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RESUMO

Ha diversos relatos de que os métodos ageis pfiopara melhorias

relacionadas ao prazo, escopo e qualidade dostpeodudiversas empresas
tém migrado para o uso dessas praticas. Entretastodos sobre como
alcancar essas melhorias sdo, ainda, escassosxisténtes. Considerando
a importancia de melhorias no desenvolvimento digvace, e o crescente
uso das praticas ageis, em especial a Scrum ralsdhio tem como objetivo
verificar e analisar como as préticas ageis estiolcs tratadas por uma
equipe de desenvolvimento que utiliza o método Sgilm. Para efetivacédo
deste trabalho, foi realizado um estudo de casdoetprio, em uma

organizagdo publica, fundamentado em referéncialliopiafica e

documental, utilizando observagdo participante peoteta de dados.
Conclui-se que para superar as limitagbes do métdwm, préaticas

comuns a outras metodologias, ageis ou ndo, po@ennscorporadas ao
processo Scrum, tais como: programag¢do em paregragdo continua,
pequenas entregas, triagem de erros, refatoracépriglade coletiva do

cédigo, build de 10 minutos, testes unitarios egieicremental.

Palavras chaves: Metodologias &geis. Préticas de desenvolvimento de

software. Scrum.



ABSTRACT

Agile methods provided improvements related to diévery time, scope
and quality of products and several companies haigeated to the use of
these practices. However, studies on how to achiegse improvements are
still scarce or nonexistent. Considering the imguace of improvements in
software development, and the increasing use d¢& pgactices, particularly
Scrum, this study aims to verify and analyze hovleagractices are being
treated by a development team using the Scrum agithod. For realization
of this work, we performed an exploratory case tid a public

organization, based on documentary and bibliogcgbhieferences, using
participant observation to collect data. It is doded that, to overcome the
limitations of the method Scrum practices commowttter methodologies,
agile or not, can be incorporated into the Scrurocess, such as pair
programming, continuous integration, small deligsyi sorting errors,
refactoring, property collective code, build 10 otis, unit testing and

incremental design.

Keywords: Agile methodologies. Software development prasticgcrum.
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1 INTRODUCAO

Com o avanco das tecnologias, 0 uso de softwadiecagda vez mais
presente nas atividades diarias de pessoas e @mpmsercendo papel
importante em diferentes aspectos do cotidianamipedo realizar tarefas
de maneira mais rapida e eficiente (KATSURAYAMA 030).

Para as organizagdes, os softwares séo ferranfentisnentais que
proporcionam uma vantagem competitiva, onde a dp@di é considerada
como um elemento essencial no sucesso dos neggjmesariais. Diante
disso, as exigéncias e necessidades do mercadmtaname, motivando as
empresas desenvolvedoras de software a se preoupasivamente na
melhoria de seus processos e produtos.

Satisfazer as expectativas de qualidade, tanto sdequanto de
producdo, é um dos grandes desafios enfrentadoas pempresas
desenvolvedoras de software. Entretanto, frequesmtesn muitas ainda
lidam com problemas relacionados a falhas no furaeiento do produto,
atrasos nas entregas e elevados custos de marutenca

Em resposta a este cenario, diversas metodologiggraan para
sistematizar e aprimorar o desenvolvimento de sofiwOs autores as
classificam em duas modalidades: Tradicionais -gaais enfatizam a
documentacdo de cada etapa do desenvolvimentceis Agonsideradas um
novo paradigma de desenvolvimento de Software dmagcfocar menos em
formalidades e privilegiando resposta rapida asamc¢as de requisitos e
ambiente (SCHWABER; BEEDLE, 2002; KOSCIANSKI; SOARE2007;
BECK et al, 2011).

As metodologias &geis utilizam um conjunto de@pgios e praticas
para concepcdo de produtos que atendam as expastate todos os
envolvidos no projeto.

Uma maneira de garantir a satisfacdo tanto do teligmanto da

equipe é a adocao de ferramentas, técnicas e nspdslquais séo utilizados



por diversas empresas com o0 objetivo de melhorar posessos
organizacionais e gerenciais no desenvolvimentnttesare.

Na literatura sobre métodos ageis, tem-se que egiEsentam
praticas simples e objetivas para superar os dssadfi desenvolvimento de
sistemas, proporcionando melhorias nos processoso® produtos.
Entretanto ha poucos relatos de como essas meltsdtiaalcancadas. Neste
sentido, estudos sobre as praticas dos métodas égeus beneficios sdo de
fundamental importancia para as organizacfes e gmdiversas areas de

conhecimento da engenharia de software.

1.1 Problematizacdo e questédo de pesquisa

Um dos métodos ageis que tem se destacado no meraa&crum,
a qual apresenta uma abordagem sustentada pelaiéeg@e e pela
observacdo, aplicando alguns conceitos da teoriagetenciamento e
controle de processos (KOSCIANSKI; SOARES, 2007).

A eficiéncia e sucesso das metodologias ageis ¢érorgirmado em
alguns casos. Empresas que adotaram o Scrum,xporphd, obtiveram
melhorias em termos de geréncia, satisfacdo dmtelie comunicacéo
(Dingsoyret al, 2006). Em contra partida, outras métodos, c&ximeme
Programming(XP) e Test Driven Development(TDD), tém demonstrado
pouca adesdo as praticas de controle e gerencaaesbftware.

Considerando a importancia e o destaque que o méigitl Scrum
tem alcancado, julga-se pertinente a avaliacdcod®gatibilidade, analise e
tratamento das préaticas Scrum.

Neste sentido, alguns dos problemas abordados pesqaisa sdo 0s
seguintes: “Quais sdo os beneficios do uso dasduletyias ageis? O que é
feito no desenvolvimento agil para se alcangar elbionias? e Quais sédo as

melhorias proporcionadas pelas praticas Scrum?”.



1.2 Objetivos

Este trabalho teve como objetivo geral a verificagdandlise de
como as praticas ageis estdo sendo tratadas por egogpe de
desenvolvimento que utiliza Scrum, ou seja, quaigraticas ageis efetivas
na equipe de desenvolvimento.

Visando o objetivo geral deste trabalho, os segsintbjetivos
especificos foram alcangados:

1) Identificacdo das praticas de desenvolvimento ddéware nas
metodologias ageis.

