J O 0O m =

Fonte: versdo de demonstracdo disponivel para download na Play Store, 2017.

Uma versdo de demonstracdo do produto pode ser encontrada na Play Store (loja de
aplicativos Android da Google) pesquisando pelo nome ‘Demander’, ou diretamente no link
https://play.google.com/store/apps/details?id=br.com.retta.demander&hl=fr. A versdo do
aplicativo para dispositivos iOS esta em desenvolvimento no momento e tem previsdo de
lancamento para marcgo de 2018, podendo ser encontrada na APP Store (loja de aplicativos iOS

da Apple) apos esse periodo.

A plataforma de vendas Demander também possui um painel web (chamado de
DemanderWeb) que possibilita ao gestor fazer o controle dos dados e informagdes enviadas

pela equipe. O site também é utilizado por empresas que ndo possuem um sistema interno


https://play.google.com/store/apps/details?id=br.com.retta.demander&hl=fr
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(ERP), permitindo que os cadastros base sejam inseridos de forma rapida e facil. O Demander
pode ser integrado ao sistema de gestao das empresas, dessa forma o cadastro de novos clientes
ou pedidos emitidos pelos vendedores entram de forma automatica no ERP. A Figura 10
apresenta a tela principal do sistema, uma dashboard com alguns graficos, relatorios de
acompanhamento e indicadores de resultados. Uma verséo de demonstragédo pode ser solicitada

através do link http://demanderweb.com.br.

Figura 10 — Demanderweb: site para gestao das informac6es
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Fonte: ambiente de demonstracgéo do sistema web (http://demanderweb.com.br)

O sub produto Pedido.La é uma plataforma B2B completamente integrada ao processo
do Demander, utilizada pelas empresas para disponibilizar os seus produtos de forma on-line,
sem que seja necessaria a presenca fisica de um vendedor. Dessa forma os clientes das empresas
que usam o Demander podem acessar o canal direto de compra, realizando pedidos de forma
simplificada a qualquer hora e de qualquer lugar. A Figura 11 traz o exemplo de loja B2B
ficticia, que pode ser acessada em http://demo.pedido.la/. Dessa forma € possivel validar o
processo da compra, onde diferente de um e-commerce tradicional, o cliente precisa estar

previamente cadastrado e receber permissdo para efetuar pedidos pelo sistema.


http://demanderweb.com.br/
http://demo.pedido.la/
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Figura 11 — Plataforma de vendas B2B — Pedido.La.
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Fonte: loja demo na plataforma B2B (http://demo.pedido.la/)

O desenvolvimento de todos os ambientes da plataforma de vendas Demander € feito e
mantido pela equipe da Retta. Como ja foi descrito neste trabalho, os desenvolvedores séo
divididos por segmentos (produtos e fabrica de software), mas eventualmente é preciso que
alguém de um time ajude o outro. Isso acontece por conta de altas demandas pontuais e falta de
organizacdo da empresa. Esta implantacdo teve foco no processo de desenvolvimento do

Demander, deixando o processo de fabrica para outro momento.

5.4 Processo anterior ao desenvolvimento do presente trabalho

A Retta iniciou no ano de 2014, um trabalho de padronizagéo de seus processos, obtendo
a certificacdo nivel G do MR-MPS-SW (MPS.BR). Essa certificacdo ¢ uma melhoria da
qualidade do processo de desenvolvimento, garantindo que o desenvolvimento é orientado a
projetos e requisitos, fatores que antes ndo eram observados com tanta importancia. Essa
certificacdo levou a empresa a desenhar um novo processo de trabalho na época, utilizado até
hoje em alguns dos projetos, mas como o cendrio seguiu evoluindo, esta forma de trabalho ficou

defasada.


http://demo.pedido.la/
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O processo, conforme descrito na documentacao da interna da empresa (Retta, 2014),
tornou-se muito burocratico e pouco eficiente para atender as expectativas dos clientes e da alta
direcdo, principalmente para os projetos de versdes do produto, que sd@o liberados
frequentemente. Assim, o presente trabalho buscou mapear um novo ciclo de trabalho, com
base nos pontos positivos do fluxo utilizado até entdo e nas melhores praticas das metodologias

de mercado.

A Retta utiliza 0 Modelo de Referéncia MPS para Software (MR-MPS-SW), que segue
0s requisitos para modelo de referéncia descritos na ISO/IEC 15504-2 declarando o proposito
e os resultados esperados de sua execuc¢do. A capacidade do processo € a caracterizagdo da
habilidade para alcancar os objetivos, atuais e futuros; estando relacionada com o atendimento
aos atributos de processo associados aos processos de cada nivel de maturidade (SOFTEX,
2016).

O processo de trabalho da empresa segue dois modelos elaborados e concebidos através
da implantacdo da certificacdo MPS.BR. Um deles completamente voltado a forma tradicional
cascata de desenvolvimento, por conta do seu fluxo fluir constantemente para a frente sem
pontos de retorno no processo. Mesmo que em alguns momentos haja interagdo com o cliente
para validacdo de documentos, ndo ha uma entrega formal a fim de receber um feedback
avaliativo sobre o andamento dos trabalhos (iteracdo). Na Figura 12, retirada da documentacgéo
gerada pelo processo de implantacio do MPS.BR, pode-se observar que o ciclo de
desenvolvimento respeita a sequéncia sugerida no modelo tradicional, onde cada fase deve ser

concluida para virar um AP (Atributo de processo) para que a proxima fase inicie.
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Figura 12- Fluxograma de trabalho atual — modelo cascata.
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Fonte: adaptado da documentacéo de processos Retta, 2014.

Assim como observado por Royce (1970) os documentos de implantacdo da certificacdo
MPS.BR (Retta2014) também destacam que o ciclo de vida cascata ndo é aconselhado nos
seguintes cenarios:

. Sistemas muito grandes (mais de 200 horas de desenvolvimento);
. Sistemas com requisitos Vagos ou ndo mapeados;
. Sistemas com mudangas frequentes em requisitos ou tecnologias;

Para os casos de sistemas grandes, requisitos vagos ou mudancas frequentes, é adotado
um fluxo de trabalho incremental semelhante ao modelo cascata, com a diferenca que a fase de
execucao permite mais de um ciclo de sprint (Figura 13). Este modelo tem caracteristicas da
metodologia agil, mas ainda é enraizado na metodologia tradicional. As fases sdo as mesmas

independente do ciclo de vida, o que pode mudar é a frequéncia e sequéncia delas.
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Figura 13 — Fluxograma de trabalho atual — modelo incremental
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Fonte: documentagdo de processos Retta (2014).

