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RESUMO

No contexto de engenharia de software, contamos com algumas metodologias de
desenvolvimento, que nos auxiliam durante todo um processo. Algumas dessas metodologias
sdo consideradas pesadas ou orientadas a documentagdo, onde o maior foco esta no processo
de desenvolvimento, enquanto outras metodologias, que foram definidas como metodologias
ageis, tém seu foco nas pessoas. Neste trabalho, serdo apresentadas algumas metodologias
ageis em desenvolvimento de software, mais especificamente as metodologias Scrum e Xp.
Também sera apresentado uma analise de relatos de experiéncias onde foram feitas
implanta¢bes de metodologias em desenvolvimento de software. Nesse mesmo contexto, sera
apresentado um estudo de caso, de uma empresa de gerenciamento de condominios, sediada
em Anapolis-GO e que ndo é do ramo de desenvolvimento de software, mas, que desenvolveu
seu proprio software de gestdo e automacdo de portaria em condominio, aplicando uma

adaptacdo das metodologias de desenvolvimento de software apresentadas neste trabalho.

PALAVRAS-CHAVE: Software; Engenharia; Processo; Desenvolvimento; Metodologias
Ageis.



ABSTRACT

In the context of software engineering, we have some of development methodologies, which
help us throughout the process. Some of these methodologies are considered burdensome or
directed the documentation, where the main focus is on the development process, while other
methodologies, which were defined as agile methodologies, have their focus on the people. In
this study, you will be presented with some agile methodologies in software development,
more specifically the methodologies Scrum and Xp. It will also be presented an analysis of
reports of experiences where they were made deployments in software development
methodologies. In the same context, will be presented a case study of a company managing
condominiums, located at Anapolis-GO and who is not in the business of software
development, but which has developed its own software for management and automation of
administrative rule in condominium, applying an adaptation of software development

methodologies presented in this work.

KEYWORDS: Software; Engineering; Process; Development; Agile Methodologies.
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INTRODUCAO

As metodologias ageis tem sido uma alternativa as metodologias tradicionais no
desenvolvimento de software. As metodologias tradicionais também conhecidas como
metodologias pesadas e orientada a planejamento e documentacao, sdo indicadas ou aplicadas
apenas quando se tem um projeto com requisitos de sistemas estaveis e quando os requisitos
futuros sdo previsiveis. JA& no caso de projetos onde se tem o risco de ocorrer muitas
mudangas, e que os requisitos sdo totalmente passiveis a alteragdes, sdo indicadas a adocdo de
métodos ageis. Metodologias ageis preveem, alteracdes nos cddigos fontes que ndo geram um
alto custo, contam também com equipes pequenas, entregas curtas e desenvolvimento rapido
(SOARES, 2004).

As metodologias tradicionais para desenvolvimento de software sdo muitas vezes
inviaveis para desenvolvedores e algumas empresas, por que 0S MesSmMOS Ndo possuem
recursos para trabalharem com metodologias pesadas de desenvolvimento de software. Por
esse motivo, muitas das pequenas empresas optam por ndo adotar nenhum processo, e isso
acaba gerando muitos prejuizos e insatisfagdes com ma qualidade do produto e néo
cumprimento da data de entrega, acarretando em um custo muito elevado no produto final
(SOARES, 2004).

A engenharia de software nos proporciona uma série de conhecimentos dentro de
um universo relacionado ao desenvolvimento, onde, podemos ter os modelos de processo de
software juntamente com as metodologias tradicionais e as ageis. De acordo com Dennis e
Wixom (2012) metodologias em desenvolvimento de software sdo basicamente lista de etapas
e resultados, podemos dizer que essas metodologias sdo um conjunto de regras, e padrdes para
controlar a construcdo de algum sistema, e sdo essas regras, que nos garantem que o sistema a
ser construido possa estar dentro dos parametros de qualidade respeitando 0s prazos e custos
estabelecidos.

A empresa Gestocon administradora de condominios situada em Anépolis-GO hoje
conta com mais de 30 clientes. Atualmente a empresa conta com um software para gerenciar
as suas atividades internas e externas, um software de gestdo e automacgdo de condominios,
desenvolvida pela prépria empresa. Na ocasido foram relatados que estava ocorrendo muitos
problemas relacionados ao software, como: erros, falhas, instabilidades e gerando muita
insatisfacdo por parte dos clientes.

O software em questdo foi desenvolvido a partir da aplicagdo de metodologias ageis

em desenvolvimento de software. A questdo a ser respondida é se foram satisfatorias ou ndo a
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metodologia aplicada para esse projeto, levando em consideragéo tanto o projeto quanto o
cenario da empresa, se adequando a realidade?

Para que se consiga chegar a uma resposta, este trabalho tem como objetivo geral
estudar e analisar metodologias ageis em desenvolvimento de software, analisar relatos de
experiéncias de implantacdo de metodologias em desenvolvimento e, a partir dos resultados,
avaliar se a metodologia em desenvolvimento aplicada pela empresa Gestocon foi adequada,
levando em consideracdo o projeto do software juntamente com o cenario da empresa. E para

alcancar o objetivo proposto faz-se dos objetivos especificos:

» Analisar as metodologias Scrum e XP e mostrar como foi aplicado e apds, verificar se
seus métodos, valores e praticas foram aplicados em sua totalidade ou parcial no projeto.

« Apresentar relatos de experiéncias de implantacdo de metodologias em
desenvolvimento de software, que juntamente com o entendimento de métodos ageis, servira

de base para uma analise conclusiva para o estudo de caso.

* Mostrar se a metodologia adotada pela empresa Gestocon e através de dados que

foram gerados durante a realizacdo do projeto foi ideal ou se poderia haver mudangas.

A justificativa mais relevante para este trabalho, é que empresas a cada dia, estdo
adaptando seus processos as metodologias ageis, motivos pelo qual metodologias como:
Scrum e XP, oferecem um processo de desenvolvimento de software mais flexivel, capaz de
adaptar as mais diversas mudancas e consequentemente, uma entrega de produto mais
consistente para os clientes (SILVA, 2013).

H& também, um crescente aumento de empresas privadas e até mesmo 0Orgdos
publicos do Brasil, que estdo adotando as metodologias ageis, e isso se resume em decaida de
adocOes de métodos tradicionais e um aumento na adocdo de métodos ageis, conforme uma
pesquisa publicada pelo ex-empreendedor e atualmente principal consultant da
ThoughtWorks Brasil, Luca Bastos (2013).

De acordo com esse cenario, profissionais de Tl - Tecnologia da Informacdo, mais
especificamente os de engenharia de software, precisam se adequar a essa “nova” realidade,
iSSO, se quiserem entrar ou permanecer nesse mercado competitivo, e para isso é de grande
importancia o conhecimento de metodologias ageis para desenvolvimento de software.

Outro motivo € pelo fato de que, profissionais de Tl ou pequenas empresas, que tém
um cenario, igual, ou parecido com o que sera apresentado neste trabalho, possam adquirir

esse conhecimento e, consequentemente, dar inicio a adogdo de processo de metodologias
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ageis em desenvolvimento de software.

Assim, o trabalho esta estruturado em trés capitulos, sendo o capitulo 1 o referencial
teodrico, onde serdo apresentados conceitos de definicdes a respeito do objeto de estudo desta
pesquisa. O capitulo 2 apresenta uma andlise de trabalhos relacionados com o
desenvolvimento de softwares utilizando metodologias &geis e seus resultados. Em seguida,
no capitulo 3 discorre-se acerca do estudo de caso e o desenvolvimento do mesmo, além da
metodologia utilizada para o desenvolvimento do estudo. Por fim, sdo apresentadas as
considerac@es a respeito da pesquisa e seus resultados.
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1. REFERENCIAL TEORICO

E muito comum ouvir, nos mais diversos lugares, o termo desenvolvimento agil,
talvez o motivo se deve pelo grande aumento do mercado competitivo, e da grande busca por
produtos de software que sdo entregues mais rapidamente e com maior qualidade. Empresas
estdo cada vez mais adotando novos métodos para desenvolver seus produtos, e podemos
dizer que atualmente ha um grande foco nas metodologias ageis em desenvolvimento de
software, mais especificamente em metodologias como Scrum e XP.

Nos dias atuais as empresas operam em um ambiente global, com mudancas réapidas,
e com isso precisam se adaptar a nova realidade. Softwares fazem parte de quase todas as
operacdes de negocio e com isso softwares sdo desenvolvidos mais rapidamente para poder
aproveitar as novas oportunidades e responder a altura da concorréncia. A entrega rapida de
software € o requisito mais critico para o desenvolvimento do software e essas empresas
acabam deixando de lado a qualidade e 0 compromisso com requisitos do software por uma
implantacdo mais rapida do software de que necessitam. (SOMMERVILLE, 2011).

Neste capitulo serdo apresentados conceitos de software, engenharia de software,
alguns modelos de processo de software como exemplo de metodologias tradicionais, e
principalmente as metodologias ageis em desenvolvimento de software que foram definidas
para este trabalho, juntamente com alguns relatos de experiéncia que, combinados seus

resultados, trara uma visdo para o estudo de caso apresentado neste trabalho.

1.1 Software

Dentre varios outros conceitos pode-se definir software de uma forma bem simples:
Software é: (1) instrucdes (programa de computador) que quando executadas, produzem a
funcéo e o desempenho desejados; (2) estrutura de dados que possibilitam que 0s programas
manipulem adequadamente a informacao; e (3) documentos que descrevem a operagao e 0 uso
dos programas (PRESSMAN, 1995, p. 12).

Outra definicdo de software: programas de computador juntamente com toda sua
documentacdo. E o seu produto podendo ser desenvolvido para um cliente especifico ou para
0 mercado em geral, independente de qual area de atuacdo. (SOMMERVILLE, 2011, p. 4).

Entdo podemos dizer que software ndo é somente um programa de computador,

software envolve muitos outros artefatos, como é possivel observar na visao de Hirama (2011,
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p. 5): “[...] Na Engenharia de Software consideram-se “softwares” os artefatos resultantes das
atividades de levantamento de requisitos, analise de requisitos, projeto, codificagdo, testes e
outras dentro do seu ciclo de vida. [...]”.
Pressman (1995) em suas definicdes de software classifica-os em sete (7) categorias:

e  Software Basico: Programas escritos para dar apoio a outros programas.

e  Software de Tempo Real: Sdo programas que monitoram eventos do mundo real.

e  Software Cientifico e de Engenharia: Sao algoritmos de processamento de nimeros.

e  Software Embutido: Programas que foram feitos para uma determinada tarefa e que
sdo colocados nos mais diversos tipos de equipamentos.

e  Software de Computador Pessoal: Programas que auxiliam as tarefas dos usuarios.

e  Software de Inteligéncia Artificial: Programas que fazem uso de algoritmos néo
numéricos para resolverem problemas complexos.

e  Software Comercial: Programas desenvolvidos para as mais diversas atividades
comerciais e podendo ser desenvolvidos para os mais diferentes tipos de sistemas
operacionais (PRESSMAN, 1995).