2) Verificacdo quais das praticas do Método agil Scutifizadas na equipe
em estudo.

3) Identificacdo dos beneficios do uso da agilidadprofeto em estudo.

4) Proposta de melhorias ao processo de desenvohameamtcontexto

projeto em estudo.

1.3 Estrutura do trabalho

O capitulo 1 introduz este trabalho com a apres@atdos conceitos
e motivacdo, em seguida apresenta o problema lgi@ts/os da pesquisa.

No capitulo 2 tem-se o referencial tedrico com oaceitos de
metodologias ageis, métodos ageis e trabalhadesiorhdos sobre as
préticas ageis.

O capitulo 3 descreve os fundamentos e procedimeni@
metodologia de pesquisa utilizada durante o desa@mento deste trabalho.

No capitulo 4, tem-se a apresentacdo dos resul@dtiscussao,
descrevendo o objeto de estudo, a equipe e o pmcesdesenvolvimento
do ProManager, as praticas Scrum executadas ncet@ropraticas
incorporadas ao processo Scrum, problemas encostradproposta de

melhorias.



O capitulo 5 apresenta concluséo e consideragaes trbalhos

futuros. Finalizando, tém-se as referéncias.

2 REFERENCIAL TEORICO

Em um mercado globalizado e altamente competitivmo € o caso
do software, a busca pela melhoria dos processgos erodutos é cada vez
mais frequente. O interesse continuo por melhagaprocessos e métodos
de desenvolvimento se insere nas atividades didaserganizacoes.

Neste capitulo sdo descritos conceitos relacionadaetodologias
ageis e seus métodos de desenvolvimento, bem cabadhos relacionados

ao tema da pesquisa.

2.1 Metodologias Ageis

As metodologias de desenvolvimento de sistemasriboatn de
forma eficiente e eficaz para obtencéo da qualidaderoduto.

Segundo Beclet al. (2011), as metodologias ageis possuem uma
abordagem mais simples e objetiva que as metadsldgadicionais, com
foco em menos documentacao, privilegiando respeodfdas as mudancas
de requisitos e uma ativa colaboracdo do clienk&n ade permitir a
minimiza¢ao dos riscos de desenvolvimento.

As metodologias ageis surgiram em resposta as i@w@fias
percebidas no desenvolvimento tradicional, oferdocemma estrutura para
desenvolvimento de software altamente colaborati%do projetadas
especificamente para facilitar a comunicagéo, abmohcéo e a coordenacdo
dentro de um ambiente dindmico, com foco em atidlédague contribuem
diretamente para o objetivo final do projeto.

Algumas préticas, tais como salas compartilhadaa estimular a
comunicacao informal e os ciclos fedbackcom participacdo da equipe e

do usuério durante todo o desenvolvimento do mrpjpermitem que o



produto de software seja desenvolvido de formaemental em parceria
com o cliente. Dessa forma, com essa caracteriggc@roximidade do
usuario, € possivel identificar e definir as rassessidades do cliente e do
produto.

O uso das metodologias ageis impulsionou-se emdiggede 2001
quando 17 especialistas em desenvolvimento de a@ftapresentaram e
discutiram os métodogxtreme ProgramingXP), Scrum Dynamic Systems
Development MethodDSDM), Crystal, entre outros. O resultado foi o
estabelecimento do “Manifesto Agil”, apresentandieids e valores
especificos como (Beakt al, 2011):

» Valorizar os individuos e interacdes mais que 03CEsS0S €
ferramentas;

» Software em funcionamento mais que documentagamgénte;

« Colaboracédo com o cliente mais que negociacaomteatos;

» Respostas as mudangas mais que seguir um plano.

A proposta do “Manifesto Agil” é trabalhar com pitades,
executando tarefas de forma mais simples e objetera deixar de analisar
as caracteristicas do desenvolvimento tradicionais.

Durante a reunido, intitulada “Manifesto Agil”, fon estabelecidos
0s doze principios a serem considerados durantesensglolvimento de
software (Beclet al,, 2011):

1) A prioridade mais alta é satisfazer o cliente p@iande entrega
pronta e continua de software de valor;

2) Acolher mudancas nos requisitos, mesmo no final do
desenvolvimento. Processos &geis valorizam a madgrara
vantagem competitiva do cliente;

3) Entrega software funcionando com frequéncia, denadg semanas
a alguns meses, preferencialmente usando uma edeatampo

menor;



4) O pessoal do negdcio e os desenvolvedores devealhaa juntos
diariamente ao longo do projeto;

5) Construir projetos em volta de individuos motivadogé a eles o
ambiente e 0 apoio que necessitam e confie quevéatedazer o
SEervico;

6) O método mais eficiente e efetivo para levar infgéo para uma
equipe de desenvolvimento é a conversa face a face;

7) Software funcionando é a principal medida de prsspe

8) Processos ageis promovem desenvolvimento susténtave

9) Os patrocinadores, desenvolvedores e usuérios deeder manter
um ritmo constante indefinidamente;

10) Simplicidade, arte de maximizar a quantidade déatmd n&o
realizada, é essencial;

11) As melhores arquiteturas, requisitos e projetogesurde equipes
auto organizadas;

12) Em intervalos regulares, a equipe reflete sobreoceantornar mais
efetiva, depois sintoniza e ajusta seu comportaymgatacordo com

a reflexao;

O objetivo do desenvolvimento &gil € aumentar aacalade de
reagir e responder mudancas de requisitos, de atabide clientes e
necessidades tecnolégicas em todos o0s niveis oagamais
(ABRAHAMSSON et al, 2003). Para isso, diversos métodos &geis sdo
utilizados como Extreme Programing(XP), Scrum Dynamic Systems
Development MethodDSDM), Crystal, Test Driven Developme(tDD),
Adaptive Software DevelopmerfASD), Feature Driven Development
(FDD) eLearn Development

Segundo Highsmith (2002), um método agil deve $exiviel o
suficiente para permitir adaptacfes de seus pioxi praticas, conforme a
necessidade do projeto e da equipe. Além diss@, pl@mover um processo

altamente colaborativo e disciplinado que incenovaabalho em equipe,



com entregas rapidas de software de alta qualidadena abordagem que
alinha o desenvolvimento com as necessidades elotele os objetivos da
empresa (HIGHSMITH, 2002; CORAM; BOHNER, 2005).

