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Abstract.This paper discusses the improvement of management and
construction of software using agile methodologies like eXtreme Programming
and Scrum. The best practices of both approaches where there was no well-
defined software development process have been applied. The choice by the
use of agile methods was defined because we needed to answer the dynamism
of the current scenario, volatile requirements, environment more collaborative
less bureaucratic having as main goal the software in operation and bring the
ROI to the customer.

Resumo. Este artigo aborda a melhoria da geréncia e construcéo de software
utilizando as metodologias ageis eXtreme Programming e Scrum. Foram
aplicadas as melhores praticas de ambas as metodologiasem um ambiente em
que ndo havia nenhum processo bem definido de desenvolvimento de software.
A escolha pelo uso das metodologias ageis foi definida, pois atende ao
dinamismo do cenario atual, requisitos volateis, ambiente mais colaborativo e
menos burocratico, tendo como objetivo principal o software em
funcionamento e que realmente traga retorno ao cliente.

1. Introducéo

Este trabalho propde a aplicacdo das metodologias ageis na geréncia e construcdo de
software considerando, como estudo de caso, um projeto de desenvolvimento de uma
ferramenta de gerenciamento de processo seletivo de uma Instituicdo de Ensino
Superior. Dentre as metodologias ageis existentes, foram utilizados principios, valores e
praticas do Scrum, para gestdo e acompanhamento, e da metodologia eXtreme
Programming, para praticas de implementacao.
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Com a globalizacdo e o constante avanco tecnoldgico, a concorréncia entre as
empresas tornou-se muito acirrada. A necessidade de mudancas e o dinamismo no
desenvolvimento de software cresceram juntos e as metodologias &geis oferecem
respostas rapidas a este novo cenario, pois trabalham com requisitos volateis ou
requisitos ndo esclarecidos totalmente, sempre com o foco no que realmente agrega
valor ao cliente.

Neste contexto, o principal objetivo deste trabalho é aplicar gradativamente as
metodologias ageis dentro da geréncia e construcdo de software, para que se tenha um
ambiente mais colaborativo, menos burocratico, onde todos envolvidos no projeto
participem efetivamente, trazendo satisfacdo tanto para a equipe como para o cliente,
tornando-o um membro da equipe.

Como objetivo especifico deste trabalho, pretende-se iniciar uma nova
abordagem de desenvolvimento e geréncia de projetos dentro da empresa em que foi
realizado o estudo de caso, utilizando uma abordagem mais agil, colaborativa e com o
foco principal no desenvolvimento do software.

Este artigo aborda assuntos referentes ao processo de desenvolvimento de
software e geréncia de projetos. Na secdo 2 € apresentado o referencial tedrico,
fundamentado em publicacGes de importantes autores na area. Na secdo 3 encontra-se
um comparativo com outros trabalhos realizados na area. Ao final encontra-se uma
secdo que contém a solucdo proposta para este trabalno com um mapa mental e
descricdo das ferramentas e técnicas aplicadas no estudo de caso realizado.

2. Gerenciamento de Projetos de Software

Esta secdo apresenta uma introdugdo ao processo de desenvolvimento de software com
conceitos basicos evoluindo até os principais conceitos e técnicas que envolvem o
gerenciamento de projetos de software aplicando metodologias ageis.

2.1. Processo de Software

Processo de software é um conjunto de atividades que leva a produgdo de um produto
de software. Processos de software sdo complexos e, como todos 0S Processos
intelectuais e criativos, dependem do julgamento humano. Os processos evoluiram para
explorar as capacidades das pessoas em uma organizacao e as caracteristicas especificas
do sistema que esta sendo desenvolvido [Sommerville 2007].

Embora existam muitos processos de software diferentes, algumas atividades sdo
fundamentais a todos os processos [Sommerville 2007]:

- Especificacéo de software: define a funcionalidade do software e as restri¢oes
sobre suas operacdes;

- Projeto e implementacdo: define a producdo do software que atenda a
especificacao;
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- Validacdo de software: visa garantir que o software faca o que o cliente
deseja;

- Evolucdo de software: permite que o software evolua para atender as
necessidades do cliente.

Muitas organizacfes ndo possuem processos definidos de desenvolvimento de
software, pois ndo possuem recursos suficientes para adotar o uso de processos
robustos. Os resultados desta falta de uso de processos envolvem a baixa qualidade do
produto final, clientes insatisfeitos, entregas fora do prazo e alto custo de manutengé&o.

O modelo de processo de software € uma representacao abstrata de um processo
de software. Cada modelo é representado sob uma determinada perspectiva e fornece
somente informaces parciais.

2.2. Abordagens Tradicionais

Em 1970, Royce publicou o primeiro modelo de processo de desenvolvimento,
chamado modelo em cascata. Devido ao encadeamento entre uma fase e outra é também
conhecido como linear ou classico, conforme ilustra a Figura 1 [Royce 1970].

Levantamento
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Figura 1. Modelo Cascata - fonte: [Royce1970].

De acordo com o modelo em cascata, cada fase ndo deve ser iniciada antes que a
fase anterior tenha terminado e cada transicdo de fase consiste de um ou mais
documentos aprovados. Devido aos custos de producdo e aprovacdo de documentos, as
iteracBes sao onerosas e envolvem retrabalho significativo, pois o projeto s6 passa uma
vez por este ciclo. Uma vez definidos os requisitos e iniciada a fase de implementacéo,
0s requisitos sdo congelados e ndo podem sofrer alteragcdes. O congelamento prematuro
de requisitos pode significar que o sistema ndo atinja o objetivo do cliente. E um
modelo que dever ser utilizado em projetos onde os requisitos forem bem entendidos.

Muitas empresas utilizam este modelo, apesar das adverténcias de pesquisadores
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na area que identificaram inimeros problemas ao adotd-lo. Segundo Brooks (1987), a
especificacdo total de um software antes do inicio de desenvolvimento é impossivel.