As aplicagBes dessa area reestruturam os dados de uma forma que facilita as
operacOes comerciais e as tomadas de decisfes administrativas. Além da aplicacéo
de processamento de dados convencional, as aplicacdes de softwares comerciais
também abrangem a computacdo interativa (por exemplo, processamento de
transagOes em pontos-de-venda) (PRESSMAN, 1995, p. 20).

E nessa Ultima categoria que se enquadra o sistema computacional que foi
desenvolvido aplicando métodos ageis a fim contribuir para maior eficacia na execucao das

atividades diarias da empresa Gestocon.

1.2 Engenharia de software

E uma disciplina que tem como foco atuar em todas as etapas de producdo do
software, desde seu inicio que séo os levantamentos de requisitos ou especificacdo do sistema
até a entrega para o usuario final, e durante a sua utilizacdo (SOMMERVILLE, 2011).

Mas qual a importancia de aplicar a engenharia de software no processo de software?
“Um processo de software € uma sequéncia de atividades que leva a producdo de um produto
de software” (SOMMERVILLE, 2011, p. 5). Primeiramente um engenheiro de software

trabalha de forma organizada, por ser mais eficiente ao desenvolver seu trabalho e
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consequentemente leva a um produto de alta qualidade e, é exatamente isso que a engenharia
de software nos propdem, mesmo por que, a maioria dos projetos envolvem cronogramas e
orcamentos que, caso cumpridos, podem levar ao sucesso, caso contrario, pode até ser o
fracasso, e ela é importante por dois motivos:

o A sociedade como um todo, esta cada vez mais dependendo de sistemas de software
avancados, e isso nos leva a produzir sistemas confiaveis econdmicos e mais rapidamente.

o Os custos podem ser mais baratos em longo prazo quando usados técnicas de
engenharia de software, em vez de desenvolvé-los como se fossem projetos pessoais.
(SOMMERVILLE, 2011).

1.3 Camadas da engenharia de software

Na visdo de Pressman (2011) a engenharia de software é retratada em camadas, da

seguinte maneira:

Ferramentas &

Métodos

Foco na qualidade

Figura 1 - Camadas da engenharia de software
Fonte: Principios da Engenharia de Software. Disponivel em:
<http://www.devmedia.com.br/principios-da-engenharia-de-software/29630>. Acesso: 16 ago. 2016.

De acordo com figura 1, sdo mostradas as camadas da engenharia de software onde,
na camada, foco em qualidade, é a principal parte que sustenta todo esse contexto de
engenharia de software. Processo permite integrar as camadas de métodos e de ferramentas
para que se possa desenvolver um software dentro dos prazos e de maneira adequada. E no
processo que permite fazer todo um planejamento e controle de software. Métodos sdo as
atividades necessarias para realizar a constru¢do de um software. Os métodos englobam um
conjunto de atividades como: andlise de requisitos, projeto, implementacdo, testes e
manutencdo. Ferramenta é o que da a poio automatizado ou semi-automatizado para processo
e métodos na engenharia de software. Essas ferramentas podem ser conhecidas como: CASE
(Engenharia Apoiada por Computador do inglés Computer-Aided Software Engineering)
(HIRAMA, 2011).


http://www.devmedia.com.br/principios-da-engenharia-de-software/29630
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1.4 Ciclo de vida de software

No conceito de Rezende (2005) softwares normalmente possuem um ciclo de vida
muito curto, podendo chegar no maximo 5 anos, quando nao é feito nenhuma implementacéo.
Né&o existe software pronto ou acabado, pois ao longo de toda a sua vida, podem acontecer
varias mudancas, desde correc6es, melhorias, adequacdes ou implementacoes.

O ciclo de vida natural de um software abrange basicamente as seguintes fases:
o Concepcdo: nascimento do sistema ou software;
o Construcdo: suas analises e programacao;
o Implantacgdo: teste e disponibilizacéo aos clientes e usuérios;
o Implementacdo: sdo feitos ajustes pos-implantacéo;
o Maturidade e utilizagéo plena: software sedimentado;
o Declinio: dificuldade de dar continuidade;
o Manutencdo: realizar manutencéo no software;

. Morte: descontinuidade do sistema ou software.

Ao realizar manutencdes no software, essas atividades ficam em espiral ou looping,
que retarda um pouco seu declinio total. Durante o ciclo de vida do software, as fases listadas
acima sédo executadas de acordo com o modelo de processo de software escolhido, entre os
clientes e a equipe de desenvolvimento, ou seja, todos os envolvidos durante todo o seu
processo (KOSCIANSKI, 2007).

E nesse contexto que a engenharia de software oferece algumas atividades que
auxiliam durante todo o ciclo de vida dos softwares e, essas atividades podem ser definidas
como processos de software.

Um processo de software € um conjunto de atividades relacionadas que levam a
producdo de um produto de software. Essas atividades podem envolver o desenvolvimento de
software a partir do zero em uma linguagem padrdo de programacdo como: Java ou C.
(SOMMERVILLE 2011, p. 18).

Dentre muitos processos de software, Sommerville (2011) define que todos devem
conter quatro atividades fundamentais para a engenharia de software.

e Especificacdo de software: todas as suas funcionalidade e restricbes devem ser
definidas.
e Projeto e implementacdo de software: O software deve ser produzido para atender as

suas especificacoes.
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e Validacdo de software: o software deve ser validado para que possa atender as
demandas dos clientes
e Evolucdo de software: o software deve estar em constante evolugdo para conseguir

atender as necessidades dos clientes.

1.5 Desenvolvimento agil

Um dos grandes desafios relacionados ao desenvolvimento de software é a
possibilidade de entregar um software com qualidade, pois, conforme Pressman (2011),
qualidade de software sdo as conformidades aos requisitos funcionais e aos de desempenhos
que foram declarados, a padrées de desenvolvimento claramente documentados, e as
caracteristicas implicitas que os softwares desenvolvidos por profissionais esperam, ou seja,
que atenda as reais necessidades dos clientes dentro dos prazos e dos custos previstos, e para
isso a engenharia de software nos oferece métodos que auxiliam desenvolvedores de software
durante o processo de desenvolvimento.

De acordo com Sommerville (2011) hd uma insatisfacdo com as abordagens de
metodologias pesadas na engenharia de software devido ao fato, de o tempo gasto na analise
de como o sistema deve ser desenvolvido é muito maior do que no desenvolvimento do
software e em testes, e isso levou um grande numero de desenvolvedores de software a
proporem, na década de 1990 novos métodos, que foram as metodologias ageis, e essas
metodologias permitiam que as equipes de desenvolvimento focassem no software em si e ndo

somente na documentacao.

1.5.1 Manifesto agil

O termo “Método agil” ficou popularmente conhecido em 2001 quando um grupo de
desenvolvedores, autores e consultores da area de software, formaram uma alianca batizada
de (“Agile Alliance” — “Alianca dos Ageis”) e assinaram o “Manifesto para o
desenvolvimento Agil de software” (“Manifesto for Agile Software Development”) e sua
filosofia por traz disso é: “Estamos descobrindo maneiras melhores de desenvolver softwares
fazendo-os n6s mesmos e ajudando outros a fazé-los. Atraves deste trabalho, passamos a

valorizar:
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. Individuos e interacao entre eles mais que processos e ferramentas;

. Software em funcionamento mais que documentagéo abrangente;

. Colaboracao com o cliente mais que negociacao de contratos;

. Responder a mudangas mais que seguir um plano.

Ou seja, mesmo havendo valor nos itens a direita, valorizamos mais os itens a
esquerda”.

Estes valores séo a base para doze principios do desenvolvimento &gil:

1. Nossa maior prioridade é satisfazer o cliente, através da entrega adiantada e
continua de software de valor.

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

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

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

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

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

7. Software funcional é a medida primaria de progresso.

8.  Processos ageis promovem um ambiente sustentavel. Os patrocinadores,
desenvolvedores e usuarios, devem ser capazes de manter indefinidamente, passos constantes.

9.  Continua atencédo a exceléncia técnica e bom design aumenta a agilidade.

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

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

12.  Em intervalos regulares, o time reflete em como ficar mais efetivo, entéo, se
ajustam e otimizam seu comportamento de acordo (MANIFESTO AGIL, 2001).

Com a combinacdo desses 12 principios juntos, formam os pilares no qual o
manifesto agil se apoia e para que se possa definir como um gerenciamento agil, e
fundamental que todos os doze principios sejam aplicados e seguidos.

As metodologias ageis mais conhecidas sdo Scrum e XP [eXtreme Programming:
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Programacao Extrema]. Estas metodologias vém sendo utilizadas em complementagéo aos

processos de sistemas ja desenvolvidos, bem como, uma complementando a outra.

1.5.2 Scrum

Scrum é uma metodologia agil para gestdo e planejamento de projetos de software
interativo e incremental que vem sendo utilizado desde a década de 1990 para
desenvolvimento de produtos. Scrum € uma analogia a formacdo classica do Rugby.

Historicamente, o termo Scrum surgiu em um artigo publicado por Hirotaka
Takeuchi e Ikujiro Nonaka na Harvard Business Review de 1986. Nesse artigo, intitulado
“The new product development game” (“O novo jogo do desenvolvimento de produtos”),
Takeuchi e Nonaka descreveram uma abordagem holistica, na qual equipes de projeto sdo
compostas de pequenas equipes multifuncionais, trabalhando com sucesso rumo a um
objetivo comum, que os autores compararam a formacédo Scrum do rugby. (PHAM e PHAM,
2011, p. 41)

Scrum € muito utilizado por desenvolvedores para seus projetos e esses projetos sao
divididos em ciclos chamados de Sprints, onde € feito o trabalho para alcancar os objetivos,
que estdo em uma lista de funcionalidades a serem implementadas que é conhecida como
Product Backlog, (PHAM e PHAM, 2011). Logo abaixo podemos ver uma figura

representativa de uma Sprint do Scrum que mostra as etapas que compdem a Sprint ou ciclo.

Daily scrum
meaeting

Product
W 2< hours

backlog
@ Sprint
backlog
% Potentially

shippable
product
imncrementc

Figura 2: Ciclo de um release em Scrum
Fonte: SCRUM. Disponivel em: <http://www.desenvolvimentoagil.com.br/scrum/>. Acesso: 30 ago.
2016.


http://www.desenvolvimentoagil.com.br/scrum/
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1.5.2.1 Papéis do Scrum

Pham e Pham (2011) definem que, o time que compdem o Scrum, é dividido em trés

papeis principais: Scrum Master, Product Owner e Equipe.

Scrum Master: Podemos dizer que ele é uma mistura de mediador e gerente da equipe,
e tem suas responsabilidades voltadas para o incentivo da equipe, treinamento,
organizacdo e orientacdo dos demais papéis em relacdo ao processo do Scrum, onde
seu principal papel é assegurar que toda a equipe esteja executando as praticas do
Scrum com eficiéncia.