Os diversos métodos ageis de desenvolvimentos eapae® ao
longo dos anos apresentam caracteristicas espscifitas sempre apoiados
nos valores e principios da abordagem agil.

Neste contexto, software sdo implementados em scidie
desenvolvimento que geralmente duram entre umaattogeemanas. Cada
iteracdo envolve uma equipe de trabalho e inclangjamento, analise de
requisitos, design, codificacdo, testes unitarioshcenologacdo. com o
objetivo de ter uma versao disponivel no final ddeciteracdo (AMBLER,
2005).

Com a crescente adocao de métodos ageis, Huo (2dMa que os
gerentes de projeto necessitam cada vez mais entencplicabilidade
desses métodos aos seus projetos e os fatores ngqudsipnam as

caracteristicas de desempenho do projeto.

2.2 Métodos Ageis

Dos diversos métodos apresentados ao longo dos esomais
utilizados no mercado sdo o Scrum, o qual propde atternativa para
gerenciamento e controle de todo projéxtreme ProgrammingXP) eTest
Driven DevelopmenfTDD), ambos com praticas para o desenvolvimeato d
sistemas.

A seguir sdo descritos os principais métodos agei®ntados na

literatura e utilizados pelas empresas desenvotasdie soltwares.



2.2.1 Scrum

Arquitetada no modelo de gestdo da industria aubilfetica, o
Scrum tem se destacado entre as empresas ao losgands (Schwaber,
2004). Isso ocorre devido suas caracteristicaggmgiamento e controle de
projetos que podem ser utilizada em diferentesectng.

Scrum foi inspirada na estratégia de reinicio dypojoccomumente
utilizada em jogo de Rugbi. Foi apresentada nos 88gor Jeff Sutherland,
John Scumniotales e Jeff McKenna e posteriormesr@dlizada por Ken
Schwaber e Mike Beedle, que, em 2002, fundaram ranSdlliance,
juntamente com a Agilalliance

ScrumAlliance é uma organiza¢do sem fins lucrativos, criada para
compartilhar informagbes sobre o método. Sua missdaumentar a
consciéncia e compreensdo dos processos Scrurecémmio recursos para
pessoas e organizagcbes e promovendo melhoriasséeesspara obter
sucesso no uso de suas préticas (SCRUM ALLIANCE120

O processo Scrum é dividdo em ciclos iterativosod@nados
Sprints onde, iniciamente, a equipe de desenvolvimentoedae com o
cliente, ou proprietario do produto, objetivandéopzar o trabalho a ser
feito, selecionando as tarefas e os responsaveis.

Durante o cicloSprint a equipe executa breves reunifes diarias para
discutir o que foi feito, o que néo foi realizadquais foram as dificuldades
e limitagbes encontradas. No final de c&laint a equipe oferece um
incremento do produto potencialmente entregavel.

O método de desenvolvimento Scrum é constituidopaeéis,
formalidades e artefatos, apresentados no Quadr¢SAHWABER;
BEEDLE, 2002; SCHWABER, 2004).



Papéis

Product Owner

Representante de todos os interessados do p
e responsavel pela gestdoRimductBacklog de
modo a maximizar o valor do projeto.

ojeto

Team

Equipe responsavel pelo desenvolvimento
projeto. Incluem desenvolvedores, analistas
negocio, testadores. O time é auto-organiza
possui autonomia para tomar decisfes com
nos objetivos estabelecidos.

do
de
o e
foco

Scrum Master

Tem a missdo de garantir o uso do Scrum,
como a aplicagéo correta das praticas. Age ¢
facilitador, intermediando negociacdes entre
Product Owner e a equipe no processo
desenvolvimento do produto.

pem
omo

Cliente

Cliente do projeto. Tem participacdo ativa
definicdo das funcionalidades e prioridades
considerado como membro da equipe.

Formalidades

Sprint Planning

Reunido de planejamento em queProduct
Owner apresenta a lista de prioridad@spduct
Backlog para a equipe.

Daily Meeting

Reunido diaria de curto espaco de tempo dura
gual os membros da equipe sincronizam o
trabalho e do progresso, relatando quais
impedimentos a&crumMaster.

nte o
seu
yuer

Sprint Review

Reunido de balanco de todo trabalho realiz
durante &print

ado
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Reunido de retrospectiva com duracao fixa de 3
horas em que a equipe discute sobre o |que
funcionou e o que néo funcionou durantepaint
E a oportunidade de o time determinar o ue
poderia ser mudado para tornar a proxBpaint
ser mais produtiva.

Sprint Retrospective

Artefatos

Lista de prioridades de requisitos do projeto gom

Product Backlog os tempos estimados.

Lista de tarefas que define o trabalho da equipe
para um Sprint Cada tarefa identifica gs
Sprint Backlog responsaveis por fazer o trabalho e a quantidade
estimada de trabalho restante na tarefa durante a
Sprint

Estima o restante de trabalho ao longo do tempo

Burndown Chatt em umaSprint

Quadro 1 Descricao dos papéis, formalidades e artebs do Scrum.

Apresentando uma abordagem sustentada pela exgparién
observacao e aplicando alguns conceitos da teer@uitrole de processos,
Scrum compBe um ciclo de vida baseado em trés :fadasejamento,
desenvolvimento e pés-planejamento (KOSCIANSKI; RES, 2007).

O ciclo de vida do Scrum é apresentado na Figura 1.
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Daily Scrun Meeting

Reunido didria
Product Backlog h24 \ . .
Lista de prioridades i
T Incremento de produtos
& - N potencialmente entregével.
Sprint Backlog 4
Lista de tarefas ,@ I 2 \
& semanas

Planejamento Desenvolvimento Pés-Planejamento

Figura 1 Ciclo de vida do Scrum
Fonte: Adaptado de MOUNTAIN GOAT SOFTWARE, 2011.

Na fase de planejamento,Ryoduct Owner e o cliente definem e
descrevenos requisitos em um documenRypductBacklog ordenados por
prioridade. Em seguida, realiza-se o planejamentpjal inclui a definicdo
da equipe, as ferramentas para o uso, a idenfificee possiveis riscos do
projeto e lista de tarefa§print Backlog, com os requisitos prioritarios.
Como resultado, tem-se proposta de uma arquitdaicesenvolvimento.