Outro modelo muito utilizado é o evolutivo, que se baseia na ideia de um
desenvolvimento a partir de prototipacfes iniciais, colhendo feedbackdo usuario e
refinando este feedback por meio de varias versdes, até que seja desenvolvido um
sistema adequado. As atividades de especificacdo, desenvolvimento e validacdo sédo
intercaladas. Ainda segundo Sommerville (2007), uma abordagem evolucionéria para
desenvolvimento de software é frequentemente mais eficaz do que a abordagem em
cascata na producdo de sistemas que atendam as necessidades imediatas dos clientes.

Segundo Leite (2007), o modelo de transformacéo baseia-se na abordagem de
métodos formais, isto é, utiliza-se de técnicas matematicas para especificacdo, projeto e
verificacdo. O desenvolvimento deve ser visto como uma seqiiéncia de passos que
gradualmente transforma uma especificacdo formal em um programa. O passo inicial é
alterar os requisitos informais em uma especificacdo funcional formal, entdo esta
descricdo é transformada em outra descricdo mais detalhada até chegar a programas que
satisfacam a especificacao.

O modelo em espiral foi proposto por Boehm (1988). Conforme mostra a
figura 2, ao invés de utilizar um processo de atividades sequenciadas uma apds a outra,
0 processo € representado na forma de um espiral. Cada volta na espiral representa uma
fase do processo de software e esta dividida em quatro partes [Sommerville 2007]:

- Definicdo de objetivos: definicdo dos objetivos especificos. Os riscos de
projeto sdo identificados e dependendo disso, estratégias alternativas podem
ser planejadas;

- Avaliacdo e reducdo de riscos: para cada risco de projeto identificado, uma
analise detalhada é realizada. Providéncias sdo tomadas para reduzir o risco;

- Desenvolvimento e validacdo: apds a avaliacdo de risco, um modelo de
desenvolvimento para o sistema é selecionado. Aqui conforme os riscos
identificados pode-se utilizar um modelo de processo em cascata,
prototipacédo ou baseado em transformacdes formais;

- Planejamento: o projeto € revisado e uma decisdo € tomada para
prosseguimento da proxima volta do espiral.

Ainda segundo Sommerville (2007), a principal diferenca entre 0 modelo em
espiral e outros modelos de processo de software € o reconhecimento explicito do risco,
pois riscos podem causar problemas no projeto, tal como ultrapassar o cronograma e 0s
Ccustos.
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Figura 2. Modelo Espiral- fonte: [Donato 2010].

2.2. Metodologias Ageis

Em fevereiro de 2001, um grupo inicial de 17 pessoas com varias areas de formacédo
diferente definiu um manifesto para encorajar melhores maneiras de desenvolver
software, chamado de Manifesto Agil. Além deste manifesto, este grupo de pessoas
formulou um conjunto de principios e valores para 0s processos de desenvolvimento
agil de software [Ambler 2004].

O manifesto agil é definido por quatro valores [Beck et. al. 2001]:

Quadro 1. Trecho do manifesto agil

“Estamos descobrindo maneiras melhores de desenvolver software fazendo-o
nos mesmos e ajudando outros a fazé-lo. Atraves deste trabalho, passamos a
valorizar:

Individuos e interacdo entre eles mais que processos e ferramentas
Software em funcionamento mais que documentagdo abrangente
Colaboracéo com o cliente mais que negociacado de contratos
Responder a mudancgas mais que seguir um plano”

Para ajudar as pessoas a compreenderem melhor o desenvolvimento de software
agil, foram definidos doze principios aos quais as metodologias de desenvolvimento
software ageis estdo adequadas. Estes principios compreendem [Beck et. al. 2001]:

1. A maior prioridade ¢ satisfazer o cliente mediante entregas de software de valor
em tempo habil e continuamente;
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aceitar mudangas de requisitos, em qualquer fase do projeto;
entregar software na menor escala possivel de tempo;
equipe de desenvolvimento e cliente sdo do mesmo time;
construir projetos com individuos motivados e comprometidos com o resultado;
comunicacéo efetiva;
software funcionando € a principal medida de progresso;
promover o desenvolvimento sustentavel;
atencdo continua a exceléncia técnica;
. simplicidade;
. as melhores arquiteturas, requisitos e projetos provém de equipes organizadas;
.refletir sobre como se tornar mais eficaz, ajustando e adaptando o
comportamento da equipe.

CoNOR LN

el
N RO

Com base nos valores e principios citados anteriormente, eles serdo seguidos na
aplicacdo do estudo de caso apresentado neste artigo, introduzindo gradativamente os
valores e principios na equipe que participou do projeto, visando um facil aprendizado,
formando um alicerce de bom senso para basear o trabalho de desenvolvimento de
software bem sucedido.

2.2.1. Scrum

O Scrum® é um processo baseado em préticas, artefatos e algumas regras simples e
faceis de aprender. Ndo € um processo prescritivo e ndo descreve o que deve ser feito
em cada uma das situagbes. O Scrum é usado para trabalhos complexos, onde é
impossivel predizer tudo que ird acontecer. Ele oferece um framework e uma série de
praticas que mantém tudo bem claro, trazendo para os seus praticantes o conhecimento
exato do andamento do projeto e a possibilidade de realizar ajustes de forma correta
para manter o projeto no objetivo desejado [Prikladnicki et. al. 2014][Schwaber 2004].

O Scrum baseia suas praticas em processos iterativos e incrementais. Na Figura
3 séo esquematizados dois circulos: o inferior representa a iteracdo de desenvolvimento,
geralmente com duracdo de duas a quatro semanas, que acontecem uma apos a outra. O
resultado de cada uma das iteracGes € um incremento do produto. O circulo superior
representa o trabalho diario que acontece dentro de cada iteracdo, onde o time se retne
para inspecionar cada uma das suas atividades e realizar adaptacGes se necessario. O
gue conduz esta iteracdo € a lista de requisitos e este ciclo se repete até o fim do projeto.