Product Owner: Esse papel geralmente € desempenhado pelo cliente ou o gerente de
produto de onde o software esta sendo desenvolvido, entre suas atribuicdes tem a de,
definir e priorizar o Product backlog.

Equipe: Ela é formada por um grupo entre 5 e 9 pessoas e que trabalham de forma
auto gerenciada e auto organizada, ou seja, ela é quem decide como o trabalho sera
executado e dividido entre os membros da equipe, ela é quem desenvolve e testa o

produto.

1.5.2.2 Funcionamento do Scrum

Os projetos que sao desenvolvidos dentro da metodologia agil Scrum, utilizam-se da

Sprint para dar andamento ao projeto, e dentro desse ciclo, tem-se uma série de etapas que

devem ser passadas para cumprir o que foi definido no Product Backlog e atingir os

resultados que foram priorizados pelo Product Owner. Para uma melhor visdo da Sprint, as

suas etapas serdo explicadas a seguir, de acordo com a figura 5: Ciclo de um release em

Scrum.

1.5.2.3 Sprint e Backlog de Produto

Conforme Pham e Pham (2011) inicia-se a Sprint, e tudo comega com o Product

Owner, ele é o responsavel por obter as informacdes dos Stakeholders ou dos usuérios que 0s

representam, e com as informagOes obtidas é gerada a lista de requisitos para criar um

Backlog de Produto. “O Backlog de Produto € uma lista de requisitos priorizada, que pode



22

incluir de tudo: de aspectos de negdcio a tecnologias, questdes técnicas e corregdes de bugs”
(PHAM e PHAM, 2011, p.43). Ou seja, no Product Backlog sdo definidas todas as
funcionalidades que serdo entregues ao cliente, vale lembrar que essa lista pode a qualquer

momento ser alterada.

1.5.2.4 Sprint Backlog

Logo apds tem-se a Sprint Backlog

Consiste em uma lista de itens selecionados do Product Backog que serdo
realizados no proximo Sprint, esta lista é definida durante uma reunido chamada
Sprint Planning Meeting na qual a equipe decide o que vai ser realizado em
determinado Sprint, alids as reunides sdo um dos pontos centrais do SCRUM.
(BATISTA, 2012)

Ou seja, € uma lista de tarefas que foi selecionada do Product Backlog e priorizada
pelo Product Owner que o time do Scrum se compromete a fazer durante a Sprint.

1.5.2.5 Daily Scrum

Libordi e Barbosa (2010) explicam que no processo de andamento da Sprint que
pode durar em torno de 2 a 4 semanas, e a cada dia da Sprint € realizado uma reunido com a
equipe do Scrum, chamada Daily Scrum Meeting, no qual ela é realizada geralmente na parte
da manhd, antes de iniciar as atividades diarias do projeto, o principal objetivo da Daily
Scrum, é disseminar sobre o que foi feito no dia anterior, identificando possiveis
impedimentos e fazer uma priorizacdo nas atividades que serdo realizadas no dia que se inicia,
e para isso, cada membro da equipe tem que responder as seguintes perguntas:
1. O que vocé fez ontem?
2. O que vocé fard amanha?
3. Ha algum impedimento no seu caminho?
E com as respostas para estas questdes, 0s membros da equipe concentram no que
cada pessoa fez no dia anterior e no que ird fazer, e com isso a equipe tem uma maior

compreensdo que trabalho foi feito e o que precisa fazer.
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1.5.2.6 Sprint Review

Ao final de uma Sprint tem-se uma Sprint Review que é uma reunido, e tem como
objetivo: que a equipe do Scrum apresente os trabalhos que ndo foram concluidos e os que
foram concluidos, e a cada Sprint é gerado uma demo e entregue ao cliente, que por sua vez

poderd participar do processo dando sugestdes das mais diversas formas (BATISTA, 2012).

1.5.2.7 Sprint Retrospective

Chega se ao final da Sprint, com mais uma reunido, e com objetivo de identificar o
que funcionou e também o que pode ser melhorado, e quais 0s proximos passos a serem
tomados, tornado essa etapa muito importante, por que é através dela, que podera ter uma
visdo do que fazer e ndo fazer nos préximos projetos, com intuito de sempre estar buscando
melhorias (BATISTA, 2012).

1.5.3 Extreme Programming

Assim como o Scrum, o Extreme Programming (XP) também é uma metodologia
agil de desenvolvimento de software, que € utilizada para criar sistemas de melhor qualidade e
que sao produzidos em menos tempo de forma mais econdmica.

O primeiro projeto Extreme Programming foi iniciado em 6 de marco de 1996. O
eXtreme Programming é um dos varios populares processos ageis. Foi provado ser muito
bem-sucedido em muitas empresas de todos os tamanhos e industrias mundiais de diferentes
portes.

Em XP a codificagdo é a principal tarefa, com embasamento em uma reviséo
permanente do cddigo, testes, entregas frequentes, participacdo do usuario final, reconstrucao
continua, refinamento continuo da arquitetura, integracdo continua, planejamento, projeto e
recomecar 0 mesmo a qualquer hora. Destaque-se que esse fator de desenvolvimento &gil que
a XP oferece, desperta maior interesse na industria e academia, uma vez que proporciona
varios beneficios no processo de producdo (SILVA, 2014).

Segundo Teles (2005) o XP tem foco em sistemas que sdo voltados para as seguintes
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caracteristicas:

» Projetos cujos requisitos sao vagos e mudam com frequéncia;

» Desenvolvimento de sistemas orientado a objeto;

» Equipes pequenas, preferencialmente até 12 desenvolvedores;

» Desenvolvimento incremental (ou iterativo), onde o sistema comeca a ser
implementado logo no inicio do projeto e vai ganhando novas funcionalidades ao
longo do tempo.

Criado por um idealizador chamado Kent Beck em parceria com Ward Cunningham,
0 Extreme Programming possui um conjunto de praticas de desenvolvimento que estdo
organizados em torno de quatro valores basicos, onde se apoia para alcancar seus objetivos
(TELES, 2005).

O Extreme Programming visa melhorar um projeto de software de maneiras
essenciais que nos conduz ao reconhecimento de que XP consiste em uma metodologia
extremamente embasada em comportamentos e atitudes: comunicagao, simplicidade, feedback
e coragem. Os programadores XP comunicam constantemente com seus clientes e colegas
programadores. Eles mantém seu design simples e limpo. Obtém feedback, testando seu
software agilmente. Trabalham com afinco para entregar o sistema para os clientes o mais
cedo possivel e implementar mudangas como sugerido. Cada pequeno sucesso aprofunda o
seu respeito pelas contribuicdes Unicas de cada um e cada membro da equipe. Procedendo
desta forma os programadores XP sdo capazes de responder com coragem a evolucdo das
necessidades e tecnologia (XP, 2013).

1.5.3.1 Valores do Extreme Programming

e Comunicacao

De acordo com Teles (2005) “Projetos de software normalmente envolvem a
presenca de a0 menos duas pessoas, um usuario e um desenvolvedor, 0 que causa a
necessidade de comunicagdo entre elas”. Muitos projetos de software envolvem muito mais
do que duas pessoas, ou seja, varios desenvolvedores e varios e usuarios, € muitas vezes no
processo de comunicacdo entre ambas as partes, acaba gerando ruidos indesejaveis como:
equivocos, desentendimentos ou a ndo compreensdo correta do projeto, embora todos os
meios de comunicacao sejam importantes, 0 XP emprega uma comunicag¢do mais rica, ou seja,

um individuo frente a outro se comunicando, usando apenas 0s meios de comunicacao
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corporal como: expressdes faciais, gestos, postura, palavras verbalizadas e tom de voz. O XP
prioriza comunicag¢fes mais ricas por que entende, que os beneficios sdo bem maiores dentro
de um projeto de software em comparacdo aos meios de comunica¢do pouco rico como:
telefones e e-mails (TELES, 2005).

e Simplicidade

Uma pesquisa mostrada no artigo de Teles (2005) do grupo Standish mostra que 45%
das funcionalidades encontradas em um sistema tipico jamais sdo usadas, e 19% raramente
sdo utilizadas, fazendo um total de 64% de funcionalidades inviaveis em um projeto, ou seja,
funcionalidades que poderiam ser evitadas no desenvolvimento de um projeto de software.
Vale lembrar que, um projeto de software frequentemente investe grande parte de seus
recursos em tempo, pessoas e dinheiro e isso se torna prejudicial quando seus esforcos se
tornam desnecessarios. E isso € contra 0 que o XP prega, ou seja, 0s desenvolvedores tém
como prioridades para o desenvolvimento, somente o que foi estabelecido pelo cliente, e
quando atendida essa especificacdo, o trabalho é simplificado e consequentemente a reducgéo
de esforcos desnecessarios (TELES, 2005).

e FeedBack
Um dos grandes problemas em desenvolver softwares esta nos requisitos que sédo
levantados para o desenvolvimento do software, onde, os requisitos sdo fundamentais para o
entendimento do que sera desenvolvido, assim como, para o cliente que o solicitou, muitas
vezes os proprios clientes tém dificuldades de entender até mesmo o que ele estd pedindo
devido a falta de clareza dos requisitos (TELES, 2005).

Por estas razBes, o Extreme Programming é organizado em ciclos curtos de feedback
que possibilitem aos usuarios solicitar funcionalidades e aprender sobre elas atraves
de software funcionando em prazos curtos. Esse processo envolve a priorizacdo de
poucas funcionalidades a serem implementadas de cada vez e a simplificacdo das
mesmas na medida do possivel (TELES, 2005).

Com ciclos curtos de feedback o XP garante que poucas funcionalidades serédo
implementadas e entregues de cada vez, caso 0s resultados estejam corretos, a equipe da
continuidade no projeto, se ndo, sdo feitas as devidas correcGes antes de dar inicio as novas
funcionalidades, com isso a entrega de uma funcionalidade para o cliente é mais rapida,

gerando um retorno de resposta mais rapido por ambas as partes (TELES, 2005).
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e Coragem

As pessoas envolvidas em um processo de desenvolvimento de software muitas
vezes acabam insatisfeitas em consequéncia de alguns fatores, dentre varios, que podem
ocorrer durante e depois do desenvolvimento do software, dentre eles estédo os clientes, que
por sua vez temem pelo produto ndo ser o que pediram ou se pediram a coisa certa, pagar
demais por muito pouco e, 0 ndo conhecimento de que esta sendo feito. Ja os desenvolvedores
temem ser solicitados a fazerem mais do que sabem, requisitos mal levantados e deixar de
lado qualidade em funcéo de prazo (TELES, 2005).

Com intuito de acabar ou amenizar esses problemas, o XP preza em seus valores a
coragem, com objetivo de acreditar que riscos durante o desenvolvimento do software irdo
ocorrer dos mais diversos niveis, e que, através dos incrementos, seja possivel verificar
juntamente com o cliente, se as funcionalidades implementadas em cada iteracdo estdo de
acordo com o requisitado (TELES, 2005).