A fase de desenvolvimento € dividida em ciclos, odeinados
sprints,incluindo a reunido diaridaily Meeting,e semanal Sprint Review
O software é implementado e novas funcionalidades axrescentadas a
cada iteracéo/ciclo. Os riscos identificados sasentados e controlados
durante todo o desenvolvimento do sistema. Ao filedta fase, a equipe
entrega um incremento funcional do projeto.

A (Ultima fase, o pds-planejamentgonstitui a integracdo do
software, bem como os testes finais, homologacato@imentacdo do
usuario. Em seguida, é feita uma andlise do prsgreto projeto e

demonstracdo do produto para o cliente.
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2.2.2 Extreme Programming (XP)

O primordial dos métodos ageis ExtreRmgramming(XP), criado
por Kent Beck em 1997, é considerado o ponto dédpapara as varias
abordagens ageis de desenvolvimento de software.

Um dos métodos &geis mais utilizados no desenvehton de
software, oferecendo como objetivo 0 desenvolvimedpido, buscando
sempre a satisfacdo do cliente.

Extreme Programmingenfatiza o trabalho em equipe altamente
colaborativa que se auto organiza em torno do enadlpara resolvé-lo o
mais eficientemente possivel. A estratégia do X#@n&luzida por cinco
valores essencias: comunicacgdo, simplicidéek]back respeito e coragem
(BECK, 2004; WELLS, 2009).

A comunicdotem a finalidade de manter um relacionamento airet
entre cliente e programadores, onde todos os edeshno projeto fazem
parte da equipe, trabalhando em conjunto para &nmelhor solucdo para o
problema.

A simplicidade visa o desenvolvimento de um produto co@sign
simples e limpo, criando apenas 0 necessario eeof@usolicitado pelo
cliente.

Os desenvolvedores obtém feedback por meio de testes de
software realizados durante toda a confeccdo dewa@f. Pequenas entregas
permitem a verificacdo do entendimento e mudanas) necessario, dos
requisitos.

Todos os envolvidos no projeto se daagespeito que merecem
como membro da equipe, contribuindo de forma imdial ou em grupo.

Desenvolvedores respeitam a experiéncia dos dientice-versa.
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Os valores e as praticas do XP proporcior@agem aos
desenvolvedores a responder as necessidades degasidguando essas
ocorrem. Além disso, cada membro da equipe deveate&oragem de
expressar suas duvidas, medos e experiéncias.

O processo XP é composto por seis fases: explgratdwejamento
de entregas, iteracdes para lancamento, producg@unjtemcdo e morte do
projeto (WELLS, 2009).

1) Exploracgéao:

Nesta fase, os clientes juntamente com o analistanaécios
levantam informacfes e escrevem histérias de wsuakd mesmo tempo, a
equipe de desenvolvimento define as ferramentasteasologias e as
praticas empregadas no projeto. Esta fase pode &gumas semanas ou
alguns meses, dependendo do conhecimento e da idadeir dos

desenvolvedores com as tecnologias utilizadas.

2) Planejamento de entregas:
O cliente define as prioridades de cada historiausigario e os

desenvolvedores fazem estimativas do esfor¢co rémesde cada um
deles. Acordos sdo feitos sobre o conteldo da primeitaega e uma

agenda é determinada em conjunto com o clienta.fese tem duracéo de
alguns dias e a entrega ndo deve ocorrer em maiédmeses.

As estimativas de esfor¢co associado a implementdgadistérias
do ponto de vista dos programadores sdo usadas goraomedida para
acompanhar a velocidade do desenvolvimento. O jolaremto pode ser
feito com base no tempo ou escopo.

A velocidade de projeto € usado para estabelacertas historias

podem ser implementadas antes de uma determiné@awauanto tempo

vai implementar um conjunto de historias
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3) lIteragdes:

Fase que inclui vérios ciclos de trabalho antesodsstema ser
entregue. Na primeira iteracdo, é estabelecida arpaitetura de sistema
usada na implementacao do projeto, podendo seaddtelurante o periodo
de desenvolvimento. No final da Ultima iteracaasjstema esta pronto para
entrar em producdo. O trabalho é expresso ematardestinadas a cada
programador, mas realizadas com a pratica de pregé&@o em pares.
Producao € a fase que requer testes adicionaits@oale desempenho antes
que o sistema seja transferido para o ambientdielies Ao mesmo tempo,

decis@es sobre a adi¢do de novas funcionalidadesis@das.

4) Producédo
A fase de producéo requer testes adicionais ed@de desempenho
antes do sistema ser transferido para o ambientelidote. AO mesmo
tempo, adicdo de novas funcionalidades para a weatifal € estudada,

discutida e planejada.

5) Manutencéo
Na fase de manutencdo, enquanto a primeira verstaoeen uso,
novas iteragbes sdo desenvolvidas. A equipe fazut@agdo no sistema
durante o desenvolvimento de novas iteracOes. Realizar esta tarefa
requer suporte ao cliente. Assim, a velocidadeedemvolvimento pode ser
reduzida apos o inicio de producdo do sistemasA ke manutencdo pode

exigir novos funcionarios dentro da equipe e mudamgn sua estrutura.

6) Morte do projeto
Ocorre quando o cliente ndo tem mais funcionalidadeserem
incluidas no sistema. Isso requer que o produtodatexs expectativas e
necessidades dos usudrios, tais como desempentaiilidagle e
confiabilidade. Nesta fase, toda a documentacdessada € finalizada e

ndo ocorrem mais alteragbes na arquitetura. A maoteorojeto também
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acontece quando o sistema entra em desuso ou@parst manutencao se
torna muito elevado.

A Figura 2 ilustra as etapas de desenvolvimentoicio de vida do
XP.

Plancjamento das entregas
Meses

Plangjamento da iteragfo

Semanas

Teste de aceitagdo
Dias

Reunido em pé
Um dia

Negociagio

Horay

Testes unitarios
Minutos

Programacio em pares
Segundos

Codigo

Figura 2 Etapas do ciclo de vida do XP
Fonte: Adaptado de WELLS, 2009.