Antes de cada iteracdo, o time verifica os requisitos levantados do projeto e
através das suas préprias habilidades e capacidade determina coletivamente como serdo
desenvolvidas as funcionalidades, modificando através dos encontros diarios eventuais
problemas, dificuldades, surpresas durante a iteracdo. O time define o que precisa ser

'Framework para geréncia de projetos, baseados em uma abordagem agil. Os termos utilizados na
descri¢do (como Scrum Master, ProductOwner) ndo serdo traduzidos, por fazerem parte da metodologia.
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feito e escolhe a melhor maneira para ser feito. Este processo criativo é fundamental
para a produtividade dentro do Scrum [Kniberg 2007].

24 Horas de
Inspecao

Iteragdo

Product Incremenio de
Backlog funcionahidade

Figura 3. O esqueleto do Scrum - fonte: [Schwaber 2004].

O Scrum disponibiliza alguns artefatos ao processo de desenvolvimento de
software. Eles sdo utilizados durante o processo e sdo descritos da seguinte forma
[Pham; Pham 2012][Prikladnicki et. al. 2014] [Schwaber 2004]:

- Product Backlog: é uma lista com todos os requisitos ordenada pelo valor de
negdcio mantido pelo Product Owner. O Product Backlog nunca esta
completo e é dindmico, pois novos requisitos podem surgir e devem fazer parte
da lista;

- Sprint Backlog: é uma lista de tarefas que o time define com base no Product
Backlog. Somente o time pode realizar alteragdes na lista. O Sprint Backlog
possibilita 0 acompanhamento em tempo real do trabalho planejado pelo time a
ser realizado no Sprint.

Segundo Schwaber (2004), no Scrum existem somente trés papéis definidos: o
Product Owner, o time e o Scrum Master. Todas as responsabilidades de geréncia no
projeto sdo divididas entre esses trés papéis. O Product Owner é responsavel por
representar os interesses de todos com participacdo no projeto. O Product Owner cria
uma base inicial e permanente para o projeto através de uma lista de requisitos iniciais,
planos de entrega e retorno sobre os objetivos de investimento. A lista de requisitos é
chamada de Product Backlog. O Product Owner é responsavel por usar o Product
Backlog para assegurar que as funcionalidades que tragam maior valor para o cliente
sejam produzidas primeiro. O time tem a responsabilidade de desenvolver
funcionalidades, e é composto por pessoas auto-organizadas, auto-gerenciaveis e
responsaveis por descobrir como transformar o Product Backlog em um incremento de
funcionalidade dentro de uma iteragdo. Os membros do time sdo coletivamente
responsaveis pelo sucesso de cada iteracdo e do projeto como um todo. O Scrum Master
é responsavel por ensinar, a todos os envolvidos no projeto, a implementagdo do Scrum,
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para que ela caiba dentro da cultura da organizagdo, além de assegurar que todos sigam
as regras e praticas propostas.

As pessoas que preenchem estes papéis sdo as pessoas que estdo comprometidas
com o projeto. Outras pessoas poderdo estar interessadas, mas ndo comprometidas. O
Scrum diferencia bem estes dois grupos e assegura que aqueles que sdo responsaveis
pelo projeto tém a autoridade para realizar alteracGes necessarias para 0 SUCESSO €
aqueles que ndo tém responsabilidades nédo interfiram nas decisdes.

Segundo Schwaber (2004), um projeto Scrum inicia com uma viséo do sistema a
ser desenvolvido. A visdo no inicio pode ser vaga, as vezes em termos de negocio muito
mais do que de sistema, mas com o andamento do projeto se torna mais clara. O
Product Owner é responsavel por manter a visdo do projeto de maneira que maximize o
retorno sobre o investimento. O Product Owner elabora um plano para isto, que inclui o
Product Backlog; este € uma lista de requisitos funcionais e ndo funcionais priorizados,
que garante que os itens mais importantes estardo no topo da lista e € dividido em
entregas.

Cada Sprint é uma iteracdo de duas a quatro semanas. Cada Sprint € iniciado
com uma Sprint planning meeting, uma reunido aonde o Product Owner e 0 time
revisam juntos o que deve ser feito para o proximo Sprint. Selecionando os itens com
maior prioridade no Product Backlog, o Product Owner diz ao time o objetivo do
préximo Sprint, e o time diz ao Product Owner o quanto do objetivo podera se tornar
em funcionalidade durante o préximo Sprint [Pham; Pham 2012].

A Sprint planning meeting € dividida em dois momentos. O primeiro momento é
responsavel pelo Product Owne rapresentar os itens mais prioritarios no Product
Backlog ao time. O time questiona sobre o contetdo, proposta, significado e intencédo do
Product Backlog. Quando o time ja sabe o suficiente, ele seleciona 0 maximo de itens
do Product Backlog que acreditam que seja possivel tornar um novo incremento de
funcionalidade a ser entregue ao final do Sprint. No segundo momento, o time planeja o
Sprint, pois €é ele o responsavel por gerenciar o seu proprio trabalho. As tarefas que
surgem durante o planejamento formam o Sprint Backlog, uma lista de tarefas elaborada
pelo time a serem executadas para atingir o objetivo do Sprint.

Para manter o sincronismo das tarefas é realizada uma reunido diaria com
duracdo maxima de quinze minutos chamada Daily Scrum,onde cada membro do time
responde trés perguntas [Schwaber 2004]:

- O que foi realizado desde a Gltima reunido?

- O que vocé pretende realizar entre hoje e a proxima reunido?

- Ha algum obstéaculo que o impede de prosseguir neste Sprint?