Com o tempo alguns pontos mais burocraticos do processo foram sendo deixados de
lado, mas basicamente a forma de trabalho utilizada até a implantagdo segue conforme
documentado. A seguir sdo descritas de maneira resumida as fases e etapas dos processos

utilizados pela Retta:

A primeira fase do ciclo de vida ¢ a iniciacdo, onde a principal atividade é a criacdo e
configuracdo do projeto na ferramenta de gestdo. Na fase de planejamento o Gerente do Projeto
(GP) planeja as atividades e o Analista de Sistemas realiza a especificagdo funcional. Nessa
fase o GP obtém o comprometimento da direcdo e do Patrocinador do Projeto com prazos e
custos estimados. A fase de execucdo pode ser realizada em sprint Gnica ou de forma
incremental, com mais de uma sprint. O encerramento é a etapa de revisdo das atividades do

projeto e formalizagdo de encerramento com o cliente.

A fase de execucdo é composta por etapas que iniciam com a especificacdo técnica,
onde o Analista de Sistema divide o escopo do projeto em atividades, que sdo alocadas para 0s
desenvolvedores. A medida que o analista conclui alguma especificacdo técnica o
desenvolvedor ja pode iniciar a criacdo da funcionalidade, liberando assim a verificacdo das
tarefas implementadas pelo testador, que compara o resultado da funcionalidade com a

expectativa do requisito.
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Na estabilizacdo os desenvolvedores fazem as corre¢des dos problemas identificados
pelo testador. Essa etapa pode ocorrer em paralelo com a conclusédo dos testes, mas s6 deve ser
priorizada pelo desenvolvedor ap6s a conclusdo do desenvolvimento das outras tarefas do
escopo. Uma vez que o software esteja homologado pelo testador ocorre a etapa de entrega,
com a disponibilizacdo do sistema em ambiente de producéo do cliente e o fim do processo.

5.4 Problemas e melhorias identificadas no processo

Para a certificacdo do MPS.BR a empresa definiu e homologou o processo de trabalho
utilizado até hoje. Esse processo é fortemente baseado nas metodologias tradicionais de
desenvolvimento de software, podendo ser comparado principalmente aos modelos Cascata e
RUP, pela forma como as etapas estdo documentadas e sdo executadas. Com base nas
metodologias abordadas pelo presente trabalho, o pesquisador identificou os pontos que
poderiam ser melhorados no processo para torna-lo mais aderente a necessidade atual da

empresa e do mercado. Tais melhorias e apontamentos estao descritos a segulir.

Documentacdo e aprovacao de requisitos: a documentacao do processo destaca que 0S
requisitos funcionais devem ser descritos a nivel de negdcio e o cliente deve ser acionado para
aprovacao. Essa etapa do processo foi deixada de lado por alguns motivos, mas principalmente
por causa dos prazos apertados e da falta de retorno do cliente. Dessa forma o escopo é enviado
para o desenvolvimento sem que haja aprovacdo e comprometimento com a funcionalidade que

sera implementada.

Processo de testes documentado: todas as versdes do Demander passam por revisdo de
testes antes de serem liberadas, mas como gargalos dessa etapa é possivel citar a falta de uma
rotina documentada e auséncia de colaborador dedicado para a funcdo de teste. Existe um
documento com regras minimas a serem testadas antes de cada versdo, mas como ndo ha
processo de testes definido, este documento deixou de ser atualizado e é executado
eventualmente quando h& tempo héabil. Para aumentar a qualidade das entregas a restauragdo

dessa rotina é fundamental.

Fluxograma de trabalho para projetos de produto: este € o ponto de maior prioridade da

melhoria, pois o produto recebe novas versdes todos 0s meses e precisa ter um processo com
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etapas bem definidas e documentadas. Esse fluxo deve ser documentado, exposto e difundido
entre os colaboradores para que quando um novo membro se junte a equipe, possa ter uma base
de como o processo funciona. A vantagem do segmento de produto em relacdo ao segmento de
fabrica é que a tecnologia ndo varia, mesmo tendo ambiente mobile e web a linguagem de

programacao é sempre a mesma em cada ambiente.

Ciclos de entrega com prazo definido: as versdes do produto Demander sempre foram
planejadas conforme a demanda do escopo, ou seja, o escopo era definido e com base nele a
estimativa de entrega era elaborada. Dessa forma os projetos podem ficar muito grandes,
aumentando os riscos de desvio e consequentemente atraso nas entregas. Outra caracteristica
de prazos longos na Retta é que nas situacfes em que o0 prazo nao fosse cumprido, um novo
prazo ndo era definido, ou seja, se a versdo ndo for publicada na data prevista, ndo ha nova
previsao de publicacdo. Esse fato implica diretamente na entrega aos clientes e também faz com
que funcionalidades que ja estejam prontas e poderiam ser liberadas, fiquem prezas no

desenvolvimento.

Alternancia de pessoal entre os projetos: cada desenvolvedor trabalha em um segmento
especifico de projeto, mas em algumas situacdes, este pode ser requisitado em projetos
diferentes, de acordo com sua capacidade na linguagem programacdo, ambiente de
desenvolvimento, disponibilidade de agenda ou prazos de entrega apertados. Tal situacdo
atrapalha o planejamento do projeto, tornando-se um risco para desvios de prazo e qualidade,
ja que a funcionalidade devera ser implementada por outro profissional que pode nédo estar

familiarizado com a necessidade.

Boa comunicacdo entre os interessados do projeto: como a equipe de desenvolvimento
¢ pequena, 0sS membros sdo mantidos juntos no setor de desenvolvimento, por isso a
comunicagdo é constante. Porém, como a interacdo ndo esta definida no processo, pode estar
ocorrendo de uma forma ineficaz, aléem de ndo ser compartilhada com o cliente e os demais

interessados.