1.5.3.2 As boas praticas de XP

Conforme Pimentel (2015) Extreme Programming é dinamica e flexivel, contudo é
necessaria muita disciplina para sua utilizacdo em um projeto. Nesse sentido, para demonstrar
isso, Pimentel (2015) apresenta um conjunto sugerido de "boas préaticas" em projetos
utilizando XP.

e O Cliente esta sempre disponivel
O cliente estd constantemente disponivel para colaborar em davidas, alteracGes, e
prioridades em um escopo, ou seja, conferindo maior dinamismo ao projeto. Ndo s6 para
ajudar o time de desenvolvimento, mas para ser uma parte dele também. Todas as fases de um

projeto XP requerem comunicacao com o cliente, de preferéncia face a face, no local.

e Metafora
Visando facilitar a comunicacdo da equipe, caso seja possivel, estabelecem-se a
utilizacdo de metaforas em pontos cruciais do projeto, por exemplo, a definicdo de um nome
que seja comum a equipe e simbolize algo de facil assimilacdo como, por exemplo: "Vamos
chamar nosso projeto de "cartdo de ponto", para um sistema que gerencie as batidas de ponto

de funcionérios, gerando o provisionamento financeiro e mensal para mddulo de folha de
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pagamento” (PIMENTEL, 2015).

e Jogo de planejamento
Conhecida como User Stories consiste em uma simples descricdo de uma
caracteristica relatada a partir da perspectiva da pessoa que deseja um noOvO recurso,
normalmente um usuario ou cliente do sistema. Geralmente este requisito é observado em um
paragrafo onde descreve a necessidade do usuério de forma sucinta, utilizando uma linguagem
comum ao negocio (NOGUEIRA e ZAMARO, 2014).

e Pequenas versoes
Segundo Nogueira e Zamaro (2014) geralmente a equipe de desenvolvimento libera
pequenas versoes iterativas ao cliente, ainda que o langamento seja muito pequeno ele deve
proporcionar valor para os negocios do cliente, como parte do planejamento de langcamento, o
cliente trabalha em conjunto com a equipe de desenvolvedores a fim de definir as ‘user

stories' e sua ordem de desenvolvimento.

e Testes de aceitacao
Segundo Pimentel (2015) estes sdo definidos pelo usuério na fase inicial do projeto e
sdo os critérios de aceitacdo do software de acordo com a estratégia de entrega e representa
exatamente a métrica de aderéncia do software desenvolvido/implantado ao universo do

cliente.

e Primeiro teste
Sdo aplicados a partir de testes unitarios do cédigo produzido, além de serem
preparados utilizando os critérios de aceitacdo definidos previamente pelo cliente. Visa
garantir, também, a reducdo de erros de programacao e, ainda, aumentar a fidelidade do
codigo produzido ao padréo estabelecido para o projeto. Através da pratica de testes unitarios,
sdo definidos antes da codificacdo os testes dos métodos criticos do software ou métodos

simples que podem apresentar alguma excegéo de processamento (PIMENTEL, 2015).

e Integracdo Continua
Os diversos modulos do software sdo integrados varias vezes por dia e todos os testes

unitarios séo executados. O codigo ndo passa até que se obtenha éxito em 100% dos testes
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unitérios, facilitando o trabalho de implementagéo da solucéo.

e Simplicidade de Projeto
O codigo estd, a qualquer momento, na forma mais simples e mais clara, conforme os
padrdes definidos pela equipe de desenvolvimento, facilitando a compreensdo e possivel

continuidade por qualquer um de seus membros.

e Refatoracdo

A cada nova funcionalidade adicionada, trabalha-se o design do codigo até ficar na
sua forma mais simples, ainda que isso implique em "mexer" em um cddigo que esteja em
funcionamento. Destaque-se que a préatica de refatoracdo nem sempre é aceita, uma vez que
envolve questdes como prazo e custo. Além disso, essa pratica em si pode ser minimizada
caso o0 projeto esteja usando 100% de orientagdo a objeto, onde se podem criar cddigos mais
genéricos e reutilizaveis possiveis, diminuindo o trabalho em caso de uma possivel
refatoracdo (PIMENTEL, 2015).

e Programacao em dupla
Conforme Pimentel (2015) todo cédigo de producdo é desenvolvido por duas pessoas
trabalhando com o mesmo teclado, 0 mesmo mouse e 0 mesmo monitor, somando forgas para
a implementacdo do codigo. A primeira vista pode parecer loucura, pois se imagina estar
gastando dois recursos humanos ao mesmo tempo para fazer a mesma tarefa e sem
possibilidade de avanco substancial no projeto. Mas na verdade, essa pratica tem pontos
positivos como:
e Compartilhamento de conhecimento sobre as regras de negdcio do projeto por todos
da equipe de desenvolvimento;
e Fortalece a préatica de Propriedade Coletiva do Codigo;
¢ Nivelagdo de conhecimento técnico dos programadores;
e Elevacao dos niveis de aten¢do ao codigo produzido, pois um “supervisiona” e orienta
o trabalho do outro. Dessa forma, minimiza-se a possibilidade de erros no codigo,
erros de ldgica e producao de um codigo fora dos padrdes estabelecidos pela equipe.

e Rodizio de pessoas

As duplas de programacdo sdo revezadas periodicamente, com 0 objetivo de
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uniformizar os cédigos produzidos, deixar todos os médulos do sistema com mesmo padréo

de cddigo/pensamento e compartilhar o codigo com todos da equipe (PIMENTEL, 2015).

e Propriedade coletiva
Uma vez aplicados a Programacdo em Dupla e o Rodizio de Pessoas, a equipe como
um todo € responsavel por cada arquivo de codigo. N&o é necessario pedir autorizagdo para

alterar qualquer arquivo, mantendo claro, um padrédo pratico de comunicacao da equipe.

e Padronizacéo do cédigo
Todo cadigo é desenvolvido seguindo um padrdo, qualquer que seja, entretanto, toda
equipe deve seguir o mesmo padrdo. Desse modo, todos da equipe terdo a mesma visdo do

codigo.

e 40 horas semanais
Pimentel (2015) relata que trabalhar por longos periodos pode ser bastante
contraproducente. Sendo assim, sempre que possivel, deve-se evitar a sobrecarga de trabalho
de toda a equipe, criando condi¢Bes favoraveis ao uso da carga normal de trabalho. E

necessario deixar a equipe livre para relaxar para equilibrar o trabalho mental e fisico.

1.6 Kanban

Kanban é uma ferramenta criado por Taiichi Ohno responsavel pela criacdo do
sistema Toyota de producdo, a intencdo era encontrar uma forma de melhoria que mantivesse
um alto nivel de producdo (MARTINS, 2015).

De acordo com Boeg (2012) o metodo kanban é uma forma de implantar mudangas,
e ndo é usado para prescreve papéis ou praticas, pelo contrario, ele oferece uma série de
principios para otimizagdo de fluxo e a geragdo de valor dos sistemas de entrega de software.

Para as mais diversas abordagens sobre o Kanban, a maioria dos especialistas

concorda que ele € um método de gestdo de mudancas, e seus principios basicos séo:

e Visualizar o trabalho em andamento;

e Visualizar cada passo em sua cadeia de valor, do conceito geral até software

que se possa lancar;
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e Limitar o Trabalho em Progresso (WIP — Work in Progress), restringindo o total
de trabalho permitido para cada estégio;

e Tornar explicitas as politicas sendo seguidas;

e Medir e gerenciar o fluxo, para poder tomar decisdes bem embasadas, além de

visualizar as consequéncias dessas decisoes;

e Identificar oportunidades de melhorias, criando uma cultura Kaizen, na qual a

melhoria continua é responsabilidade de todos.

O kanban pode ser utilizado em diversas areas; gestdo de TI, novos negdcios, design,
financas, marketing, operacGes e desenvolvimento de software, entre outras. O uso da
ferramenta quando aplicado de forma adequada, pode propiciar agilidade em responder as
mudangas que surgem ao longo da execucdo de tarefas e projetos, e organizacdo, formando
um time que trabalha de forma mais eficiente sem gerar muito ruido nas comunicacGes
(MARTINS, 2015)

A utilizacdo do Kanban pode ser implementada com o uso de cartbes em um quadro
ou mural, possibilitando que pessoas possam verificar rapidamente a situacdo do trabalho

Dos mais diversos exemplos do quadro Kanban, o que a empresa Gestocon adotou

pode ser visualizado em uma representacao na imagem abaixo

Aguardando Desenvolvendo Finalizado

Tabela 1: representacéo do quadro Kanban
Fonte: O autor (2016)

Kanban quando aplicado corretamente proporciona uma visdo melhor de projeto,

auxiliando no gerenciamento das atividades, gerando inumeros beneficios para a equipe,
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projeto e empresa.

1.7 Teste de software

Antes de discorrer a respeito do assunto, € importante esclarecer que os testes de
software sdo divididos em diversos tipos, de acordo com seu objetivo particular.

A fim de garantir a qualidade de um programa, as desenvolvedoras efetuam testes
nele. Tais testes sdo de suma importancia para que possiveis falhas sejam detectadas antes que
o0 software seja colocado no mercado. Deste modo, realiza-se uma bateria de testes distintos,
que envolvem desde analise da estrutura interna do software até a avaliacdo da interface
(TESTE DE SOFTWARE, 2016).

Para que os testes ocorram mais rapidamente e com maior abrangéncia, existem
ferramentas que automatizam alguns deles ou auxiliam na execucdo de outros. S&o as
ferramentas de teste de software.

Conforme a revista eletronica Teste de software (2016) testar software nao é somente
executa-lo com a intencdo de encontrar erros, existem varias atividades como: planejamento e
controle, escolha das condicdes de teste, modelagem dos casos de teste, checagem dos
resultados, avaliacdo de concluséo dos testes, geracdo de relatérios como também a revisdo
dos documentos. Algumas pessoas confundem a atividade de depuragdo (debbuging) com a
atividade de teste, mas elas diferem. Uma vez que a atividade de teste pode demonstrar falhas
que sdo causadas por defeitos enquanto a depuracdo € uma atividade de desenvolvimento que
repara o codigo e checa se os defeitos foram corrigidos corretamente para entdo ser feito um
teste de confirmacdo por um testador com a intencédo de certificar se 0 mesmo foi eliminado
(BSTQB, 2007).

A seguir, apresentam-se alguns dos principais testes de software e suas finalidades.

Tipo de Teste Descricéo

Teste em um nivel de componente ou classe. E o teste cujo objetivo é

Teste de Unidade .
um “pedaco do codigo”.

Teste de Integragdo | Garante que um ou mais componentes combinados (ou unidades)
funcionam. Podemos dizer que um teste de integracdo é composto por
diversos testes de unidade.