Ao final do Sprint, uma reunido chamada Sprint review € realizada. Esta reuniao
é composta pelo time, pelo Product Owner e pelas pessoas interessadas no projeto que
desejam comparecer. Esta reunido informal tem como objetivo apresentar a
funcionalidade a todas as pessoas envolvidas interessadas e ajudar coletivamente a
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determinar o que o time deve realizar no proximo Sprint. Apos esta reunido, o Scrum
Master estimula o time a revisar, com base nos principios e praticas do Scrum, o que
pode ser feito para tornar os proximos Sprints mais agradaveis e efetivos. Esta reunido é
chamada de Sprint retrospective. A figura 4 apresenta um esquema do processo Scrum.

REUNIAO
DE SCRUM
DIARIA
24 HORAS
ODUC SPRINT INCREMENTO NO
BACREo PRODUTO

BACKLOG BACKLOG

2-4 SEMANAS

/

Figura 4. Processo Scrum - fonte: [Cohn 2005].

2.2.2. Extreme Programming (XP)

OeXtreme Programing? ou XP, é um processo 4gil de desenvolvimento de software
voltado para projetos com requisitos vagos e volateis, desenvolvimento de sistemas
orientado a objeto, equipes pequenas e desenvolvimento incremental, onde o sistema
comeca ser implementado logo no inicio e vai ganhando novas funcionalidades ao longo
do projeto. XP e outros processos ageis compartilham a mesma ideia de que o cliente
aprende sobre suas necessidades, na medida em que usufrui do sistema que esta sendo
produzido. Com base no feedback do sistema, o cliente reavalia suas necessidades e
possibilita que ele direcione o desenvolvimento para que a equipe produza sempre
aquilo que tenha mais valor para o seu negécio [Prikladnicki et. al. 2014] [Teles 2004].

Ainda segundo Teles (2004), XP ¢é baseado em um conjunto de valores e préaticas
que atuam de forma harmdnica e coesa para assegurar que o cliente sempre receba um
alto retorno do investimento em software; seus valores fundamentais séo o feedback,
comunicacdo, simplicidade e a coragem. Estes quatros valores juntos formam a base do
XP para que cliente e equipe trabalhem juntos em harmonia de forma clara e objetiva.
Seguir estes valores permite que todos os detalhes do projeto sejam tratados com a
atencdo e agilidade, pois a equipe também aprende que a simplicidade é implementar
somente aquilo que € suficiente para atender cada necessidade do cliente.

O XP baseia-se nas seguintes praticas [Prikladnicki et. al. 2014] [Teles 2004]:

% Processo 4gil para desenvolvimento de software. Os termos utilizados na descri¢io (como Stand
UpMeeting, Coach, Tracker) néo serdo traduzidos, por fazerem parte da metodologia
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- Cliente Presente: o cliente deve conduzir o desenvolvimento a partir do
feedbackque recebe do sistema; é essencial que ele participe ativamente do
processo de desenvolvimento, pois viabiliza a simplicidade do processo em
varios aspectos;

Jogo do Planejamento: assegura que a equipe esteja sempre trabalhando
naquilo que é o mais importante para o cliente. Por isto, XP é dividido em
entregas e iteragdes para que o cliente tenha a oportunidade de revisar o
planejamento;

Stand Up Meeting: reunido em pé, com a equipe de desenvolvimento, que
ocorre cada manhd para avaliar o trabalho que foi executado no dia anterior e
priorizar o que sera desenvolvido durante o dia;

Programacdo em Par: desenvolvedores implementam funcionalidades em
pares, ou seja, em cada computador, existem sempre dois desenvolvedores que
trabalham juntos para produzir o mesmo codigo. Esta pratica permite que o
codigo seja revisado permanentemente, e torna a implementacdo mais simples
e eficaz, pois os desenvolvedores se complementam e tém mais oportunidades
de gerar solugdes inovadoras;

Desenvolvimento Guiado pelos Testes: desenvolvedores escrevem testes para
cada funcionalidade antes de codifica-las, com isto eles aprofundam o
entendimento das necessidades do cliente. Contribui para agilidade, pois o time
passa a contar com uma massa de testes que pode ser usada a qualquer
momento;

Refatoragdo: desenvolvedores alteram cddigo sem afetar a funcionalidade que
ele implementa. Torna o software mais simples de ser manipulado e se baseia
nos testes descritos, anteriormente, para garantir que as alteracbes néo
interrompam o funcionamento;

Caodigo Coletivo: todos desenvolvedores tém acesso a todas as partes do codigo
e podem alterar aquilo que julgarem importante sem a necessidade de pedir
autorizacdo de outra pessoa. Ndo ha desenvolvedores responsaveis por cada
parte do sistema e sim todos os desenvolvedores sdo responsaveis;

- Cddigo Padronizado: a equipe estabelece padrdes para codificacdo, para que
todos os desenvolvedores possam manipular qualquer parte do sistema e
permitir que qualquer alteracdo futura seja efetuada mais rapidamente;

- Design Simples: a equipe opta sempre por um codigo que seja suficiente para
atender as necessidades da funcionalidade que estd implementando. Por isto,
adota a simplicidade do design ao invés das generaliza¢Ges dentro do cddigo;

- Metafora: a equipe estabelece junto ao cliente, por meio de metéforas, a
transmissdo de idéias complexas de forma simples;
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- Ritmo Sustentavel: XP recomenda que os desenvolvedores trabalhem apenas
oito horas por dia e evitem fazer horas-extras, pois € essencial estar descansado
a cada manha para utilizar a mente na sua plenitude durante o dia;

- Integracdo Continua: assegura que todo o sistema esteja sempre funcionando
de forma harmoniosa, pois cada par de desenvolvedores integra seus cddigos
varias vezes ao dia. Cada vez que um par integra, ele executa todos os testes
para assegurar que a integracao tenha ocorrido de forma satisfatoria;

- Releases Curtos: a equipe produz um conjunto reduzido de funcionalidades e
coloca em producdo rapidamente, de modo que o cliente ja possa utilizar o
software no dia a dia e se beneficiar dele. A cada nova entrega o sistema ganha
novas funcionalidades, gerando mais valor para o cliente.