6 RESULTADOS E DISCUSSAO

Neste capitulo serdo apresentadas as alteracBes propostas para as melhorias
identificadas, o detalhamento do novo processo proposto e os resultados da aplicacdo do novo
modelo. A primeira parte descreve os pontos de melhorias identificados no processo de
desenvolvimento utilizado pela empresa até 0 momento deste trabalho. A segunda apresenta o
novo processo proposto, aplicando conceitos e técnicas das metodologias &geis para aumentar
a eficcia no desenvolvimento. Por ultimo, os resultados obtidos foram subdivididos em
qualitativos (questionario de avaliacdo aplicado aos colaboradores que desenvolveram o0s
pilotos) e quantitativos (comparacdo dos projetos pilotos com outros similares executados

anteriormente).

6.1 AlteracGes propostas para as melhorias

Essa secdo apresenta as melhorias propostas pelo autor para minimizar os problemas
que foram identificados no processo utilizado pela empresa. Ap6s definir um novo processo,
foram executados projetos pilotos que permitiram avaliar os resultados da implantacdo da nova
metodologia de trabalho. A seguir sera apresentada uma revisao dos problemas apontados no
capitulo anterior e as agOes e atividades desenvolvidas para implementagdo das melhorias

propostas.

Documentacdo e aprovacao de requisitos: para que esta etapa tenha prazo e responsavel,

definiu-se que a especificacdo de um requisito deve ser uma demanda de versdo, ou seja, a
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documentacdo e validacdo de cada funcionalidade, serd feita dentro de uma sprint de
desenvolvimento. A forma de validacdo de um requisito funcional sera em formato de arquivo
de texto que € enviado por e-mail ao cliente e, ap6s os ajustes e validacdo da implementacéo
esse requisito é documentado na ferramenta de gestdo da empresa e as tarefas técnicas sdo
especificadas dentro do backlog de produto, para que sejam incluidas em versdes futuras do

projeto.

Processo de testes documentado: mesmo que a etapa de testes ja seja executada de
alguma forma, foi definido que havera um responsavel dedicado para esta tarefa. Foi criado um
documento com as funcionalidades minimas que devem ser testadas em cada versdo, além do
escopo que foi implementado, pois como é um produto de atualizacdo constante, as
implementacGes podem impactar em funcionalidades ja liberadas anteriormente. Esse
profissional passou a ser responsavel pela evolucdo da rotina minima, documentando novas
implementacGes que devem ser consideradas como uma funcionalidade minima nas proximas

versoes.

Fluxograma de trabalho para projetos de produto: um novo fluxo de trabalho foi
proposto com base nas metodologias ageis estudadas, contemplando fases ja utilizadas pela
empresa e outras levantadas nesta melhoria. O fluxograma foi dividido em trés macroprocessos,
apresentados para os interessados e esta acessivel na documentacéo interna da empresa. O fluxo
principal contempla desde a composi¢do do escopo a partir do backlog de produto até a entrega
para o cliente, o processo de desenvolvimento define a sequéncia e as etapas da fase de execucédo
e 0 processo de validacdo dos requisitos, explica a sequéncia da especificacdo, aprovacédo e

documentacao.

Ciclos de entrega com prazo definido: um dos pontos mais problematicos do antigo
processo eram 0s atrasos constantes, que acarretavam em insatisfagdo dos clientes e
funcionalidades estocadas no desenvolvimento. Considerando esta realidade, 0 novo processo
de desenvolvimento é programado sobre sprints de prazo fixo, sendo que o cliente e a equipe
sabem o dia em que a entrega sera realizada. Para evitar atraso nas entregas, 0 escopo de
desenvolvimento é priorizado e, caso alguma tarefa ndo possa ser concluida dentro do tempo
previsto, a funcionalidade de menor prioridade deixa o escopo e volta para o backlog do

produto.
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Alternancia de pessoal entre 0s projetos: montou-se uma equipe fixa para os projetos de
produto, que conta com desenvolvedores, gerente, analista e testador, o que diminui o risco de
destes profissionais serem requisitados em outro projeto. Além disso, como o escopo de
desenvolvimento é reduzido (prazo de duas semanas) € mais facil programar a agenda dos
envolvidos, possibilitando que um remanejo inevitavel possa ser adiado para a proxima sprint,

onde o tempo de afastamento pode ser considerado na estimativa.

Boa comunicacéo entre os interessados do projeto: a comunicagdo entre os integrantes
da equipe de desenvolvimento é fundamental e deve ser incentivada, por isso 0 novo processo
prevé etapas semelhantes ao que € proposto na metodologia Scrum, nas reunides de sprint e
diarias. Também é importante aproximar o cliente do projeto, dividindo com ele as decisdes de
prioridade e forma de atuacdo, isso permite que os desvios sejam percebidos com maior
antecedéncia. A melhoria de validacdo do escopo e o envio de relatérios periddicos, aumentou

essa interacdo, possibilitando mais transparéncia do andamento da versao.

6.2 Novo modelo proposto

Apos analisar metodologias ageis de desenvolvimento e compara-las com o ciclo
utilizado até o momento desta intervencdo, foi elaborado um modelo que pode contribuir para
minimizar ou resolver os problemas citados. Foram utilizadas caracteristicas do framework
Scrum, combinadas métodos encontrados no modelo XP, além da manutencdo de aspectos
considerados adequados no processo atual. Para determinar o novo processo foram feitas
reunides com a equipe, com os gerentes de projeto, com clientes internos e com a direcéo,
obtendo assim a aprovacdo mutua de todos os envolvidos no ciclo de desenvolvimento da

empresa.

Para descrever o fluxo de desenvolvimento proposto para 0s novos projetos de produto,
foi utilizada uma ferramenta para desenho de diagramas BPMN, denominada Bizagi. A Figura
14 apresenta 0 novo processo, conforme o fluxo proposto por este trabalho, identificando os

papéis dos responsaveis por cada etapa.
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Figura 14 — Novo processo de trabalho
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Fonte: elaborado pelo autor, 2017.

O backlog de produto pode ser composto por solicitacbes de melhorias enviadas pelos
usuarios do Demander, evolucGes estratégicas de mercado propostas pela direcdo e também
inconformidades relatadas a equipe de suporte. Por isso, o fluxo inicia sempre com a
necessidade de priorizacdo deste backlog, feita pelo cliente interno, que conhece cada demanda

e a sua respectiva importancia.