Para que as fases do ciclo de vida da metodolodtas&am
efetivadas com sucesso, um conjunto de praticgsrdi3, € necessario. A
seguir sdo descritas as principais praticas defingbr Beck (BECK, 1999;
GONZALEZ, 2004).
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ProprTedade I?adréesde
CﬂTEt1Vﬂ Pesenvolvimento Codfficacéo
GuTadoporTestes

///’ \
\
\

Programagao V Jogo do
Fatoragau Planejfamento

Testes do $
cliente ¥

Integra(ao
Cant1nua
Sustentave?
Projeto
Simples

\

e Metafora =

Pequenos
Lancawmentos

Figura 3 Praticas do XP
Fonte: Adaptado de WELLS, 2009.

1. Planejamento

O planejamento consiste em decidir as prioridagesadia historia
de usuario, baseando-se em requisitos atuais ingios. Além disso, a XP
procura estreitar as fronteiras, promovendo refacieento amigavel, entre
cliente e desenvolvedores, 0s quais devem coopena O sucesso do
projeto.

Desta forma, enquanto o clientestakeholdersdecidem sobre o
escopo, a composicao das versdes e as datas égaerts desenvolvedores
decidem sobre as estimativas de prazo, o processiegkenvolvimento e o
cronograma detalhado para que o software seja gemetranas datas

especificadas.

2. Entregas frequentes
Visa a construgdo de um produto simples, atualizadwedida que
novos requisitos séo implementados. Cada versaegemet deve conter o

menor tamanho possivel, contendo os requisitos aerrprioridade e no
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tempo de um no maximo dois meses, possibilitafegmbackrapido do

cliente.

3. Metafora
Descricdo do sistema sem a utilizacdo de termoscts; com o

intuito de guiar o desenvolvimento do software.

4. Projeto simples

O software é construido de forma simples, focanelmpse os
requisitos atuais. Eventuais requisitos futurosedewser adicionados a
medida que vao surgindo e de acordo com as neadssidde serem

implementados.

5. Testes Primeiro {est-first)
Os programadores escrevem testes unitarios antegdiigo, o qual

é testado durante o desenvolvimento, focalizanddidacdo do software.

6. Programacao em pares

A codificacéo € feita em pares, dois desenvolvedtrabalham em
um anico computador. Um desenvolvedor implementeddigo e outro
observa continuamente o trabalho sendo feito, paocio identificar erros
sintaticos e semanticos e pensando estrategicaraenteomo melhorar o

cbdigo.

7. Refatoracéo
Tem como objetivo o aprimoramento do cédigo existersem
alteracdo do comportamento extermzeve ser feita apenas quando for

necessaria.
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8. Propriedade coletiva

Programadores tém a liberdade melhorar o cédigquaiquer parte
do sistema, promovendo a rotatividade do mesmo. graade vantagem
desta pratica €, caso um membro da equipe deixejetg antes do fim, a
equipe conseguira continuar o projeto com mendsutltifades, pois todos

conhecem o cédigo do software.

9. Integracao continua
Novo cédigo é integrado com o sistema atual sempecalterado.
Ao integrar, o sistema € construido a partir do ze0s testes devem passar

ou as mudancas sao descartadas.

10. Trabalho semanal de 40 horas

A equipe ndo pode trabalhar uma segunda semanactons de
horas extras. Mesmo ocorrendo isoladamente, hatesaisadas com muita
frequéncia € um sinal de problemas mais profundesigam ser resolvidos.

Uma solugéo para essa situacao € o replanejamasitatididades.

11. Participacao ativa do cliente

A participagdo do cliente durante o desenvolvimetdoprojeto é
fundamental, com disponibilidade para tirar as désvida equipe, evitando
atrasos e até mesmo implementacdes erradas. @Gedieve ser considerado

como parte integrante do time de desenvolvimento.

12.Cédigo padréo
Adocéo de regras e padrdes na arquitetura do cogiéiga que este

possa ser compartilhado entre os programadores.

13.Cartbes CRC
Técnica utilizada para representar requisitos dtersia, com suas

responsabilidades e colaboradores.
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2.2.3Test Driven Development - TDD

TestDriven Developmen{Desenvolvimento Guiado a Testes) € uma
extensdo da pratictestfirst (testes primeiro) da metodologixtreme
Programming criada por Kent Beck, em que o programador esciey/
testes antes do cadigo funcional (BECK, 1999).

TDD é uma forma de programacdo que incentiva aamdesigne
€ um processo disciplinado o que ajuda a evitasede programacao,
promovendo a qualidade desde o inicio do desemuehto.

O método agil TDD oferece diversos beneficios como
compreensao do programa, incentivando programadoresplicar o seu
cbdigo usando casos de teste; eficiéncia, falhaddsftificadas, de forma
mais rapida, antes do novo codigo ser adicionadsistema; testabilidade,
escrever codigo automaticamente testavel.

O ciclo de TDD, composto por cinco etapas funddeien €
apresentado na Figura 4 (ASTELS, 2003):

b/; Cria o teste \

Executa o

. | { Refatoracdo )
teste falhando  /

Execucdo de
— testes
automatizados

Nova
tuncionalidade

Figura 4 Ciclo de vida TDD
Fonte: Adaptado de ASTELS, 2003.
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A primeira etapa consiste em criar 0 teste para umsga
funcionalidade. A segunda é executa o teste paificae se 0 mesmo esta
correto. O teste ndo deve passar neste moment®,apfincdo nao foi
implementada ainda.

Na terceira etapa, o codigo é escrito, apenas mmmipossivel para
passar no teste (Astels, 2003). Em seguida, osstéstvem ser executados
para averiguar se a mudanca nao apresentou probleratggum outro lugar
no sistema. Uma vez que passar por testes, aueatiaterna do cédigo
devera ser melhorada através de refatoracdo. O €ickpetido até que a
concepcao do software seja finalizada.

O desenvolvimento de software com TDD garante q@e o
programadores tratem a implementacdo de casoss.tdssim, tem-se 0
beneficio de automatizar os testes, verificandecessidade de melhorias no
nas funcionalidades testadas (STOBER; HANSMANN,201

Além disso, o TDD permite assegurar a coberturatdstes para
todas as partes do codigo desenvolvidos e que sernarddigo escrito que
seja necessario para passar estes casos de tédigo @dicional seria
considerado "lixo" em termos de desenvolvimentg@bre coeso (ASTELS,
2003).