Teste Operacional Garante que a aplicacdo pode rodar muito tempo sem falhar.

Teste Positivo- Garante que a aplicagdo vai funcionar no “caminho feliz” de sua
negativo execucéo e vai funcionar no seu fluxo de excecao.
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Teste de regressao

Toda vez que algo for mudado, deve ser testada toda a aplicagéo
novamente.

Teste de caixa-preta

Testar todas as entradas e saidas desejadas. N&@o se esta preocupado
com o cadigo, cada saida indesejada é vista como um erro.

Teste caixa-branca

O objetivo é testar o codigo. As vezes, existem partes do codigo que
nunca foram testadas.

Teste Funcional

Testar as funcionalidades, requerimentos, regras de negocio presentes
na documentagdo. Validar as funcionalidades descritas na
documentacdo (pode acontecer de a documentagdo estar invalida)

Teste de Interface

Verifica se a navegabilidade e os objetivos da tela funcionam como
especificados e se atendem da melhor forma ao usuario.

Teste de
Performance

Verifica se o tempo de resposta € o desejado para 0 momento de
utilizacdo da aplicacéo.

Teste de carga

Verifica o funcionamento da aplicacdo com a utilizagdo de uma
quantidade grande de usuérios simultaneos.

Teste de aceitacao
do usuério

Testa se a solucdo serd bem vista pelo usuario. Ex: caso exista um
botdo pequeno demais para executar uma funcdo, isso deve ser
criticado em fase de testes.

Teste de Volume

Testar a quantidade de dados envolvidos (pode ser pouca, normal,
grande, ou além de grande).

Testes de stress

Testar a aplicacdo sem situacdes inesperadas. Testar caminhos, as
vezes, antes ndo previstos no desenvolvimento/documentagéo.

Testes de
Configuracao

Testar se a aplicacdo funciona corretamente em diferentes ambientes
de hardware ou de software.

Testes de Instalacdo

Testar se a instalacdo da aplicacdo foi OK.

Testes de Seguranga

Testar a seguranca da aplicacdo das mais diversas formas. Utilizar os
diversos papéis, perfis, permissdes, para navegar no sistema.

Tabela 1: Tipos de testes de software
Fonte: Teste de software (2016). Disponivel em: <http://testesdesoftware.com/tipos-de-teste-de-
software/>. Acesso: 05 nov. 2016.

1.8 Analise comparativa entre metodologias ageis e tradicionais

Segundo Soares (2004) as metodologias consideradas tradicionais também

conhecidas como “pesadas” ou orientadas a documentacdo. Tém como caracteristica marcante

dividir o processo de desenvolvimento em etapas e/ou fases bem definidas. Essas

metodologias surgiram em um contexto de desenvolvimento de software muito diferente do

atual, baseado apenas em um mainframe e terminais de funcionalidade limitada.

Muitas metodologias pesadas sdo desenvolvidas em cima do Modelo em Cascata. E
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um modelo em que as fases definidas sdo seguidas de maneira linear (LUDVIG; REINERT,
2007).

Ja as metodologias ageis, de acordo com Pressman (2011), constituem parte da
Engenharia de Software, a é&rea de conhecimento voltada para a especificacéo,
desenvolvimento e manutengdo de sistemas de software. A Engenharia de Software abarca
trés componentes basicos: métodos, que proporcionam os detalhes de como construir um
software, tratando do planejamento, estimativas, analises de requisitos e arquitetura, entre
outros; ferramentas, que sustentam cada um dos métodos; e procedimentos, que definem a
sequéncia em que os métodos séo aplicados, e fazem o elo entre os métodos e as ferramentas
(PRESSMAN, 2011).

Nesse contexto, tem-se que a abordagem tradicional costuma ser a escolha mais
indicada para cenarios mais formais, nos quais a documentacao detalhando as diferentes fases
de um projeto representa uma exigéncia do negocio, mais precisamente em decorréncia de
obrigac@es junto a processos de auditoria. O gerenciamento em tais casos € realizado tendo
por base as orientagdes propostas pelo PMBOK, um famoso guia de boas praticas na
conducéo de projetos elaborado pelo PMI (Project Management Institute) (GROFFE, 2015).

Groffe (2015) argumenta que a ado¢do de um modelo agil se observa a tendéncia a
ser o melhor caminho para equipes menores, onde a flexibilidade diante de constantes
mudancas é de suma importancia na execuc¢do das atividades rotineiras. Isto ndo significa que
uma metodologia como Scrum ndo possa ser empregada em grandes projetos. Observa-se,
ainda, uma tendéncia em se combinar elementos das duas abordagens, tradicional e &gil,
selecionando os pontos que melhor se adaptam a situacao.

Os diferentes pontos sob analise podem ser observados na tabela abaixo:

ABORDAGEM TRADICIONAL

ABORDAGEM AGIL

Planejamento rigido

Maior liberdade no planejamento das acdes

Resisténcia a mudancas

Flexibilidade e uma postura positiva diante
da necessidade de mudancas (mesmo em
fases finais do projeto)

Decisdes tomadas em uma abordagem top-
down

Liberdade para que o time tome decisdes
em conjunto

Forte centralizagdo em torno da figura do
‘gerente de projetos’

Reponsabilidade compartilhada entre os
membros da equipe, espirito de colaboragédo

Uma lideranga que monopoliza toda a
comunicacéo, ja que esta preocupada com o
comando e o controle minucioso das agoes

Comunicagdo fluida e livre entre os
membros do time
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Lideres indicando ‘O que fazer’, ‘Como’,
ao invés de dizer o ‘Porqué’

Equipes auto organizaveis; a divisdo do
trabalho é resultado do entendimento do
projeto e de um consenso entre o time

Problemas geralmente escalados até a
geréncia

Atuacdo conjunta do time para a resolucao
de problemas

O planejamento costuma prever um
trabalho extenso, com a entrega do produto
somente nos estagios finais do cronograma
(o que muitas vezes leva a conflitos junto
ao cliente)

Entregas de partes do projeto de forma
continua e incremental (iteracdes), a fim de
obter um répido feedback do cliente acerca
do andamento do projeto

Uma longa fase de analise; em muitos
casos, parte da equipe é deixada de lado
nestes estagios iniciais (j& que considera
que tais membros ingressardo apenas na
fase de execucao)

Reunides diarias entre o time; o intuito
disso estd em discutir 0 que sera feito
naquele momento, revendo o planejamento
a médio e curto prazo, além de provaveis
impedimentos

Um forte enfoque na geracdo de
documentos e no controle através destes
artefatos

Embora existam documentos e se estimule
a criacdo dos mesmos, ha um pragmatismo
maior (sem conferir uma importancia
exagerada a estes artefatos)

Um maior foco em processos do que no
produto esperado

Menos formalidade e maior énfase em se
chegar ao produto esperado

Maior envolvimento do cliente em estagios
iniciais, com certo relaxamento de postura
uma vez que o projeto tenha se iniciado

Participacdo ativa do cliente, inclusive
enquanto 0  projeto  estd  sendo
implementado

Foco na ‘antecipagdo’ (algo dificil em um
ambiente sempre sujeito a mudancas
repentinas)

Enfase na ‘adaptagio’ (requer ‘jogo de
cintura’)

Tabela 2: Comparativo entre metodologias tradicionais e ageis

Fonte: Groffe (2015).

De modo geral, é possivel inferir que, para o desenvolvimento de softwares, as

metodologias baseadas em metodologias ageis tém potencial de apresentar resultados

melhores que os resultados apresentados pelas metodologias tradicionais. Para as pessoas que

desenvolvem o sistema, as metodologias orientadas a pessoas apresentam melhores condicdes

de trabalho e melhores resultados que as metodologias orientadas a processos.

No préximo capitulo serdo abordados projetos que utilizaram metodologias ageis em

seu desenvolvimento.
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2. TRABALHOS RELACIONADOS

No processo de desenvolvimento desse trabalho foram investigadas algumas
pesquisas sobre a experiéncia de implantacdo de metodologias ageis em empresas de pequeno,
médio e/ou grande porte. E importante enfatizar que esta investigacdo se faz necessaria, pois
provera subsidios pontuais para solucédo do problema a ser abordado neste trabalho.

Nos ultimos tempos um dos assuntos mais falados no desenvolvimento de software €
a respeito das metodologias &geis, em todas as suas variacbes: Lean, XP, Scrum. Um dos
principais pontos de discussao € em relacdo a como introduzir métodos ageis nas empresas, 0
gue muitos comentam como sendo algo extremamente dificil. Sempre existe aquela historia
de que "essa metodologia é legal, mas para 0 nosso modelo de negdcio ndo funciona".
Enguanto muitas vezes isso pode ser verdade, as vezes ndo (SOUZA, 2010).

» Laboratorio de Qualidade de Energia Elétrica da FEIS/UNESP

Silva (2014) apresenta a pesquisa realizada no Laboratorio de Qualidade de Energia
Elétrica da FEIS/UNESP, onde foi desenvolvido o SiISLQEE - Sistema de Administracdo e
Monitoramento de Experimentos do Laboratorio de Qualidade de Energia Elétrica. Para o
desenvolvimento desse sistema foi realizado o estudo da Engenharia de Software e a escolha
do uso das Metodologias Ageis. Optou-se pela escolha da juncio das ferramentas ageis Scrum
e XP, onde se observou a viabilidade por ser apenas um analista a desenvolver, podendo focar
apenas nas praticas que poderiam agilizar o processo de desenvolvimento do SiSLQEE, as
praticas escolhidas foram bem destacadas e trabalhadas no decorrer do processo de
desenvolvimento do SiISLQEE.

No processo ndo foram encontradas dificuldades em relagdo a equipe, onde todos
compreenderam sua funcdo, fazendo com que houvesse boa dindmica de trabalho e o
desenrolar do processo se deu dentro do previsto.

Entretanto, conforme Silva (2014, p. 81) foram encontradas dificuldades no processo
de desenvolvimento técnico, tais como a:

+ Definigéo de ferramentas de desenvolvimento;

« Aprendizagem da linguagem Java;

» Equipamentos com limitagdes para implantacgéo;

» Bloqueio do Windows Server, necessidade de uso de outras ferramentas disponiveis na

comunidade;
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« Alteracédo do cddigo fonte do ThinVNC;
» Execucéo dos testes: Colocar o sistema em funcionamento aos alunos.
Contudo, Silva (2014) relata que apesar das dificuldades técnicas foi possivel aplicar
a solugdo desenvolvida e deixar funcionado nos servidores de aplicagdo e experimento.
Nesse sentido, conclui-se que a solucdo proposta tem potencial de ser melhorada e
ampliada, tornando-a automatica e dindmica, sem a necessidade da intervencdo do

administrador, além de integrada aos sistemas de ensino a distancia (SILVA, 2014).

e Projeto de desenvolvimento de software em uma organizacdo publica situada no
estado de Minas Gerais conduzindo na UFLA

e ProManager: consiste em um sistema de gestdo estratégica que permite

elaboracdo e acompanhamento de projetos e planos diretores e de negdcios,

publicos ou privados de forma réapida e segura (COELHO, 2001, p. 31).