As préximas tarefas sdo executadas pelo Gerente de Projeto (GP), que estima dentro do
prazo de cada entrega a disponibilidade em horas dos membros da equipe, mensurando o tempo
total disponivel para desenvolvimento. Por exemplo: se para uma versdo de projeto o GP tiver
2 desenvolvedores dedicados ele ira considerar 8 (horas de trabalho por dia) X 10 (nimero de
dias Uteis da sprint) X 2 (numero de desenvolvedores) = 160 horas disponiveis para
desenvolvimento. Sdo consideradas apenas horas dos desenvolvedores, sendo que as horas de

analise, gerenciamento e testes ndo entram na estimativa inicial.

Seguindo o exemplo de estimativa, supondo que a disponibilidade para uma versao seja

de 160 horas o gerente ira reservar 20% deste tempo para ndo previstos, ou seja, uma margem
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na estimativa que pode ser consumida por riscos, problemas ou entdo tarefas de
desenvolvimento ndo consideradas na priorizacéo e que recebem urgéncia em algum momento.
Este percentual ainda é alto e deve ser reduzido com o tempo, mas nos projetos pilotos
executados ele foi importante para a assertividade das previsées. Assim, para compor 0 escopo
de desenvolvimento de versdes, é necessario apenas consultar o backlog de produto e selecionar
tarefas de acordo com a sua prioridade até completar 80% das horas disponiveis para

desenvolvimento.

Ap0s a definicdo do escopo o gerente de projetos informa aos stakeholders (interessados
no projeto) o plano de projeto, contendo 0 escopo da versdo, as estimativas em horas e o
percentual de ndo previstos. A partir deste momento sabe-se que qualquer tarefa de
desenvolvimento que for incorporada ao projeto devera ser contabilizada como ndo previsto.
Caso seja necessario incluir alguma demanda que exceda o total de ndo previsto para a versao,
o cliente devera optar em remover alguma outra atividade da lista prevista, ou entdo o GP
remove, iniciando da menos prioritaria, tantas tarefas quantas forem necessarias para totalizar

a estimativa em horas dessa que esta entrando.

A reunido de sprint, € o marco inicial da execucdo, onde o responsavel apresenta a
equipe as defini¢des do projeto, para que assim possam assumir 0 comprometimento da entrega
junto com o cliente, que deve ser incentivado a participar. Neste momento sdo discutidas
dificuldades técnicas do escopo e as estimativas sdo revistas em conjunto, para identificar

possiveis desvios previamente.

As etapas de especificacdo e execucdo sdo compostas por sub processos que serdo
detalhados no decorrer do trabalho, mas sdo representadas no modelo de BPMN como um
gateway paralelo, ou seja, ambas devem ser concluidas para que a proxima etapa seja iniciada.
Ao término do desenvolvimento do escopo, ou ao término do prazo da sprint, a equipe faz a
entrega e publicagdo das funcionalidades desenvolvidas para o ambiente de producdo do
sistema. Logo ap0s, o gerente formaliza esse momento enviando aos stackholders as estatisticas
da versdo, como: percentual de escopo entregue; problemas enfrentados; quantidade de horas
previstas X horas realizadas. O cliente recebe o software e o documento para validar a entrega,

encerrando assim o fluxo do processo.
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A priorizagdo do backlog de produto e a reunido de sprint, sdo dois pontos novos para
0s processos da Retta, enquanto a analise da disponibilidade de recursos e a formalizacdo do
encerramento, sdo pontos ja executados outrora, mas que deixaram de fazer parte do processo
por motivos especificos. As demais etapas sdo corriqueiras para os colaboradores, tendo sofrido

apenas ajustes na forma como sdo encaradas.

A Figura 15 descreve o sub processo de especificacdo, etapa realizada basicamente pelo
Analista de Software em conjunto com o cliente. O novo processo da empresa tem sprints de
tempo definidas em 2 semanas, por isso entendeu-se que a especificacdo ja deve estar feita e
validada pelo cliente no momento da elaboragéo do escopo da versao, para ndo comprometer o
prazo. Como o trabalho de analise deve estar dentro das atividades de um projeto para que
possam ser mensuradas e gerenciadas, 0 Novo processo prevé que cada sprint documentara de

forma funcional e técnica as atividades que serdo executadas em vers@es futuras.

Figura 15 — Sub processo da etapa de especificacdo
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Fonte: elaborado pelo autor, 2017.

O processo inicia com uma lista de demandas de analise que foram incluidas pelo
gerente, conforme priorizacdo do cliente e disponibilidade do analista de software. Por ser uma
etapa paralela, o tempo de especificacdo ndo é contabilizado na estimativa de horas de
desenvolvimento, mas o intuito de incluir esse ponto no processo é envolver o cliente com a
priorizacdo e validagéo destas analises. Inicialmente, o analista documenta o requisito de forma
funcional, ou seja, em linguagem de negocio, para buscar a concordancia do cliente sobre o

entendimento.
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Apos o requisito estar em conformidade com a solicitacdo e necessidade do cliente, o
analista criara a tarefa técnica que seré utilizada pelo desenvolvedor no momento da criagéo.
Nesta etapa, 0 processo sugere um ponto de questionamento: caso essa demanda seja de carater
emergencial, ela pode ser incluida na verso atual como uma tarefa do tipo ndo prevista, caso
contrério ela serd destinada ao backlog de produto, ficando disponivel para priorizacdo do
cliente no proximo projeto. A fase de especificacdo ja fez parte do processo da Retta em algum
momento, mas deixou de ser executada. Apos essa implementacéo a rotina volta a compor o
fluxo de desenvolvimento com uma nova forma de execucgéo, sendo considerada como ideal

para 0 novo modelo proposto.

No sub processo de execucdo, demonstrado na Figura 16, ocorre a criacdo e
homologacédo das tarefas de desenvolvimento. A imagem nao mostra, mas nesta etapa ocorrem
as reunides diarias, que sdo sec¢des rapidas de conversa entre a equipe do projeto para identificar
riscos e problemas que possam se apresentar no desenvolvimento, além de garantir que o

objetivo de todos esta alinhado.