Teles (2004) afirma que, uma equipe que utilize XP normalmente é composta
por pessoas que representam os seguintes papéis:

- Gerente de Projeto: é o responsavel pelos assuntos administrativos do projeto,
procurando liberar a equipe de questes que ndo estejam diretamente ligadas a
atividade diaria de desenvolvimento. Também mantém o relacionamento entre
o0 desenvolvimento e o cliente;

- Coach: € o responsavel técnico do projeto, tendo como objetivo assegurar o
bom funcionamento do processo, buscando formas de melhora-lo
continuamente e que a equipe siga as boas praticas recomendadas pelo XP;

- Analista de Teste: é o responsavel por ajudar o cliente a escrever os testes de
aceitacdo e ajudar a tornar estes testes mais automatizados possiveis.
Estabelece que os testes devam ser executados diversas vezes durante as
iteracoes;

- Redator Técnico: é o responsavel por ajudar a equipe de desenvolvimento a
documentar o sistema e permite que os desenvolvedores se concentrem
exclusivamente no desenvolvimento do software;

- Desenvolvedor: é a pessoa que analisa, projeta e codifica o sistema, pois dentro
do XP ndo existem divisdes entre os papeis citados acima. Durante o projeto,
cada desenvolvedor exerce estes diferentes papéis em diversos momentos do
projeto;

- Tracker: é o responsavel por trazer para o time dados, graficos, informacdes
gque mostrem o andamento do projeto e ajudem a equipe a tomar decisdes de
implementacdo, arquitetura e design.
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3. Trabalhos Relacionados

Esta secdo apresenta um estudo e traga um comparativo com outros trabalhos realizados
na area, envolvendo a aplicacdo de metodologias ageis no processo de desenvolvimento
de software.

No estudo de caso realizado por Savoine (2009) foram aplicadas algumas
praticas do Scrum no nivel de gerenciamento e planejamento de projeto e eXtreme
Programming para praticas de implementacao.

O projeto, contando com uma equipe de 15 colaboradores, tinha o objetivo de
desenvolver um software de gestdo de ensino, em uma fébrica de software que ja
desenvolvia outros produtos. Os resultados apresentam que houve sucesso no projeto e
na transicdo da abordagem tradicional para agil dentro da equipe, embora destaquem
que metodologias ageis ndo sdo aplicaveis em todas as situacdes e que freqlientemente
requerem adaptacdes.

Os resultados também destacam que ndo foi possivel realizar duas praticas do
eXtreme Programming devido aos seguintes fatores: cliente sempre presente, pois o
projeto iniciou ndo tendo patrocinador especifico; semanas de 40 horas, pois a empresa
possuia uma carga horaria mensal de 44 horas.

Barros (2009) apresenta um trabalho em que foi aplicado somente o Scrum em
uma equipe com quatro colaboradores, com o foco na gestdo e acompanhamento do
projeto de desenvolvimento de software.

O software em questdo tinha como objetivo informatizar o processo de cadastro
e acompanhamento familiar realizado por agentes comunitarios de saude. A aplicacdo
do Scrum permitiu que varios requisitos, nao definidos na primeira entrevista para
levantamento de requisitos, fossem incluidos no projeto ao longo do mesmo, sem
problemas.

Neste estudo de caso ndo foi relatada nenhuma restricao referente a adogdo do
Scrum para gestdo e acompanhamento de projeto e nenhuma outra metodologia agil foi
utilizada.

Segundo Chapiewski (2008), a empresa Globo.com necessitava de um processo
de desenvolvimento de software, pois poucos projetos eram entregues na data acordada
e muito dos projetos falhavam ou ndo satisfaziam as necessidades dos clientes.

A adocdo das metodologias ageis dentro da empresa surgiu de baixo para cima,
através de um movimento timido entre alguns desenvolvedores ao aplicar praticas ageis
do eXtreme Programming nos projetos. Aos poucos novas praticas foram aplicadas e
uma organizacdo no nivel de gerenciamento e planejamento comegou a ser aplicada
com base no Scrum. Com a difusdo das préaticas e ja colhendo resultados, a empresa
decidiu investir em um curso de Scrum para alguns membros da equipe.
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A partir desse momento o Scrum foi adotado dentro da empresa, até mesmo em
um projeto que ja estava em andamento, mas utilizando uma abordagem mais
tradicional. As praticas foram introduzidas aos poucos no projeto e, em pouco tempo, a
equipe conseguiu abstrair a abordagem agil.

Como resultado, destaca-se que um projeto foi entregue no prazo, com alto nivel
de qualidade, colocado em producéo em poucas horas, com baixissimo nivel de bugs e o
cliente satisfeito com o produto.

3.4 Conclusdes e Comparativo

Em todos os estudos de casos relatados observa-se a utilizagdo de pelo menos uma das
metodologias ageis que é proposta neste trabalho (Scrum e/ou eXtreme Programming).
Com base no resultado dos trabalhos citados é possivel concluir que todos chegaram a
um resultado positivo e muito se assemelham a proposta deste trabalho.

No Quadro 2 é possivel identificar um comparativo da proposta deste trabalho
em relacdo aos outros estudados.

Quadro 2. Comparativo entre os Trabalhos Estudados e o Trabalho Proposto

Scrum eXtreme Integrantes | .., 46 projeto
Programming | da Equipe
Software Gestéo de Ensino X X 15 Web
Software Gestdo da Salde X 4 Web
Globo.com X X o’ Web
Trabalho Proposto X X 8 Web

4. Solugdo Implementada

Esta secdo descreve o motivo da escolha das metodologias ageis para aplicacdo no
estudo de caso proposto, além das experiéncias na introducdo dos métodos ageis.
Inicialmente o problema é apresentado, bem como os motivos que levaram a escolha da
adocdo de uma abordagem &gil. Na secdo seguinte sdo abordadas as experiéncias na
adoc¢do dos métodos ageis dentro do projeto, levantando pontos chaves que auxiliaram
no andamento do projeto. Finalizando a se¢do, é tracado um comparativo envolvendo as
dificuldades e os beneficios encontrados com base no desenvolvimento deste trabalho.