Coelho (2001) explica que o ProManager permite o cadastro de diferentes tipos de
usuarios com escala de permissbes, além de cadastro de areas, temas, metas, aces,
indicadores de desempenho e planos de gestdo. Permite, ainda, alterar e excluir cadastros. A
funcionalidade ‘“Painel de Bordo” permite ao usudrio acompanhar o desempenho da
organizacao.

O processo de desenvolvimento do ProManager teve como base as praticas do
método agil Scrum com seus papéis, formalidade e artefatos. Entretanto, as praticas Scrum
utilizadas pela equipe sdo as cerimdnias Sprint Planning e Daily Meeting, a fim de gerar os
artefatos Product Backlog, Sprint Backlog e documento de requisitos.

A equipe do ProManager agrega algumas técnicas de desenvolvimento advindas do
XP como pair programming, stand up meetings, integracdo continua de forma bem simples
armazenando builds em um servidor de desenvolvimento/producdo, SVN (Subversion),
triagem de erros, refatoracdo, propriedade coletiva do codigo, uso de ferramentas para
monitoramento de atividades, testes unitarios e design incremental. Aplicou-se, também, a
pratica de uso de metéforas, oriundas do método agil XP.

Uma das maiores dificuldades que a equipe encontrou, ao adotar o método &gil
Scrum, foi se adaptar as praticas deste método e ajustar o projeto e a equipe, de forma a obter

um produto que atenda as expectativas dos usuarios e dos envolvidos no projeto.
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Considerando-se, tal dificuldade pode ser exemplificada pelo fato de ndo haver possibilidade
de uma fase do processo ndo executada corretamente, conforme definicdo Scrum, é a reunido
diaria (Daily Meeting), isso ocorreu devido a incompatibilidade de horarios de trabalho da
equipe, visto que é composta por estudantes de graduacdo da Universidade Federal de Lavras
com compromissos académicos considerados como prioritarios.

Foram apontadas como dificuldades enfrentadas no processo:

Falhas na comunicacéo

Planejamento das Sprints

Falhas no processo de desenvolvimento

Erros de especificacédo e atrasos nas entregas, impactando na qualidade do processo e,
consequentemente, na qualidade do produto.

Diante desse resultado, e com vistas a encontrar o ponto de equilibrio entre as
praticas de garantia da qualidade e a abordagem Scrum, a equipe incorporou praticas de
qualidade de forma a adaptar a metodologia Scrum as necessidades do projeto.

Nesse sentido, para superar as possiveis limitacdes a equipe busca incorporar praticas
de desenvolvimento, ageis ou ndo, para garantir melhoria no desempenho e mesmo no
produto de software. Sendo: programacdo em pares, integracdo continua, pequenas entregas,
triagem de erros, refatoracdo, propriedade coletiva do cédigo, build de 10 minutos, testes
unitarios e design incremental (COELHO, 2001).

e IFBA campus Vitéria da Conquista
e Projeto: Desenvolvido em python (v 1.5.), usando o framework Django (v 2.7.).
Pacotes ""Pillow™ (Imagem), ""Pisa" (PDF) e Bootstrap V. 3.3.2

Andrade et al. (2016) relata a experiéncia da utilizagdo da metodologia Scrum, na
coordenacdo dos trabalhos no curso de Bacharelado em Sistemas de Informacgdo do IFBA
campus Vitéria da Conquista no semestre de 2015.1.

Inicialmente, foram realizadas tarefas basicas, como leitura de conteudo tedrico e
configuracdo do ambiente de trabalho, a apresentacdo dos conceitos da propria metodologia.
Em seguida, desenvolveram-se tarefas mais elaboradas, com foco na adaptagdo dos alunos,
para, posteriormente, serem apresentados ao projeto final.

Foram desenvolvidos os modulos:
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e Gerenciamento de Decisdes e Padrdes: Possibilita o gerenciamento (excluir, pesquisar,
editar e cadastrar) das decisfes pertencentes a um projeto maior.

e Avaliagdo da Arquitetura: Auxilia o arquiteto a documentar uma avaliacdo da
arquitetura.

e Gerenciamento da Arquitetura: Permite gerenciar as informacgdes da arquitetura.
Através deste modulo é possivel descrever: tecnologias utilizadas, cenarios de
qualidade e requisitos funcionais e nao funcionais. Os mddulos de Avaliacdo e
Gerenciamento da Arquitetura auxiliam o arquiteto no processo de criacdo do
documento de arquitetura de dominio e cenarios de qualidade com foco na avalia¢do
da arquitetura (ANDRADE et al., 2016, p. 5).

Com vistas a possibilitar o desenvolvimento paralelo entre as equipes, foram criados
ambientes de desenvolvimento para cada equipe utilizando a ferramenta GitHub e, no fim do
projeto, realizou-se a sincronizacao destes ambientes em um projeto Unico.

Apds a analise e documentacdo dos requisitos, foram iniciados os ciclos de Sprints.
Para isso, antes de se iniciar uma Sprint, 0s times selecionavam os itens que deveriam ser
implementados, recorrendo assim, ao Sprint Backlog. A cada nova implementacdo
concretizada ou ndo, atualizava-se o status de andamento do requisito listado e, caso 0 mesmo
ndo fosse implementado a tempo do fim da Sprint, 0 mesmo deveria ser alocado para a
proxima Sprint Backlog (ANDRADE et al., 2016).

Foi definido o prazo maximo de 15 (quinze) dias para cada Sprint. Houve apenas
um momento em que o prazo estipulado nao foi atendido, em funcdo de um problema de
greve da instituicdo (ANDRADE et al., 2016).

Para o Daily Scrum Meeting, na forma virtual, utilizou-se recursos de
videoconferéncia e chat, recorrendo as ferramentas Skype, Hangouts e Facebook. Foi
utilizado, também, o Trello, gerenciador de atividades que permitiu que cada time pudesse
controlar de forma eficaz as tarefas, estabelecendo uma organizacdo, a0 mesmo tempo em
que era possivel classificar as atividades a serem realizadas em “Tarefas ndo iniciadas”, “Em
progresso” e “Concluidas”. Substituindo assim o dashboard (ANDRADE et al., 2016).

Apols o término de cada Sprint, as atividades concluidas eram reorganizadas e
agrupadas de acordo a numeracao da Sprint, mantendo assim, um histérico.

Os entregaveis foram durante todo o projeto versionados no GitHub, sendo
escolhido por ser gratuito e possuir funcionalidades que permitem a documentacéo,

gerenciamento de cddigo, repositorio de fonte aberto e possibilitar a criacdo de grupos de
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colaboradores. No fim, depois de todas as funcionalidades implementadas, foi realizada uma
unido das equipes, a fim de unificar e criar uma verséo estavel da ferramenta desenvolvida,
na qual se encontra disponivel no sitio https://github.com/cretchas/projeto_es 2015 1
(ANDRADE et al., 2016).

As dificuldades encontradas no desenvolvimento do projeto consistem,
principalmente, na adaptacdo das equipes ao novo meétodo e a compreensdo das tarefas que
deveriam ser realizadas. Basicamente as dificuldades foram mais em relacdo a compreenséo
da equipe com relacdo a linguagem, a utilizacdo correta de ferramentas de versionamento
(Git) bem como suas operagdes de commits, rollback, merges, etc., a juncdo dos médulos
desenvolvidos numa so aplicacdo, a utilizacdo de uma nova linguagem de programacao e de
um novo framework de desenvolvimento. Contudo, tais dificuldades foram contornadas de
forma habil, por iniciativa da propria equipe, a partir do estudo do conteldo técnico
apresentado em livros, foruns e pelo compartilhamento de ideias e informages entre os times.

O relato consistiu na experiéncia da utilizacdo da metodologia agil Scrum em um
projeto de desenvolvimento de software distribuido, para auxiliar no processo de ensino e
aprendizagem da disciplina de Engenharia de Software. Sendo a metodologia utilizada na
coordenacao dos trabalhos de desenvolvimento de um projeto durante um semestre.

Andrade et al., (2016) concluem que a experiéncia préatica dos alunos possibilitou aos
mesmos identificar desafios e solugdes no desenvolvimento do projeto real. Ao final da
disciplina, a equipe disponibilizou um mdédulo estavel, com novas funcionalidades e com
erros considerados irrelevantes para o usuario final.

Observa-se que, as metodologias ageis tém sido uma resposta ao insucesso de
projetos desenvolvidos com base nas metodologias tradicionais. Contudo, percebe-se que nao
se trata de um padrdo impar de desenvolvimento, pelo contrario, os métodos ageis podem ser
adaptados ou até mesmo utilizados em conjunto, visando o melhor desempenho do projeto.
Fato que se comprova nos relatos apresentados, onde cada projeto exigiu as adaptacGes que
atendessem as suas necessidades e, assim, cada desenvolvedor lancou médo dos métodos
associando-os as particularidades de cada método de modo a atender as necessidades do
software em desenvolvimento.

Percebe-se que ainda ha bastante a se fazer para resolver possiveis problemas no
processo de desenvolvimento, contudo, tem-se que isto estd sendo trabalhado, e cada

experiéncia observada, mostra a superacao e o aperfeicoamento nesse campo.



40

3. ESTUDO DE CASO

A proposta apresentada neste trabalno é o resultado de um projeto de
desenvolvimento de software, em um periodo de cinco meses, no qual foram utilizados
valores, préticas e conceitos de metodologias ageis.

O estudo de caso que seré apresentado terd somente um objetivo, mostrar como as
metodologias ageis que foram propostas nesse trabalho, foram aplicadas em sua totalidade ou
em partes e, apos, serdo mostrados os resultados obtidos com essa experiéncia.

Neste capitulo serdo destacados os principais métodos adotados para a realiza¢do do
estudo de caso da adocdo de métodos ageis para o desenvolvimento de software, em uma
empresa do ramo de administracdo de condominio, no qual ndo se tem como foco o
desenvolvimento de software, mas, por uma questdo de necessidade e reducdo de custos
optou por iniciar um projeto, adotando alguns conceitos que as metodologias ageis oferecem
mais especificamente Scrum e XP.

3.1 Metodologia

Pode-se classificar o presente trabalho como de natureza aplicada, devido ao
interesse pratico na aplicacdo de seus resultados na resolucdo de problemas reais. Apresenta
uma abordagem qualitativa com propdsito exploratério, utilizando como procedimento
técnico o estudo de caso em uma empresa de pequeno porte que atua na area de
desenvolvimento de softwares (FACHIN, 2001).

Este trabalho baseia-se nas teorias dos métodos ageis em desenvolvimento de
software, considerando os processos, 0s métodos e melhorias da qualidade dos produtos. Jung
(2004) diz que na pesquisa qualitativa admite-se a interferéncia dos valores do pesquisador e
considera-se a existéncia de multiplas realidades (GIL, 2002).