Figura 16 — Sub processo da etapa de execucgédo
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Fonte: elaborado pelo autor, 2017.

O processo prevé que a etapa de testes das tarefas implementadas inicie tdo logo alguma
das tarefas técnicas tenha sido desenvolvida. Essa proximidade do teste com o tempo de
desenvolvimento deve ser encorajada para que o tempo de espera de uma implementagéo

técnica seja minimo, reduzindo assim a probabilidade de atraso no prazo. Sempre que o testador
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detectar uma inconformidade de software, ele deve criar uma tarefa para corregéo e notificar o
desenvolvedor responsavel. Assim, logo que o desenvolvimento das tarefas técnicas for

concluido, a equipe ja pode comecar a trabalhar nas tarefas de bug.

Novamente identificado com o gateway paralelo, a etapa de execucao da rotina de testes
sO pode iniciar quando o desenvolvimento estiver homologado pelo testador, ou seja, as tarefas
de implementacdo estdo de acordo com a expectativa do cliente. Esta rotina consiste em uma
lista de funcionalidades minimas que devem ser testadas antes que a versdo possa ser liberada
para o ambiente de producdo, pois como cada versdo € uma evolugdo de um produto, ndo se
pode permitir que uma nova implementacdo afete outra funcionalidade ja utilizada pelos
clientes. Esta é uma etapa que nao fazia mais parte do processo e foi um dos focos da melhoria.
Se o testador concluir a rotina com éxito o escopo serd considerado estavel e apto a ser
disponibilizado ao cliente, ou entdo os problemas identificados irdo virar tarefas de correcéo e
0 processo volta para a etapa de homologacao / estabilizacao.

6.3 Resultados da aplicacdo do novo modelo

Esta secdo apresenta os resultados relacionados aos projetos pilotos que foram
desenvolvidos utilizando 0 novo processo proposto. Serdo apresentados os resultados e analises
relacionados a cada uma das melhorias propostas. Os resultados incluem analises qualitativas,
guantitativas, e a comparacdo com projetos similares executados anteriormente, quando
aplicavel. Considerando a abordagem qualitativa, foi realizada uma pesquisa com a equipe do
projeto das versdes Demander, composta por perguntas que seguem uma escala linear, de 1 a
5, onde 1 ¢ “discordo fortemente” e 5 ¢ “concordo fortemente”. Cada pergunta foi atrelada a

um ponto de melhoria e suas respostas estdo avaliadas nas subsecdes que seguem.

6.3.1 Documentacao e aprovacao de requisitos

De acordo com os entrevistados, a forma como os requisitos estdo sendo documentados
e validados é bastante satisfatoria, pois a resposta média da questdo foi 4,29, tendo o menor
desvio padrao de todas as questdes, com apenas 0,49 pontos. A Figura 17 apresenta na integra

a pergunta que foi feita aos membros da equipe e mostra as respectivas respostas recebidas,
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onde nenhum dos entrevistados discordou da nova maneira que 0 processo conduz a

documentacao, contra 71,4% que pelo menos concordam.

Figura 17 — Questdo sobre documentacéo e aprovacgdo de requisitos

"A documentacao de requisitos faz parte do escopo de uma versao, eles
devem ser aprovados pelo cliente e so depois vao para backlog, ficando
disponiveis para a proxima versao’. Pode-se afirmar que o fato esta
fazendo diferenca importante na execugao dos novos projetos?

/ Tespostas

5 (71,4%)

2 (23,6%)

0 (0%) 0 (0%) 0 (0%)

Fonte: elaborado pelo autor, 2017.

Todas as solicitacdes de novas funcionalidades demandadas por clientes ou pela direcao
da empresa sdo documentadas em forma de requisito funcional, a nivel de negécio e devem ser
validados pelo solicitante. O documento (FIGURA 18) é acompanhado por um nimero interno,
onde sera registrado no sistema de gerenciamento e pelo nimero da versdo, podendo evoluir e
sofrer alteracdes até que a ideia esteja entendida por ambos os lados. Essa comunicacéo é feita
exclusivamente por e-mail, por ser uma ferramenta padréo utilizada pela Retta e por manter

registro formal das conversas.
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Figura 18 — Exemplo de documento de requisito enviado ao cliente para validagao

Analise de funcionalidade e impacto. v.#1

Projeto/Funcionalidade: Andlise funcionalidade e impacto ref #46450-

MELHORIA NA TELA DE RELAT(’)RIOS.’

14 de Outubro de 2017
CENARIO ATUAL

Néo se aplica.

OBIJETIVOS
Tornar a tela de relatérios mais atrativa aos olhos do usudrio, atualmente nem é focado muito nos

relatérios durante as apresentagdes do Demander pelo leiaute que ndo ajuda.

IMPLEMENTAcf)ES SUGERIDAS
= Ajustar o nome dos relatérios
Os nomes dos relatérios serdo alterados pois até hoje o objetivo deles era somar o valor das vendas, mas

na nossa nova versao se fara necessario a soma dos pesos, logo ter um relatério com nome ‘Valor de vendas
X cliente’ e listar o peso, ndo faz muito sentido, vamos remover o termo ‘Valor de’ dos nome de todos os

Fonte: ferramenta de gerenciamento de projetos, tarefa #46450. Retta, 2017.

Esta melhoria ndo teve comparagdo com outros projetos anteriores pois a documentagéo
dos requisitos foi suprimida das versdes do Demander a algum tempo, tendo sido feita de
maneira informal e sem nenhum registro de interacdo com o solicitante. Uma caracteristica
importante é que, como a especificacdo nao era previamente criada, ndo ha registro de requisitos
que sdo enviados ao backlog, ou seja, toda andlise feita para uma versdo era necessariamente

executada dentro da mesma.

6.3.2 Processo de testes documentado

Mesmo com um profissional dedicado para a execugéo dos testes da versdo e com uma
rotina de testes minimos mapeada dentro do processo, percebe-se que ndo ha uma seguranca
guanto ao aumento da qualidade da entrega. Como é possivel constatar na Figura 19, a maioria
da equipe manifestou opinido neutra (ndo concorda e nem discorda) sobre a pergunta, sendo
que na média a resposta foi relativamente boa, com 3,71 pontos e um desvio padréo de 0,95.
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Entende-se que esse ponto precisa ser discutido com a equipe para que a etapa possa alcancar

a eficacia pretendida.