4.1 O Problema

Este trabalho surgiu a partir da proposta de desenvolver um projeto de alto risco para
uma Instituicdo de Ensino, mais especificamente um gerenciador de processo seletivo.
Alguns fatores iniciais, tais como (i) cliente distante geograficamente, (ii) a existéncia
de um sistema legado com varios anos de existéncia, (iii) o curto prazo para

% N3o foi informada a quantidade de integrantes da equipe.
RCT v.2n.2 (2016) ISSN 2447-7028




RCT - REVISTA DE CIENCIA ETECNOLOGIA

www.revista.ufrr.brfrct

desenvolvimento e (iv) inexperiéncia da equipe de desenvolvimento, j& demonstravam
uma prévia das dificuldades que seriam encontradas no projeto.

Além dos fatores relacionados, o setor de desenvolvimento ndo possuia um
processo bem definido se estendendo desde gestdo e acompanhamento do projeto como
fatores referentes a Engenharia de Software. A maioria dos projetos ja desenvolvidos
seguiu uma linha mais tradicional, onde ocorriam reunides com o0s representantes dos
setores solicitantes definindo o escopo do projeto e cronograma para entrega. Apods estas
definicbes eram gerados artefatos como modelos ER (Entidade-Relacionamento) de
banco de dados, diagramas de classes e casos de uso. A partir destes artefatos o
programador designado codificava o sistema e, caso tivesse alguma duvida referente ao
projeto, o programador se reportava ao responsavel pelo projeto dentro do setor.

Durante todo este processo, os solicitantes do sistema ndo tinham nenhum
contato com o software a ser desenvolvido até a entrega do produto. Muitos projetos
acabaram sendo entregues atrasados e 0s projetos que foram entregues no prazo tiveram
que voltar para o desenvolvimento, pois ou tiveram problemas no levantamento de
requisitos e quando o cliente visualizou o sistema ndo era o que ele realmente pretendia
ou problemas devido ao tempo de desenvolvimento e entrega ja que, devido ao tempo
da entrega do sistema, 0s requisitos levantados ja nao atendiam o que foi levantado ou
até mesmo as pessoas que solicitaram ndo estavam mais presentes na Instituicao.

A primeira mudanca detectada foi a maneira de gerenciar o projeto, adotando o
Scrum para gestdo e acompanhamento. Em paralelo foram adotadas praticas do eXtreme
Programming para engenharia e a consolidacdo de um time para o projeto. Nas
préximas secdes serdo relatadas as experiéncias e a adocdo das metodologias ageis no
referido projeto.

4.2 A Implementacéo

Nesta secdo sdo abordadas as experiéncias na introducdo das metodologias ageis
durante o desenvolvimento do projeto. A primeira secdo relata como foi a adocéo das
metodologias ageis no contexto do planejamento e gestdo do projeto utilizando o Scrum.
Na secdo seguinte é abordada a utilizacdo do eXtreme Programming na utilizacdo de
praticas de engenharia que, juntamente ao Scrum, fornecem sustentacdo ao
desenvolvimento do projeto.

4.2.1 Planejamento e Gestao do Projeto

O projeto apresentava as seguintes caracteristicas: (i) prazo curto para desenvolvimento;
(if) requisitos volateis, com modifica¢bes freqlentes; (iii) cliente geograficamente
distante, dificultando a comunicacao e feedback do trabalho realizado. Com base nestas
premissas, optou-se por adotar o Scrum.

Optou-se por utilizar pequenas iteragdes, de uma semana, pois a dificuldade em
definir os requisitos no inicio do projeto era grande. Para o inicio do projeto ja se
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possuia uma quantidade de requisitos que tinham sido levantados em uma reunido
inicial com o cliente. Como era tudo muito novo para a equipe em termos de
conhecimento tanto do projeto como do produto, ndo se tinha uma estimativa mais
precisa para passar ao cliente. Neste sentido, a maneira mais eficaz encontrada foi
deixar com o time o compromisso de o quanto eles conseguiriam produzir em uma
semana nos Sprints iniciais, até conseguir a velocidade do time por pontos®. Apés
alguns Sprints ja foi possivel ter um estimativa mais precisa do que o time conseguia
produzir por semana e, a cada nova entrega semanal, obtinha-se mais conhecimento do
produto através do feedback do cliente. Por meio da préatica de se trabalhar em pequenas
iteracGes foi possivel notar a facilidade de acolher as mudancas e o0 baixo custo que isso
gera dentro do projeto, pois quanto mais cedo é validado com o cliente menor o custo da
mudanca, como mostra a Figura 5.

Custo de
mudanca

/ Tempo

Definigéio Prajeto Cadificagho Testes Implementagao

Figura 5. Custo da mudanca — fonte [Beck 2008].

O maior risco que tinha sido identificado no projeto e também uma restricdo
imposta pelo cliente, era que este novo sistema atendesse a todas as funcionalidades que
0 outro sistema ja atendia. Desde o inicio do projeto ficou bem claro que ndo seria
possivel contemplar todo o sistema antigo no novo, devido ao curto prazo estipulado
para entrega. Entdo foi necessario definir prioridades nos requisitos, sempre com foco
no que traria alto valor ao cliente e que tivesse alto risco, pois assim eliminamos 0s
maiores riscos do projeto logo no inicio, como sugere Cohn (2005) - Figura 6. Esta
pratica, aliada com as pequenas iteracGes e com a participacdo efetiva do cliente com os
feedbacks, foram pontos chaves para a resolugéo dos riscos do projeto.