Com a abordagem de desenvolvimento orientado aesteét
extremamente importante que os testes sejam egesutnstantemente,
em pequenos intervalos de tempo, para fornecefeeabackinstantaneo
(BECK , 2002).

2.2.4Crystal methodologies

Crystal € um dos métodos ageis mais leves, comdagens ao
desenvolvimento de software adaptaveis . E compstama familia de
metodologias: Crystal Clear, Crystal Yellow, Crystal Orange, Cajs
Orange Web, Crystal Red, Crystal Magneta, CrystdueB cujas
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caracteristicas Unicas sdo motivadas por diveetoses como tamanho da
equipe, complexidade do sistema e prioridades dgetor (COCKBURN,
2004).

A familia de Cristal aborda a percepcéo de que gad@to pode
exigir um conjunto de praticas e processos, adaptaoara satisfazer as
caracteristicas Unicas do projeto. Possui focchabdidades, comunicacao,
permitindo que o projeto seja mais eficaz e maisdigque a abordagem
dos processos tradicionais (HIGHSMITH, 2002; COCKBW 2004).

Segundo Cockburn (2004), o desenvolvimento devaodt € "um
jogo cooperativo de invencdo e de comunicacdo'ya ge concentra nas
pessoas, interacdo, habilidades, talentos e coagfidgs como efeitos de
primeira ordem sobre o desempenho, onde o processbnua a ser
importante, mas secundario.

Existem apenas duas regras absolutas em Crystedo ale ciclos
incrementais ndo superior a quatro meses e o usbaileas de reflexdo, de
modo que 0 método possa ser auto-adaptado (HIGHSNMIT02).

Alguns principios da metodologia incluem o trabaima equipe,
comunicacdo e simplicidade. Como outras metodddogigeis, Crystal
promove pequenas entregas do software, participat&a do cliente,

adaptabilidade e documentagc&o minima.

2.2.5Adaptive Software Development (ASD)

Desenvolvido por James A. Highsmith , em 1992, dodw ASD
(Adaptive Software Development agrega conceitos da teoria de sistemas
adaptativos complexos, incentivando, fortementedesenvolvimento
iterativo e incremental, com prototipagem constdABRAHAMSSON et
al., 2002).

Segundo Highsmith (2002), as préaticas da metodalddD sdo

dirigidas por uma abordagem de adaptacdo e acei@d€dmudancas de
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forma continua, aplicando os seis principios b&sitgante todo o ciclo de

vida ASD, os quais sdo apresentados no Quadro 2.

Principios

Descricdo

Foco na misséao

Diretriz que estabelece o que fazer
projeto, mas ndo prescreve 0 cOmo §
feito.

Desenvolvimento baseado
em componentes

no
era

Atividades de  desenvolvimento ndo
devem ser orientadas para a tarefa, mas
simfocar no desenvolvimento do
produto, ou seja, a construgdo do sistema

de um pequeno pedaco de cada vez.

Iteracdo

Desenvolvimento em etapas focddo
emrefazerem vez de fazer certo

da primeira vez.

Tolerancia as mudangas

Mudancas séo frequentes no

desenvolvimento de software. Portanto

mais importante ser capaz de

adaptar ao sistema do que é controla-lg.

Incremento de produtos

Prazos fixos de entrega, forcando
desenvolvedores na compreenséo
requisitos efetivos a serem entregues
cadarelease

Orientacao a riscos

O desenvolvimento de itens de alto risc
prioritario.

Quadro 2 Descri¢éo dos principios da metodologia A%
Fonte: Adaptado de Highsmith, 2002.

-

se

oS
dos
em
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A Figura 5 apresenta o ciclo de vida adaptativonggodologia
ASD, o qual é composto de trés fases: especulacélaboracdo e

aprendizado.

Ciclo de Aprendizagem
v
Inicio doprojeto  |—> Plangjamento do L1, Dgsen\f{)l\’ilnento imig Revisio da —> Gm?lg?i?i?geﬂ]eda
L ciclo adaptativo simultneo de qualidade d
funcionalidades Releases
Especulacao Colaboracio Aprendizado

Figura 5 Ciclo adaptativo da metodologia ASD.
Fonte: Adaptado de Highsmith, 2002.

Na fase de especulacao, ocorre o planejamentaiboaciaptativo, a
declaracdo das missoes, definicdes dos requisitasuaiario e restricbes de
projeto.

Posteriormente, ocorre a fase de colaboracdo, ogéde
implementadas, simultaneamente, as fun¢gbes domsistéd fase de
aprendizado acontece com a liberagdo do increntengwoftware. A equipe
recebe deedbackdo cliente. Revisdes técnicas sao realizadas, &scads

interesses do cliente.

2.2.6Feature Driven Development (FDD)

Criado por Jeff Luca, Coad Peter e Stephen PalrestureDriven
Developmen{(FDD) é uma abordagem &gil e adaptativa paransisteem
desenvolvimento. O método FDD foi projetado paaédthar com as outras
atividades de um projeto de desenvolvimento dewso# e ndo requer
gualquer modelo de processo especifico a ser addiz(HIGHSMITH,
2002).
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A abordagem FDD incorpora o desenvolvimento itecattom as
melhores praticas encontrado para ser eficaz nastrid. Com énfase nos
aspectos de qualidade durante o processo de déderamo, inclui
entregas frequentes e tangiveis, juntamente comaoampanhamento
preciso da evolucéo do projeto (ABRAHAMSS@Nal, 2002).

Ao contrario de algumas outras metodologias ag&If) afirma ser
adequado para o desenvolvimento de sistemas coospléxrnecendo
métodos, técnicas e orientacdes necessarias paavok/idos no projeto
para entregar o sistema. Além disso, FDD inclypaseis, artefatos, metas e

prazos necessarios em um Projeto.

2.2.7Dynamic Software Devel opment Method (DSDM)

Baseado nas praticas RAD Rapid Application Development o
DSDM, Desenvolvimento Rapido de Aplicativos, cotesism um modelo de
desenvolvimento incremental e iterativo para a ttogdo de sistemas com
prazos restritos (PRESSMAN, 2006)

O método defende a filosofia de que nada é codstpérfeitamente
na primeira vez e considera o desenvolvimento ftea@ como um esforco
exploratério, com base em nove principios fundaaismfue giram em torno
principalmente as necessidades do negécio, pat@p ativa dos
utilizadores, equipes capacitadas, entrega fregsgernestes integrados e
colaboracéo das partes interessadas (ABRAHAMSSA, 2002).