Figura 19 — Questdo sobre rotina de testes de versao

"0 novo processo tem um testador dedicado e uma rotina de testes
mapeada, o que aumenta a confianca na qualidade da entrega”. Pode-se
afirmar que o fato esta fazendo diferenca importante na execugao dos
novos projetos?

7 respostas

4 (57,1%)

2(28,6%)

1{14.3%)

0 (?%] 0 (?%]

Fonte: elaborado pelo autor, 2017.

Inicialmente a rotina de testes minimos foi criada em um documento de texto (FIGURA
20), que esta sendo desenvolvido pelo testador responsavel, em conjunto com demais membros
da equipe. Como esta implantagdo executou apenas trés projetos pilotos ndo foi possivel
completar esta rotina, mas o objetivo é concluir a documentacdo para posteriormente registrar
todos os testes dentro da ferramenta de gestdo. Até que seja devidamente registrada a rotina

ficara disponivel em um ambiente de documentos compartilhados da empresa.
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Figura 20 — Documento da rotina de testes minimos a serem executados em uma verséo

|| [ ]
J=MAND=R
| [ ]
Rotina de testes minimos de versao

O processo de teste deve ser feito em ambiente de homologacdo, salvo excecies muito
pontuais.

Os testes serdo divididos em critérios, para ser possivel ser executado em partes e mesmo
por pessoas diferentes.

1. Testar telas

Este teste tem por objetivo encontrar erros em telas, temos algumas caracteristicas em telas
que sdo baseadas em configuracdes, entdo iremos elencar agui as configuracdes que
precisam ser ativadas ou desativadas para efetuar os testes minimos para este critério de
teste ser aprovado.

a) Logar com a versdo demo (email: suporte. demanderi@ratta. com.br) com a versdo
anterior, cadastrar cliente e fazer pedido, logo em sequida atualizar para a nova
versao. nao pode dar problema de migracdo.

b) Fazer este procedimento de atualizar vers3o para as Gltimas 3 versdes. Como ndo &
possivel sincronizar com esta empresa, o objetivo & que alguém que esteja testando
nao de problema ao atualizar o sistema.

Fonte: documentacéo interna de projetos. Retta, 2017.

A nova proposta para os testes também ndo pode ser comparada a projetos anteriores
pois, mesmo que fosse executada de alguma maneira, os devidos registros ndo eram feitos.
Logo, a empresa sabe que testes sdo feitos em cada versdo, mas ndo € possivel mensurar qual o
percentual de cobertura sobre o escopo e nem a relacdo custo/beneficio deste esforco. A
finalidade desta nova rotina sera expor a direcdo e demais stackholders a importancia de ter um

profissional dedicado e responsavel pela qualidade.

Contudo, é possivel considerar como um indicador, o nimero de corre¢des que Sao
liberadas a cada versdo, pois elas representam de forma direta os problemas que chegaram até
o cliente. A Tabela 1 apresenta as ultimas seis versdes liberadas para os clientes, das quais trés

séo execucdes anteriores a melhoria proposta e as demais séo o0s projetos pilotos deste trabalho.



71

Tabela 1 — Tabela da quantidade de corre¢des langadas em cada verséo de projeto

Versao Lancamento | Correcgdes Fase
35 14/jul 3 | Antes da melhoria
3.6 08/ago 3 | Antes da melhoria
3.7 14/set 2 | Antes da melhoria
3.8 29/set 2 | Com processo melhorado
3.9 16/out 1 | Com processo melhorado
3.10 30/out 2 | Com processo melhorado

Fonte: elaborado pelo autor, 2017.

Pode-se observar claramente que as trés versdes que foram desenvolvidas antes da
implantacédo deste trabalho, tiveram mais necessidades de ajustes, 8 no total, do que os projetos
piloto, que totalizaram apenas 5 lancamentos de correcdo. Nao é possivel afirmar que esse
avanco se deve unicamente a melhoria da rotina de testes, mas é visivel que houve uma evolugéo

na qualidade das entregas.

6.3.3 Fluxograma de trabalho para projetos de produto

O fluxo de trabalho dos projetos de produto destacou-se por ser o ponto de maior
discordancia entre os entrevistados (FIGURA 21), tendo média de resposta de 3,43, a menor de
todas as melhorias e o desvio padrdo de 1,13, o maior de todas as questdes. Entende-se que esse
fato esta ligado a forma como o fluxo foi apresentado aos colaboradores, ndo tendo sido exposto
de forma fisica em lugar de facil acesso, além de ter sido apresentado apenas uma vez. Por
tratar-se de um processo novo, que foge do modelo tradicional executado pela empresa, deveria

ter sido apresentado repetidas vezes para os interessados.
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Figura 21 — Quest&o sobre o novo fluxo do processo

"0 novo processo esta mapeado e difundido entre os interessados, com
pontos de interagao com cliente, reunioes de planejamento, kickoff e
diarias". Pode-se afirmar que o fato esta fazendo diferenca importante
na execucao dos novos projetos?

7 respostas
3 (42,9%)

2 (23,6%)

1 {14,3%) 1 {14,3%)

Fonte: elaborado pelo autor, 2017.

Apesar dos objetivos de prazo e qualidade terem sido atingidos com o novo fluxo, esta
melhoria é a que mais depende da avaliacdo qualitativa, pois ndo é possivel mensurar de
maneira comparativa e tangivel. Com base na avaliacdo dos entrevistados, neste ponto a
implantacdo deixou a desejar, mas sera criado nas préximas semanas um plano de acdo para

difundir entre os colaboradores o fluxo e a documentacéo gerada sobre ele.

6.3.4 Ciclos de entrega com prazo definido

Para a maioria dos entrevistados o ciclo de entrega com prazo definido realmente
diminui o atraso e o tempo de espera de funcionalidades que ja estdo validadas, mas estes
aguardam o encerramento da versédo para serem liberadas para os clientes, conforme Figura 22.
A média das respostas foi de 3,86 pontos, com um desvio padrdo de 1,07, o que mostra que 0
entendimento ndo é unénime, por isso sera necessario discutir um pouco mais esse assunto com

a equipe e clientes para ver se é possivel melhorar mais o processo.
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Figura 22 — Quest&o sobre o prazo de entrega fixado

"0 prazo fixado no projeto (sprints de 2 semanas), acarreta reducao de
atrasos nas entregas e menor tempo de espera de funcionalidades ja
concluidas". Pode-se afirmar que o fato esta fazendo diferenca
importante na execugéao dos novos projetos?