Depois de seis meses de desenvolvimento, o sistema foi efetivamente colocado
em producéo e disponibilizado para os candidatos que desejavam participar do processo
seletivo realizarem suas inscrigdes com sucesso, superando as expectativas, pois além
de superar os riscos do projeto também se conseguiu automatizar varios processos e
realizar a integracdo deste novo produto com um produto financeiro ja existente na

# Utilizamos a métrica de Pontos por Estorias para estimativas.
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Instituicdo. Como o projeto foi dividido em alguns marcos®e o primeiro marco foi o
modulo de inscri¢bes, o projeto ndo se deu por encerrado, mas tudo o que o cliente
precisava e que ja poderia Ihe trazer um retorno foi entregue. A partir de agora serdo
desenvolvidos novos requisitos, sempre priorizados pelo cliente, entregando-os ao final
de cada Sprint e, apds a sua validacdo, serdo novos incrementos ao produto ja existente
em produgcéo.

Alto
Alto Risco Alto Risco
Baixo Valor Alto Valor
2
- Baixo Risco
Baixo Risco
Baixo Valor Alto Valor
Baixo
Balxo Valor Alto

Figura 6. Combinando risco e valor na priorizagéo de requisitos - fonte: [Cohn, 2005].

A métrica Project Velocity estd relacionada a quanto de software o time
consegue entregar por iteracdo, em relacdo as atividades planejadas [Cunningham
2007]. A base para medicéo sdo as story points ou dias ideais de desenvolvimento. Esta
métrica é extremamente importante para o time, pois € por meio dela que se consegue
fazer um nivelamento de producéo e encontrar o takt time®. Af est4 a importancia de
existir uma iteracdo time-boxed’. Por meio do gréfico apresentado n figura 7 foi
possivel realizar um acompanhamento da evolucdo do time em termos de estimativas
ageis. Nos Sprints iniciais nota-se uma grande variagdo dos pontos previstos,
demonstrando que o time ainda ndo possuia um padrdo para estimativas e estava
aprendendo. A partir do Sprint 22 o time conseguiu encontrar o seu takt time e 0s
acertos nas estimativas se tornaram naturais.

° Representa a conclusdo de uma fase, passiva de aprovacéao do cliente.
® Termo utilizado no Lean para representar o compasso de trabalho do time
" periodos de tempo distintos e fixos, sem variagdes.
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Figura 7. Grafico Previsto x Realizado (fonte: Dos autores).

4.2.2 Praticas de Engenharia

O Scrum nos permitiu adotar um padrdo de gestdo. Porém, faltava aplicar praticas
efetivas para a melhoria da construcdo do produto. Neste sentido as praticas do XP
comecaram a ser implementadas. As praticas foram inseridas ao longo do projeto
utilizando uma pratica chamada Passos de Bebé [Teles 2006], que permitiu que o time
assimilasse de forma natural o XP, aumentando os beneficios da sua aplicacgéo.

A primeira prética adotada foi definir alguns padrdes em termos de codificacao,
documentacao de codigo e nomenclaturas para banco de dados. Esta adocdo ajudou a
criar e manter um bom fluxo das atividades, pois como o padréo foi definido pelo time,
ndo se perdeu tempo no momento em que outros programadores alteravam um cadigo ja
existente criado por outro membro do time. Outra pratica adotada foi o uso do
Subversion, ferramenta de controle de versdo permitindo a edi¢cdo de trabalho em
equipe.

Ao longo do projeto pode-se notar um ganho expressivo em termos de qualidade
de cédigo e padronizacdo dentro do time. A cada novo Sprint era possivel notar essa
melhora, por meio das reunides de revisdo do processo, Sprint Retrospective, o time
sempre buscava discutir e tracar melhorias a serem implementadas na proxima iteracao.
Para que fosse possivel obter este ganho de qualidade ao longo do projeto, sem afetar a
produtividade da equipe, foi aplicada outra pratica do XP chamada Refatoracdo, que
tem como objetivo alterar o cddigo sem afetar a funcionalidade, tornando o software
mais simples de ser manipulado. No inicio foi dificil para o time absorver esta prética,
pois em alguns momentos no desenvolvimento de um requisito eram detectadas
possiveis melhorias no cédigo mas, ao invés de realizar pequenas modificagdes no
cddigo ao longo das iteragdes, acabava-se realizando uma grande refatoragdo, afetando,
consequentemente, a produtividade do Sprint.

Uma pratica que causou muitas discussbes e desconfiangcas no inicio foi
aProgramacdo em Pares. Desde o primeiro dia que esta pratica comecgou a ser inserida
no time ocorreram discussdes a respeito de como dois programadores, trabalhando
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juntos no mesmo cddigo, iriam render mais que cada um em suas maquinas
desenvolvendo sua parte. Para ndo impor uma pratica onde o time ndo se sentia
confortavel, apresentou-se aos poucos os beneficios da Programacdo em Pares, tais
como a propagacdo do conhecimento dentro do time, facilidade em propagar a
padronizagdo do codigo fonte definido pelo time e a diminuicdo de bugs. Apds alguns
meses realizando pequenas sessdes e experimentos os beneficios apareceram. O time
atualmente aplica a pratica de forma natural realizando rota¢Ges entre os pares, fazendo

parte de sua cultura (Figura 8).

Figura 8. Programacdo em Par — fonte: Dos autores.

A utilizacdo destas praticas ao longo do projeto s6 foi possivel devido a
formagdo de um time e a criacdo de um ambiente propicio (Figura 9). Além de um
ambiente colaborativo, era necessaria a utilizacdo de ferramentas que auxiliassem a
propagagdo dos conhecimentos, tal como um Wiki, incentivando a contribui¢do e
gerando novos conhecimentos dentro do time. A cada nova iteracao era visivel a busca
do time pela melhoria das praticas através das reunides de revisdo do processo e até
mesmo em reunides informais entre membros do time fora do horéario de expediente.
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Figura 9. Ambiente de desenvolvimento, célula em forma de U. Isso facilita o trabalho
em par, pois ndo se tem obstaculos e facilita também reunides rapidas do time — fonte:
Dos autores.