2.3 Trabalhos relacionados

Na literatura, existem poucas publicacdes sobrednéigias ageis
que abordam, especificamente, questdes de qualitladeftware. Apenas

revelam as melhorias que o uso dessas metodolpgigerciona. Porém,
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alguns autores observaram que os desenvolvedoerds #gplementam
questdes de qualidade diferentemente dos desedweobsetradicionais.

Segundo Coram e Bohner (2005), os métodos ageivdétagens,
especialmente em acomodar mudancas devido as epdgévolateis. No
entanto, eles também apresentam riscos com a giatdearias etapas do
projeto. Mnkandla ®©wolatzky (2006) afirma que ha falta de uma técnica
abrangente, para avaliar como 0S processos ageidesit aos requisitos de
qualidade e melhorias do software. Portanto, odesses métodos apresenta
um conjunto de vantagens e desvantagens.

O maior desafio dos gestores é determinar se,yraraonjunto de
atividades do projeto, a metodologia utilizada éoppada (Coram e
Bohner, 2005). Uma caracteristica importante merggamento de projetos,
além da compreensao desses riscos é encontrarsfdemaonitorar, mitigar
€ gerir esses riscos.

Segundo Hucet al. (2004), os métodos ageis de desenvolvimento
podem produzir software mais rapido, mas tambémcéssario saber como
eles atendem as exigéncias de qualidade. E preeisdir onde colocar o
ponto de equilibrio na documentacdo e planejamguati@a alcancar a
flexibilidade e os beneficios prometidos na filagdfgil.

Bhalerao e Puntambekar (2009) consideram algunsreat
importantes para o uso de metodologias &geis coomhecimento e
fundamentos tedricos dos processos ageis, bem aapticabilidade destes
no ambiente de desenvolvimento. E dificil para aips implementar os
principios ageis na organizacado de acordo comrmassidades.

Além disso, o0s métodos ageis tém seu préprio cid®
desenvolvimento que traz mudancas tecnoldgicasngeiis e ambientais na
organizacdo. Por isso, algumas empresas optam qumiarapraticas de
desenvolvimento hibrido, onde 0s processos assuo@atteristicas de
metodologias ageis e tradicionais.

Percebe-se uma necessidade de desenvolver técpieasstejam

alinhadas com os conceitos ageis. Um conjunto décps aderente aos
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métodos ageis pode ser aplicado para tratar agdgsede melhorias do
produto no desenvolvimento agil (Bhalerao e Pun&d@b 2009). Para tal, é
necessario definir claramente as fases incluidaguaiguer método agil e
também descrever os artefatos de cada fase.

De acordo com Ambler (2005), a qualidade de sof@wam
metodologias ageis pode ser realizada por meiondedesenvolvimento
orientado a testes. A garantia da qualidade emndelsémento agil
responde as mudancas de acordo com as exigénaitiertte, possibilitando
entregas testadas e aprovadas no final de cadeéter

A qualidade e melhorias dos produtos, por meioaizavolvimento
agil, podem ser definidas e avaliadas pelo resul® algumas praticas
como: trabalho em equipe, desenvolvimento increahest interativo,
desenvolvimento orientado a testes, modelagemnécé&cde comunicacgao

eficazes.
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3 METODOLOGIA

Segundo Jung (2009), a metodologia de pesquisa éonjunto de
métodos, técnicas e procedimentos que tem poridadtd viabilizar a
execucao da pesquisa, a qual tem como resultadmumproduto, processo
ou conhecimento.

Na sequéncia, busca-se detalhar o tipo de pesqgeisas
procedimentos metodoldgicos utilizados para regdiaaleste trabalho.

3.1 Tipos de pesquisa

Silva e Menezes (2001) afirmam que a pesquisa peete
classificada de varias maneiras, as quais abordarseguintes pontos: a
natureza da pesquisa, a forma de abordagem dceprapbs objetivos e 0s
procedimentos técnicos.

A Figura 6 exp0e a classificagdo em que este tralsd enquadra,
conforme destaque.

| Quanto a Natureza I

! v
l Pesquisa Basica | G Pesquisa Aplicada D
¥ 7
| Quanto aos Objetivos ]
ﬂ Exploratoria U l Descritiva | [ Explicativa }
v v
I Quanto as Abordagens J
v
| Quantitadva von || Qualitaiva ]
\l/ \_4,_1
| Quanto aos Procedimentos |
v - v
| Survey | ﬁ Estudo de Caso Unico n [ Experimental |
L 1 "4
v
J' [ Pesquisa-Agio | | Estudode Casos Middilplo: || [ Operaciomal-P.0. | j
v
Metodos para Coleta de Dados I
Il Obzervagio Participante " Grupo: Focados | | Ei i | I Questionari ” Experi ¢i ” Observacio I
_—

Figura 6 Classificacdo dos tipos de pesquisa.
Fonte: Adaptado de Jung (2009).
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Do ponto de vista da natureza do problema da pesogste trabalho
se classifica como pesquisa techologica ou aplicaffaresenta uma
abordagem qualitativa com propésito exploratéridjlizando como
procedimento técnico o estudo de caso em um I|abaratde
desenvolvimento de uma instituicdo publica.

A pesquisa aplicada é uma investigacado que tem odjetivo gerar
conhecimentos para aplicacdo préatica, que por ®zaséo dirigidos a
solucdo de problemas especificos envolvendo vesdadeteresses locais
(Silva e Menezes, 2001).

Quanto aos objetivos da pesquisa, considera-seoraxflia. A
investigacéo exploratoria proporciona maior famidiade com o problema,
com vista a torna-lo mais explicito, envolvendewahtamento bibliografico
e entrevistas com pessoas experientes no probleiha2002). Favoravel
guando héa limitagcbes de informacdes e necessidadesum estudo
aprofundado sobre um determinado processo e/ounfamd (HAIR et al,
2009).