3 (42,9%)

2 (28,6%)

1(14,3%) 1{14,3%)

0 (0%)

Fonte: elaborado pelo autor, 2017.

Com a definicéo de sprints de duas semanas de trabalho, a frequéncia ciclica de entregas
possibilita um planejamento padronizado de escopo e recursos. Esse prazo de versdo é
experimental e pode ser ajustado com o tempo, mas o que se pode constatar é que, com a relacédo
de custo fixo das etapas de priorizacdo de escopo, execucdo das rotinas de teste, reunides e
publicacéo de versio, esse é 0 tempo minimo que o processo suporta. E possivel que a empresa
faca testes com sprints de trés semanas para poder avaliar qual das duas formas apresentou
melhores resultados, mas um prazo maior, por exemplo quatro semanas, € muito longo e implica

em riscos de escopo e recursos.

A Tabela 2 apresenta uma comparacao feita entre os trés projetos piloto deste trabalho
e as ultimas trés versdes executadas antes da implantacdo das melhorias. Como € possivel
observar, 0 antigo processo garantia uma entrega de 100% do escopo, Vvisto que 0 prazo era
postergado até que toda a execucao estivesse concluida, porém esse fato acarretava em desvios
consideraveis de planejamento. Para o cliente que fez uma solicitacdo relativamente simples é
dificil explicar um tempo de espera de tdo longo, pois como o planejamento era falho o processo
ndo garantia que uma demanda seria incluida no préximo projeto, logo, ndo era possivel estimar

uma data para a entrega e, quando feito, corria-se o risco de atrasar, sem nova data prevista.
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Tabela 2 — Tabela de comparacédo do atraso em dias em func¢do do escopo entregue

Versdo | Inicio | Previsdo | Entrega | Atraso | Escopo Fase
35 19/jun 05/jul 14/jul 9 dias 100% | Antes da melhoria
3.6 17/jul 03/ago 08/ago 5 dias 100% | Antes da melhoria
3.7 | 09/ago 31/ago 14/set 14 dias 100% | Antes da melhoria
3.8 15/set 29/set 29/set 0 dias 89% | Com processo melhorado
3.9 02/out 13/out 16/out 3 dias 93% | Com processo melhorado
3.10 16/out 30/out 30/out 0 dias 86% | Com processo melhorado

Fonte: elaborado pelo autor, 2017.

Mesmo que 0 novo processo ndo garanta a entrega de todo o escopo, 0 mesmo reduz o
tempo de espera das funcionalidades que ja estdo validadas e podem ir para o ambiente de
producdo, ou seja, as liberacbes de versdo se mantém constantes. O que pode ocorrer € que
implementacdes de menor prioridade retornem ao backlog do produto. Por mais que o atraso
em dias ndo pareca um numero intimidante, se comparado ao nimero de dias previstos para o
desenvolvimento, percebe-se que o atraso foi de no minimo 30%, na versdo 3.6. As outras

versdes tiveram um atraso superior a 50% em relacéo ao previsto.

Atualmente, com 0 novo processo, tanto o cliente quanto a equipe sabem que a demanda
sera especificada em uma versdo de duas semanas e, possivelmente seja desenvolvida na
préxima versdao de mesmo prazo. Contudo, caso a demanda ndo entre na lista de prioridades,
um novo prazo ja pode ser estimado, pois outro projeto sera iniciado e concluido em mais duas
semanas. Por mais que 0 novo processo ndo garanta 100% de entrega ao final do periodo, as
demandas que sdo removidas de uma versdo entram automaticamente na préxima, pois a sua
prioridade ndo sofre alteracdo. Assim, é mais facil explicar aos clientes, tanto internos quanto

externos, que a demanda serd movida para a proxima publicacdo, com data ja definida.

6.3.5 Alternancia de pessoal entre os projetos

A avaliagdo desta questdo também é qualitativa pois ndo ha registro formal de projetos
anteriores, tanto da saida quanto da entrada de novos recursos. Portanto a avaliagdo feita com a

equipe interna (FIGURA 23) torna-se mais importante para a definicdo de sucesso desta
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mudanca. Entende-se que com a fixagdo de uma equipe especifica para o segmento de produto,
0 risco de alternancia de pessoal ja diminui consideravelmente, mas ainda assim ndo garante

éxito.

Figura 23 — Questéo sobre a alternéncia de pessoal

"Os responsaveis pelas tarefas estao identificados e o escopo esta bem
definido e os colaboradores conseguem focar no que estao fazendo
sem precisar ficar alterando entre projetos”. Pode-se afirmar que o fato
esta fazendo diferenca importante na execucao dos novos projetos?

Tre 5pOsias

4 (57,1%)

2 (23,6%)

1(14,3%)

0(0%) 0(0%)

Fonte: elaborado pelo autor, 2017.

De acordo com os membros da equipe que responderam este questionamento, a
afirmacdo de que definir responsaveis e escopo garante o foco dos envolvidos é verdadeira. Na
média, a resposta foi de 4,14 pontos, a segunda mais alta da pesquisa, tendo também o segundo
menor desvio padrdo, com 0,69 pontos. Compreende-se que com 0 tempo 0 Processo ira criar
um efeito cascata para a situacdo das alternancias, pois sabe-se que ela ocorre principalmente
por conta de atrasos em projetos ou capacidade técnica da equipe, fatores que tendem a ser

mitigados pelo novo processo.

6.3.6 Boa comunicacéo entre os interessados do projeto

Mesmo no antigo processo de desenvolvimento a comunicagéo entre os integrantes da

equipe de desenvolvimento ocorria, porem nado existia um evento marcado e nem registros de
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interacbes. Além disso, 0 escopo e 0 andamento do projeto ndo eram transparentes para 0s
interessados que ndo participavam das conversas informais. A Figura 24 demonstra que a
equipe concorda, na sua maioria, que 0 NovVo processo prové maior visibilidade da situacéo para
os demais envolvidos, sendo a média das respostas de 4 pontos, com um desvio padrao de 0,82.
Percebe-se pela pesquisa que a comunicacdo ainda pode ser afinada, sendo este assunto passivel

de um novo plano de acdo.