Em relagdo aos procedimentos técnicos, a pesquisa é rotulada como estudo de caso.
Desta forma, primeiramente foi apresentada uma revisdo bibliogréfica sobre a adogdo de
métodos ageis de desenvolvimento de softwares, sendo verificadas as diferentes abordagens
existentes, com caracteristicas classicas e ageis, analisando-se seus principios, conceitos,
aplicagdes, ferramentas e técnicas (WAZLAWICK, 2009).

A revisdo bibliografica foi baseada em livros conceituados de autores renomados

como Pressman, Sommerville e Kent Beck, além de materiais disponiveis em bibliotecas
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virtuais, como artigos e producdes académicas de outros autores.

Posteriormente, passou-se ao estudo descritivo de natureza qualitativa na modalidade
de relato de experiéncia. Neste ponto, sdo expostos os relatos de experiéncia na utilizacdo dos
métodos ageis de desenvolvimento de software, em diferentes contextos.

Por ultimo, neste capitulo é apresentado um estudo de caso na empresa Gestocon,
uma empresa de pequeno porte do ramo de administragdo de condominios. O estudo foi
baseado na experiéncia de adogdo de métodos ageis para o desenvolvimento de um software,
um projeto realizado na empresa durante o primeiro semestre de 2016, no qual foi realizado
uma anélise da utilizacdo total ou parcial do método &gil no desenvolvimento do software,
juntamente com dados coletados do seus respectivos resultados.

O estudo de caso apresenta informacdes acerca da adocdo dos métodos ageis de
desenvolvimento, por fim, a comparacdo dessas informagdes com outros relatos de

experiéncia.

3.2 A Empresa

Gestocon é uma empresa sediada na cidade de Anapolis-GO desde 2009, e hoje é
referéncia no Estado Goids no quesito de administracdo de condominios, que atualmente
conta com mais de 30 clientes/condominios. Nao existe um setor de desenvolvimento de
software na empresa, mas, era utilizado um software de automacdo de portaria de
condominio, porém, o mesmo ndo era tdo completo quanto o que foi desenvolvido e que
serviu de base para esse trabalho, com esse mesmo software implantado para os seus clientes,
corresponde 3,3% do total de clientes. Com intuito de aumentar esse percentual e melhorar
suas atividades internas e externas, a ideia de refazer o software surgiu. Aumentaram o0s

profissionais da area de TI, mais especificamente da area de desenvolvimento de software.

3.3 A Equipe

Para o desenvolvimento do projeto, a empresa contou com uma equipe com dois
desenvolvedores experientes no ramo de desenvolvimento de software, dentre os quais um
deles é o atual dono da empresa, e que de acordo com 0s papeis do Scrum, assumiu a fungéo

de Product Owner.
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3.3.1 O Projeto

Por se tratar de uma empresa do ramo de gerenciamento de condominios, a proposta
de desenvolver o software para atender as necessidades no que refere a automacdo de
condominios e que auxilie nas atividades de gestdo da empresa, foi avaliada pelo socio-diretor
da empresa que, também, é um dos membros da equipe envolvida no projeto.

O software desenvolvido no projeto foi muito bem planejado, devido a grande
experiéncia dos atuais donos com servicos oferecidos a seus clientes. O pré-requisito para dar
inicio ao projeto foi & contratagdo de mais um profissional qualificado em desenvolvimento
de software e, também, que ja tenham alguma experiéncia, ou conhecimento com as

metodologias ageis adotadas no projeto totalizando duas pessoas na equipe.

3.3.2 Adocdo dos métodos ageis

Apds uma reunido com a equipe para analisar a complexidade do software e decidir
quais metodologias &geis seriam adotadas, concluiu-se que seriam aplicadas algumas técnicas
do XP e que ndo era possivel a utilizagdo total do framework Scrum por possuir uma equipe
reduzida, e para a organizacao das tarefas seria utilizado o quadro Kanban que proporciona
para a equipe uma melhor visualizacdo das atividades e do andamento do projeto.

Depois de ter sido analisado o nivel de complexidade do software, e, ter decidido
quais metodologias ageis a serem usadas ou partes dela, deu-se inicio ao desenvolvimento do
software utilizando as metodologias Scrum e XP.

Em funcdo da quantidade de membros da equipe, algumas modificacdes foram feitas
para se adaptarem a realidade da empresa e do projeto. O tempo da sprint foi reduzido para
um a duas semanas, e foi descartado as Daily Scrum Meeting, uma vez que a equipe entendeu
gue ndo seria necessario para o projeto e que a qualquer dia algum membro poderia faltar e
consequentemente a reunido ndo poderia ser realizada. Em relacdo aos papeis do Scrum
somente foram adotados Equipe e Product Owner, tendo em vista que a empresa ndo possuli
uma equipe no projeto grande suficiente para atribuir os papeis de acordo a metodologia
Scrum.

Como a equipe foi considerada pequena, o foco principal foi produzir codigo,
visando clareza e padrdes definidos pela equipe, sendo esta uma das principais tarefas e

praticas do Extreme Programming (XP) e, a exemplo da Scrum, a XP n&o foi aplicada na sua
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totalidade, mas, foram adotados alguns de seus valores e préaticas, que combinados foram de
suma importancia para o projeto.

Durante uma sprint, caso tenha finalizado alguma funcionalidade, a mesma é
entregue ao cliente, para que seja colocado em pratica o que foi desenvolvido, entre outras,
praticas do XP foram utilizadas, Padronizagdo de codigo e 40 horas semanais.

Ao final de uma Sprint, ou para cada funcionalidade finalizada, o desenvolvedor
preenchia um formulario com as informacgdes necessarias para as reunides, essa tatica foi
adotada, pois foi entendido que seria mais produtivo nas reunides finais das sprints, haja vista
que as informac0es estariam anotadas e ndo seriam esquecidas durante as reunides futuras.

A imagem abaixo representa a adaptacdo da metodologia Scrum e as boas préticas da
XP, realizada pela equipe, com vistas a controlar os problemas que vinham surgindo no

ambiente do sistema em producéo.

Py,
Small Release '

1-2
Semanas

= |

Product Backlog Sprint Backlog Sprint Produto ou funcionalidade
concluida

Figura 3: Adaptacdo da metodologia Scrum e as boas praticas da XP
Fonte: Adaptado de Scrum (https://en.wikipedia.org/wiki/Scrum_(software_development), 2016)

Foram utilizados elementos da metodologia Scrum bem como da XP. Considerando-
se a dificuldade em relacdo a equipe, ndo se pode aplicar na sua totalidade o método Scrum e
quanto ao papeis, optou-se por estabelecer a equipe e Product owner. Quanto aos valores e
praticas XP, adotou-se a Padronizacdo do cddigo, a fim de que todos da equipe tivessem a
mesma visdo do cddigo. Adotaram-se, também, a pratica de 40 horas semanais, motivo no
qual a empresa adota esse regime de jornada de trabalho, outros motivos estdo relacionados
ao desempenho da equipe, evitando estresse e que pudesse refletir no desenvolvimento do
projeto. A pratica de entrega de pequenas versdes foi adotada no projeto, motivo no qual, as
tarefas a serem desenvolvidas nas sprints eram finalizadas rapidamente e ndo se via motivo de

segurar incrementos finalizados, e que refletiu a satisfacdo dos clientes.
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Algumas praticas do XP ndo foram utilizadas, entendeu-se que, para 0 projeto e
cenario da empresa nao era viavel a sua adocao.

Nesse sentido, o que ocorreu, foi que a equipe do projeto, composta por dois
integrantes, em comparacdo ao ideal, buscou personalizar o Scrum, acrescentando novos
recursos até que se alcangou um processo que funcionasse para a empresa, no caso a

Gestocon.

3.3.3 Planejamento das sprints

O projeto teve seu inicio em 08/02/2016 e foi finalizado em 30/06/2016, logo no
primeiro dia de projeto foi verificada a complexidade do software e a definicdo das
metodologias a serem adotadas. Nao foram feitas nenhuma estimativa para saber quanto
tempo gastaria para finalizar cada tarefa da sprint backlog, e ndo foi adotada nenhuma medida
para dimensionar os itens do Product Backlog. As sprint eram planejadas apos a finalizacdo
da anterior exceto para as duas primeiras, em cada inicio de uma sprint uma Sprint Planning
Meeting era realizada para definir e priorizar as tarefas, e analisar juntamente com equipe 0
tempo que seria gasto em cada uma, de acordo com a complexidade da funcionalidade e o
nivel de conhecimento da equipe de desenvolvimento.

Foram planejadas duas sprints para dar inicio ao projeto que se deu entre 11/02/2016
a 24/03/2016, percebeu-se que, o tempo estimado das sprints eram muito longas para a
realizacdo das tarefas, ou seja, os itens priorizados do product backlog terminaram antes da
sprint ser finalizada, logo abaixo é possivel ver uma representacdo do cronograma a partir da

estimativa feita pela equipe das duas primeiras sprints.

Sprint Funcionalidades Dt. Inicial Dt. Final Semanas Dt. Inicial Dt. Final
trabalhadas | alterada alterada
Definir ferramentas para o Definir ferramentas para o 11/02/2016 | 03/03/2016 3/2 25/02/2016
projeto desenvolvimento do software;
1 Estruturar banco de dados Definir ferramenta para o
desenvolvimento do banco de dados;
Criar as tabelas do banco de dados.
Manter usudrio Definir layout; 04/03/2016 | 24/03/2016 3/2 26/02/2016 | 11/03/2016
Manter morador Cadastrar, Listar, Alterar, Excluir;
2
Definir regras de acesso ao sistema
para os usuarios;
Corregdes.

Tabela 3: representacdo de cronograma das sprints
Fonte: O autor (2016)
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Pode-se observar através da imagem que, o planejamento ndo coincidiu com as
estimativas feitas pela equipe, e por uma melhor organizacdo e viséo de projeto, a equipe
realizou uma nova anélise de como seriam realizadas as sprints, observou-se que muitas vezes
a equipe de desenvolvimento ndo estava compromissada com as tarefas, ou que elas seriam
consideradas faceis de serem implementadas, e isso levou a dois pontos de vistas diferentes:

1 - Aumentar a quantidade de tarefas a serem realizadas nas sprints;

2 - Diminuir as tarefas da Sprint Backloge e reduzir o tempo de cada sprint;

Decidiu-se, entdo, que as os itens do Sprint Backlog seriam reduzidos para que
fossem possiveis de realizar em uma sprint de duragdo de no méximo duas semanas.

O gréfico abaixo mostra o resultado final do planejamento de todas as sprints que

foram executadas no projeto.