4.3 Beneficios e Dificuldades

Neste projeto, 0 uso das praticas, tanto de gestdo de projetos quanto de construgdo de
software, trouxe varios beneficios, apesar de apresentar algumas dificuldades
encontradas durante suas implementagdes. No quadro 3 sdo relacionados estes

beneficios e dificuldades.

Quadro 3. Beneficios e Dificuldades Encontradas

Beneficios

Dificuldades

Confianga e autoestima adquirida pelo time ao
longo do projeto.

Mudanca cultural na formar de gerenciar e
desenvolver software.

Crescimento e nivelamento técnico dentro do time.

Execucdo de dois papéis, Product Owner e Scrum
Master, em alguns momentos.

Criacdo de um ambiente colaborativo e motivado.

Conflitos de implementac&o, devido a utilizacdo de
uma metodologia mais tradicional pela matriz.

Antecipacdo na entrega do software.

Introduzir no time a ideia de acolher mudangas.

Conquista da confianga do cliente.

Disciplina e comprometimento.

Formagdo de um time multidisciplinar.

Introducdo dos métodos 4geis, pois foi uma
sugestéo “bottomup”.

Transparéncia no gerenciamento do projeto.

Busca natural por novidades sobre métodos ageis
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pelo time.

Criacdo de um padrdo de trabalho, passando pela
parte de gestdo (planejamento, estimativas,
priorizacdo) até a parte técnica (padrbes de codigo,
métricas; refatoracdo)

5. Consideracdes Finais

Este trabalho marcou uma importante mudanca dentro da instituicdo onde foi realizado
0 estudo de caso, envolvendo a forma de gerenciar projetos de software, desde a forma
como o projeto era iniciado, planejado e entregue até como as pessoas envolvidas dentro
do projeto trabalhavam.

Apesar das desconfiancgas no inicio do projeto, devido a proposta de aplicacao de
uma metodologia desconhecida pela maioria das pessoas envolvidas no projeto, 0s
resultados foram positivos. A principal davida desde o surgimento do projeto, foi se era
possivel desenvolver o software dentro do prazo estipulado. Antes de se utilizar uma
abordagem tradicional foi feita uma tentativa de levantar todos os requisitos que o
projeto necessitaria, 0 que durou cerca de dois meses. Estes foram os principais fatores
pelo atraso no inicio do desenvolvimento. Com a introducdo do Scrum, trabalhando os
requisitos sempre priorizados e em pequenas por¢oes, 0 projeto se tornou cada vez mais
claro a cada nova iteracdo junto com a contribuicdo dos feedbacks do cliente. Aos
poucos o cliente foi criando confianga no projeto e na equipe, pois estava em contato
diario, passando informac6es e removendo davidas de requisitos que eventualmente a
equipe tivesse.

Por meio dos artefatos e reunides que o framework do Scrum oferece, foi
possivel colher métricas para que sempre houvesse a melhoria continua no processo de
trabalho. A utilizacdo do grafico de Burndown, visualizado na Figura 10,foi
extremamente importante, principalmente nos Sprints iniciais para detectar a velocidade
do time, mas também para detectar motivos para a ndo entrega do que tinha sido
planejado na reunido de planejamento. De posse destas métricas e mais os feedbacks das
pessoas envolvidas, eram discutidas, nas reunides de retrospectivas, formas de
aprimorar 0 processo. Atualmente o time ja possui um padrdo para as estimativas e ja
consegue estimar mais precisamente, conseguindo entregar o que foi planejado no inicio
do Sprint.

O enfoque deste trabalho foi melhorar a gestdo dos projetos relacionados a T.I
na instituicdo, mas ndo seria possivel chegar neste resultado sem utilizar boas préaticas
de engenharia de software ao qual o eXtreme Programming se propde. Devido a baixa
maturidade técnica da equipe e pouco tempo disponivel, ndo foi possivel aplicar todas
as técnicas disponiveis tais como: Desenvolvimento Guiado por Testes, Testes de
Unidade e Integracdo Continua. Mas foi possivel inserir algumas praticas que
auxiliaram diretamente no resultado tais como Codigo Coletivo e Programacao em Par.
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Acredita-se que o resultado final deste trabalho foi satisfatorio. A primeira
entrega foi colocada em producdo em seis meses, sendo que anteriormente, utilizando-
se uma abordagem tradicional, a estimativa era de cerca de um ano e seis meses. O foco
deste trabalho foi abordar primeiramente melhorias no gerenciamento do projeto e, em
paralelo, introduzir melhores préticas para desenvolvimento de software para a
formacéo de um time, onde ambas se complementavam.
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i) 43|EXPORTAR CANDIDATOS DO SGPS PARA PERCEPTION 5 3 TOTAL INICIO B2 52
ikl 55[VALIDACAO DA INSCRICAQ DO ENEM 2 2 TOTAL FIM B3 53
14 TOTAL 62 52

15 REALIZADO E NAO PREVISTO NO INICIO DO SPRINT
16 {1 REQUISITO PP PR

17 BUGS DE ORDENAGCAQ DE SALA 1 1

18 | TOTAL| 1] 1] DIAS PP PR

19| 0 62 62 124
|20 1 496 50 124
121 2 372 40
[22] 3 248 19
123 | GRAFICO BURHDOWH —+—PONTOS PREVISTOS 4 124 139
126 |
| 27 | 70
128 |
131 =

0 50
|33 \

34 @ 40

5| £ e
| 36| € a0 S

44 0 1 2 DiAs 3 4 5

Figura 10. Sprint Backlog com Burndown — fonte: Dos autores.

Ha muitos processos a serem melhorados e introduzidos, principalmente nas aras
de testes e engenharia. Com base nas licdes aprendidas, que sempre sdo revisadas a cada
iteracdo, pretende-se ajustar e introduzir melhorias no processo tanto na continuagéo
deste projeto assim como NnoS NOvVoS projetos que surgirem, sempre na busca da
melhoria continua.
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