Figura 24 — Questdo sobre a comunicacgdo dos stackholders

"Existe boa comunicacgao entre a equipe, interagao constante com o
cliente interno/externo e a apresentacao de resultados € transparente
aos stakeholders (interessados na versao)". Pode-se afirmar que o fato
esta fazendo diferenca importante na execucao dos novos projetos?

f Tesposias

3 (42,9%)

2 (23,6%) 2 (28,6%)

0 (C|I%] 0 (0%)

Fonte: elaborado pelo autor, 2017.

As etapas de priorizacdo de backlog e aprovacdo de requisitos trouxeram maior
proximidade do cliente ao projeto, fator considerado por todos como um ponto de sucesso da
nova implantacdo. Envolvendo o cliente € possivel identificar possiveis erros ou desvios com
bastante antecedéncia, o que diminui especialmente o custo de possiveis problemas e aumenta
a qualidade das entregas. Mesmo recebendo o relatorio periodico e a formalizagdo do
encerramento, a participacdo do cliente também é incentivada em outras atividades do projeto,

principalmente na definigdo das demandas ndo previstas.

Por outro lado, a reunido de kickoff foi ponto crucial para a melhoria do entendimento

do escopo por parte da equipe. Em outras versdes a equipe poderia ser surpreendida pela
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complexidade do escopo no momento do desenvolvimento, ndo tendo um evento de
apresentacdo mapeado no processo. Agora, com uma reunido de alinhamento inicial e as
atualizacdes nas reunides diarias, os envolvidos com o desenvolvimento estdo mais engajados

com o objetivo final da entrega.

No passado, as reuniBes diarias e envio de relatorios periddicos ja fez parte do processo
da Retta, mas com o passar do tempo a parte burocrética e gerencial foi abandonada em funcgéo
de vaérios fatores relacionados. Acredita-se que os eventos de priorizacdo do backlog de produto
e kickoff das versdes, que aproximam cliente e equipe, sdo fatores primordiais para que o

problema ndo torne a acontecer.



7 CONSIDERACOES FINAIS

Com base na pesquisa, constatou-se uma tendéncia migratoria das empresas de software
para alguma das metodologias tidas como ageis, mesmo que iniciando de forma timida, os
processos de desenvolvimento comegcam a apresentar caracteristicas dindmicas. Outro fato
relevante percebido € que essa mudanca inicia geralmente pela base da pirdmide hierarquica da
empresa, ou seja, sdo os colaboradores que fomentam pequenas transformacbes que

eventualmente se tornam implantacdes de novos processos.

O objetivo principal deste trabalho foi a implantacdo de um novo processo de
desenvolvimento em uma empresa de software, utilizando técnicas de metodologias ageis para
reduzir ou eliminar problemas de execucdo. Para embasar o estudo foram analisados 0s métodos
tradicionais Cascata e RUP que, tem tendéncia sequencial de evolucdo e as metodologias
SCRUM e XP, conhecidos por sua forma de trabalho mais dinamica. Posteriormente, analisou-
se 0 processo de desenvolvimento da empresa, buscando identificar pontos positivos e
negativos. Os pontos positivos foram destacados e devem ser mantidos no processo, enquanto

0s negativos foram considerados como potenciais melhorias.

Como resultado da analise foram evidenciados diversos problemas e melhorias
necessarias, como a falta de documentacao e validacao dos requisitos por parte do cliente, uma
rotina de testes documentada e constantemente atualizada, um fluxograma de trabalho que
favorecesse as técnicas ageis, ciclos de desenvolvimento com prazo de execucdo padronizado,
um planejamento que permitisse reduzir a alternancia de pessoal entre projetos, além da

transparéncia e regularidade na comunicacao entre os interessados do projeto.
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Dos seis pontos de melhoria destacados, trés deles ja haviam sido executados em algum
processo desenvolvido pela empresa (validacdo de requisitos, rotina de testes e comunicagéao
entre stackholders), mas com o tempo foram deixados de lado. O processo utilizado pela
empresa Retta até 0 momento desta implanta¢do foi criado no final de 2014, ou seja, sdo
praticamente trés anos sem ter sua documentacdo atualizada. Evidentemente as fases foram
modificadas em funcdo das necessidades de entrega, mas nenhuma alteracdo foi feita no manual

do processo.

Por outro lado, trés pontos do novo processo (fluxograma &gil, prazos definidos e
recursos dedicados) sdo relativamente novos, mesmo que ndo sejam assuntos desconhecidos
pela Retta, ndo estdo descritos em nenhuma documentacdo antiga, logo, entende-se que podem
ser decisivos para a continuidade da evolucdo. Contudo, a nova metodologia adaptada para a
empresa devera ser revista anualmente, levantando novas necessidades, simplificando rotinas e
ajustando os novos gargalos. Compreende-se que a alternéncia de recursos entre os projetos é
um ponto critico pois nao ha garantias de que um dos projetos de fabrica de software, que ainda
ndo utilizam o novo processo, tenha um planejamento tdo eficaz ao ponto de ndo comprometer

0s demais.

Principalmente com base na pesquisa qualitativa aplicada com os envolvidos, mas
também com base nos indices de entrega, conclui-se que a implantacdo foi um sucesso e atingiu
0 seu objetivo de maneira completa. Alguns pontos do processo deveriam ter sido reforcados
para obter maior aderéncia da equipe, que é a protagonista da implantacdo de qualquer
metodologia nova, mas nada que comprometesse o éxito da execugédo dos projetos piloto.

Para continuidade desta pesquisa o0 autor sugere dois pontos relevantes para a empresa
Retta ou outra empresa de desenvolvimento que se encontre na mesma situacao: padronizar a
nova forma de trabalho para todos os projetos da empresa, inclusive os de fabrica de software
e instituir uma cultura de revisdo da metodologia de trabalho objetivando a eliminagédo de
desperdicios, automatizacdo de processos e redugdo de custos fixos. Dessa forma evita-se que

0 processo fique defasado novamente.
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