Grafico de eficacia no planejamento das sprints
120,00%

100,00%

80,00% /
60,00% /

40,00%
20,00%
0,00%
1 2 3 4 5 6 7
= Eficacia

Gréfico 1: Sprints
Fonte: O autor (2016)

Em consequéncia de uma estimativa ndo muito precisa e que acarretou um mal
planejamento das sprints, algumas tarefas ndo puderam ser realizadas dentro do planejado,
devido ao pouco conhecimento, por parte da equipe de desenvolvimento, referente a algumas
funcionalidades que dependiam de tecnologias mais avancadas como: equipamentos de
reconhecimentos biométricos ou coletores de digitais, e isso fez com que algumas tarefas
dependentes de outras como: liberacdo de acesso ao condominio por meio de identificacéo
biométrico entre outras, ndo puderam ser finalizadas dentro do planejado.

Segue abaixo representado no grafico o percentual das tarefas que obtiveram sucesso

dentro da sprint, e outras que por alguma falha no planejamento da sprint ndo puderam ser



46

100% concluidas.

Tarefas

M Tarefas realizadas com sucesso @ Tarefas com impedimentos

Grafico 2: Tarefas realizadas
Fonte: O autor (2016)

3.3.4 Resultados obtidos

Apds o término do projeto, que durou aproximadamente cinco meses. Através de
dados reais, mas, ndo documentados, pode-se perceber que, com a adog¢do das metodologias
ageis para o desenvolvimento do software, 0 ganho em produtividade foi muito grande, em
comparacdo ao desenvolvimento realizado anteriormente na empresa, sem a adocdo de
nenhuma metodologia.

Como o projeto ndo tinha prazo estabelecido, a organizacdo das tarefas foi bem
planejada pela equipe, 0 que resultou numa visdo mais abrangente do que seria feito, o que
estd sendo feito e os possiveis desenvolvimentos futuros, caso queira manter o software,
resultando em ganhos significativos de novos clientes.

Alguns resultados negativos, consequentes da ndo realizagdo dos testes de software,
foram percebidos durante esse projeto, o que pode resultar em uma experiéncia muito ruim
para qualquer negécio, como a perda de clientes. Devido aos poucos recursos da empresa e 0
efetivo reduzido da equipe, ndo se pode aplicar uma forma de como seriam realizados 0s
testes apos cada finalizacdo de uma nova funcionalidade, outro ponto negativo foi a falta de
documentacdo, mesmo os métodos ageis ndo tendo seu principal foco em gerar documentos,
ndo quer dizer que ndo se deve documentar nada, e foi isso, um dos pontos negativos desse
projeto, por que atualmente ndo se tem a mesma equipe que desenvolveu o software, e a

dificuldade de entender os requisitos, regras de negocio dentre outras funcionalidades,
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dificulta a evolugdo do sistema.

No que se refere a evolucdo dos resultados, apos a adocdo dos métodos ageis, tem-se
que, dentre os 32 clientes que a empresa possui, houve boa aceitacdo do novo software.
Devido a adocdo dos métodos ageis, houve uma boa organizacdo e maior produtividade no
desenvolvimento do projeto, as entregas de funcionalidades em sua maior parte eram feitas
dentro do planejado e com melhor qualidade, gerando ganhos significativos de novos clientes
O grafico a seguir apresenta o percentual de aceitacdo e ndo aceitacdo do software durante

todo o processo de desenvolvimento do mesmo.

Aceitacdo dos usuarios em relacéo ao
software

25%
25% 22%

20%
15%
10%

0%
Inicio Durante Final

Gréfico 3: Aceitagdo dos usuarios em relagdo ao software
Fonte: O autor (2016)

Observa-se que houve significativa aceitacdo por parte dos clientes da empresa. De
acordo com as informacBes obtidas durante o projeto observou-se que 0S usuarios
encontraram dificuldade no que se refere ao funcionamento do sistema, que em algumas
situacbes apresentou falha, em virtude da deficiéncia no processo de desenvolvimento
inviabilizando os testes de software. Os dados mostrados no grafico 3, estdo ligados somente
aos clientes que por algum meio ficou ciente da existéncia do software que a Gestocon
oferecia entre seus servicos prestados e quiseram implantar o sistema em suas
unidades/condominio, lembrando que, os clientes que a empresa possui sdao condominios
verticais ou horizontais ou seja, sdo predios e casas que 0S mesmos possuem uma media de
cento e quinze moradores tornando-se clientes indiretamente.

Todos os dados informados na tabela 3, graficos 1 e 2, foram obtidos durante todo o

processo de desenvolvimento do software, que pode ser visto na tabela que segue em anexo.
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CONSIDERACOES FINAIS

Os métodos ageis para desenvolvimento de software constituem-se numa alternativa
para o desenvolvimento tradicional. Para adotar métodos ageis em uma organizacdo, Sao
necessarios diversos passos de planejamento, bem como uma execuc¢édo cuidadosa.

Neste trabalho foram apresentados os resultados obtidos no estudo de caso de adogéo
de meétodos ageis em desenvolvimento de software em uma empresa de pequeno porte situada
no municipio de Anapolis-GO.

Considerando-se tanto o projeto quanto o cendrio da empresa buscou-se
compreender se a metodologia aplicada para o projeto de software se adequou a realidade da
mesma. Nesse sentido, o objetivo da pesquisa consistiu em estudar e analisar metodologias
ageis de desenvolvimento de software, analisar relatos de experiéncias de implantacdo de
metodologias de desenvolvimento e, a partir dos resultados, avaliar se a metodologia de
desenvolvimento aplicada pela empresa Gestocon foi adequada, levando em consideracdo o
projeto do software juntamente com o cenario da empresa.

Acredita-se que os objetivos da Gestocon foram alcancados, apesar das dificuldades
no desenvolver do projeto, onde se pode destacar como principal dificuldade o nimero
reduzido de integrantes na equipe de desenvolvimento, o que influenciou de modo
significativo na adogdo total do método Scrum para a execuc¢do do projeto.

A escolha do Kanban foi definida a fim de obter uma organizacdo das tarefas da
equipe, uma vez que a mesma ndo possuia nenhum método para organiza-las. Ja a aplicacédo
do Scrum foi definida pelo fato de a equipe possuir de conhecimento referente a essa
metodologia, contudo, ndo sendo possivel fazer a sua aplicacdo total, j& que a empresa nao
possui pessoal suficiente para a formacgdo de uma equipe Scrum (um time Scrum deve ter, no
minimo, 5 integrantes).

Nos trés relatos de experiéncia apresentados nesta pesquisa observou-se que foram
utilizadas as metodologias Scrum e XP em funcéo das ideias que ambas trazem. Acredita-se
gue uma completa a outra, ou seja, Scrum traz véarias boas praticas, assim como a XP também
agrega coisas interessantes. Nesse aspecto, compreende-se que, adotar as boas ideias do
Scrum e XP, possivelmente o resultado sera uma 6tima metodologia de trabalho.

Nesse sentido, observa-se que o0 projeto teve um diferencial, que foi a implementacao
da ferramenta Kanban, sendo que nos demais trabalhos essa técnica ndo foi abordada. Além
do Kanban, foram aplicados os métodos ageis Scrum e XP, ja que o framework é muito

utilizado (fato verificado em todos os trabalhos citados) e que também tem grande énfase no
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meio académico.

Deste modo, no desenvolvimento do software da empresa Gestocon foi consenso de
que a utilizacdo dos métodos supramencionados seria de grande valia para o software
especifico para esta empresa. Apesar dos problemas relacionados a falta de pessoal
qualificado para compor a equipe, pode-se dizer que foram alcangados resultados positivos,
uma vez que o software foi implantado e correspondeu a expectativa da maior parte dos
clientes que aderiram o software.

Claro que, necessario € destacar a dificuldade de realizar os testes necessarios, uma
vez que a Engenharia de Software nos proporciona uma vasta gama de conhecimentos
relacionados a testes de sistemas, no qual muitos deles podem ser vistos claramente nesse
trabalho e que poderiam ser aplicados no projeto, e a ndo aplicagdo constituiu um ponto
bastante negativo, considerando-se que a execucdo de testes favorece a identificacdo, analise
e mitigacdo de fatores de riscos associados aos requisitos do produto de software. Assim,
compreende-se a necessidade de adequacdo da equipe e um melhor planejamento, a fim de
conceber um produto que passe por todos o0s requisitos necessarios ao desenvolvimento de um
software.

Diante do exposto é possivel inferir que a aplicagdo dos métodos Scrum e XP atende
de forma ampla as necessidades do desenvolvimento de processos de software, sem maiores
custos ou burocracias como ocorre nas aplicacdes dos processos tradicionais. Os métodos
Scrum e XP caracterizam-se por seu foco em resultados e na comunicacdo entre equipe e
cliente, com preservacao do bom relacionamento entre ambos.

Sendo assim, sugere-se a replicacdo desta pesquisa-acdo em outras empresas da
mesma natureza, que observem problemas na gestdo de desenvolvimento de
servigos/produtos, como mais uma proposta de trabalhos futuros. Com isso, o desdobramento
dessa pesquisa em novos trabalhos ird contribuir para a consolidacdo e validacdo dos

resultados aqui obtidos.
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ANEXO A - Planejamento das sprints e tarefas
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Funcionalidade/tarefa

Dt. Inicial

D. Final

Semanas
trabalhadas

Dt. Inicial
alterada

Dt. Final
alterada

Definir ferramentas para o
projeto

Estruturar banco de dados

- Definir ferramentas para o
desenvolvimento do software;

- Definirferramentaparao
desenvolvimento do bancode dados;
- Criar as tabelas do banco de dados

11/02/2016

03/03/2016

3/2

25/02/2016

Manter usudrio

Manter morador

- Definir layout;

- Cadastrar, Listar, Alterar, Excluir;

- Definir regras de acesso ao sistema
para s usuarios;

-Correcoes

04/03/2016

24/03/2016

3/2

26/02/2016

11/03/2016

Manter veiculo

Manter unidade

- Definir layout;

-Cadastrar, Listar, Alterar, Excluir;
-Criar regra para os cadastros das
unidades de acordocomotipo de
condominio: vertical ou horizontal;
-Corregoes

14/03/2016

29/03/2016

2/2

Manter encomendo

Manter acesso

- Definir layout;

- Cadastrar, Listar, Alterar, Excluir;
-Criar regras para ostipos de acesso
30 condominio: morador, visitantes
ou prestadores de servicos;
-Correcoes

30/03/2016

13/04/2016

2/2

Controle de acesso

Visualizagdo de acessos

- Definir layout;
- Cadastrar, Listar, Alterar, Excluir;
-Correcoes

14/04/2016

29/042016

2/2

Integrar novastecnologias ao
sistema

- Analisar funcionamento dos
equipamentos biométricos;
-Integracao dos hardwaresvia
software;

- Leitor de digital;

-Leitor de tag

-Realizar aintegracao ao sistema;
-Correcoes.

02/05/2016

16/05/2016

2/4

06/06/2016

Manter biometria

- Definir [ayout;
-Cadastrar, Listar, Alterar, Excluir;
-Correcoes.

07/06/2016

21/06/2016

22