Do ponto de vista da abordagem do problema, a [®s@ge
classifica como qualitativa. Silva e Menezes (20@bpsideram que a
pesquisa qualitativa possui uma dinadmica entre ndmueal e o sujeito,
onde o processo e 0s seus significados sao os@inafpais da abordagem.

O presente trabalho baseia-se nas teorias dos oséted
gerenciamento &gil de projetos, considerando osepBms, 0S métodos e
melhorias da qualidade dos produtos. Jung (2002)qde na pesquisa
qualitativa admite-se a interferéncia dos valoegesquisador e considera-
se a existéncia de mdltiplas realidades.

Em relacdo aos procedimentos técnicos, a pesquistaléda como
estudo de caso. Os procedimentos consistem em tudoeprofundo e
exaustivo de um ou poucos objetos, de maneira guaifa seu amplo e
detalhado conhecimento (Fachin, 2001). De acorda dang (2004), o
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estudo de caso € uma ferramenta importante pgresggiisadores e tem por
finalidade entender “como” e “por que” funcionantesisas”.
Na subsecdo 3.2 sdo descritos o0s procedimentosdohegocos

utilizados na realizacdo deste estudo.

3.2 Procedimentos Metodolégicos

A pesquisa foi realizada no periodo de fevereiomtabro de 2011
em uma organizacao publica situada no estado das\@erais, Brasil.

Uma das maneiras de apresentar e visualizar a oletia de
pesquisa é através do desenho da mesma. O deseplksgliisa contempla
0s seus componentes explicando-os em sequénciaaddyin, 2010). Os

aspectos do desenho da pesquisa estéo represamadeigsira 7.
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O estudo foi divido em duas etapas, onde a primeiaepa foi
realizada uma revisdo de literatura com o propdsitddentificar estudos
relacionados a melhoria dos processos ageis. Asdevde literatura é
indicada, pois possibilita o levantamento dos estucklacionados, bem
como o tratamento dos métodos e beneficios do delsenento agil,
permitindo melhor compreensdo do assunto a sestigaglo.

Para revisdo de literatura foi realizada uma pesgam diferentes
bases de dados acessadas via Portal Brasileiro udeaB(Portal de
Periddicos) da CAPES — Agéncia Brasileira de Amolomento a Pesquisa,
utilizando a combinacdo de termosAgile Development, Agile
MethodologiesAgile Practices, Scrune Extreme Programming.

A segunda etapa da pesquisa compfe a fase expi@rapoe para
fins de averiguacdo e aprimoramento dos resultasklecionou-se uma
organizacdo desenvolvedora de software para aaeab de um estudo de
caso exploratdrio na tentativa de aplicacao e esend método agil em uma
equipe de desenvolvimento.

Este trabalho foi realizado no contexto de um poojele
desenvolvimento de software conduzindo na Univadad Federal de
Lavras, Minas Gerais. Para a coleta dados, foratih a técnica de pesquisa
participante, desenvolvida a partir da interacdtveen pesquisador e 0s
membros da equipe do projeto investigado.

A partir do levantamento das informacdes da primeitapa foi
realizado um mapeamento das praticas Scrum uiizpdla equipe e quais
praticas ndo foram cumpridas. Em seguida foram rehdas quais
atividades desenvolvidas pela equipe tratavam mah;mo produto em

desenvolvimento.



31

4 RESULTADOS E DISCUSSAO

Este capitulo descreve o produto em estudo (Projéahea equipe
e tecnologia envolvidas, as percepcoes do proeedszussdo de elementos
de qualidade associados a metodologia agil Scryméticas no objeto de
pesquisa.

4.1 Descricdo do produto de software ProManager

ProManager é um sistema de gestdo estratégica qumitg
elaboracdo e acompanhamento de projetos e plaraterds e de negdcios,
publicos ou privados de forma rapida e segura.

A figura 8 mostra a tela de painel de controleitiors.

PHDMANAGEIII“ =
PDlonline

.; labGTI %’l!ﬁ‘!ﬂ

Figura 8 Tela de painel de controle do ProManager.
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O ProManager permite o cadastro de diferentes tijgosisuarios
com escala de permissdes, além de cadastro ds, teeems, metas, acoes,
indicadores de desempeho e planos de gestdo, dram alterar e excluir
cadastros.

A funcionalidade “Painel de Bordo” comporta ao u&ua
acompanhar o desempenho da organizacéo.

O software utiliza como referéncia os principios Balanced
Scorecard (BSC) para gerenciamento de desempenho e alinhamen
estratégico de um conjunto de instituicdes nelastaadas.

Oferece servicos alinhados a realidade de emprpsesdas e
publicas no desenvolvimento, comunicacdo e acongmaehto de: planos
diretores institucionais (PDIs); plano diretor @ertologia da informagéo
(PDTI); planos estratégicos (PEs); planos estratégide tecnologia da
informacéo, marketing e produtos.

A gestdo de desempenho efetuada pelo sistema @dbagen
ScorecardsUma vez associado a determinada areaSconecardsiestina-
se a gerenciar o desempenho dela.S@srecardscontém um conjunto de
quatro perspectivas: finangas, processos interci@ntes, aprendizado e
crescimento.

Essas perspectivas contém um conjunto de objetjues por sua
vez, possuem um conjunto de métricas associadpartik dessas métricas,
pode-se medir 0 desempenho da organizacao, ourtdededa, em alcancar
objetivos estabelecidos. A medicdo do alcance ek@r-por meio da
comparacdao do valor alcancado pela métrica coma estabelecida.

O alinhamento estratégico é efetuado por meio docateamento de
Scorecards conforme a disposi¢do hierarquica da institui¢gZar. meio do
cascateamento, sdo relacionados objetivos e ngtlieaniveis inferiores a
objetivos e métricas de niveis superiores. A pddit pode-se impor metas
em niveis inferiores de modo a fazer com que ateasstituicdo trabalhem

em prol da estratégia global da organizacéo.

'BalancedScorecard BSC) é um método de gestéo criado por KaplanréoNamo
inicio dos anos 90, utilizado como ferramenta pavaliacdo e medicdo do
desempenho, implementando novas estratégias decgerento nas empresas
(PRADO, 2002).
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Como resultado, o sistema devera, através de omliea e
relacionamento estabelecidos, expor a situacaogdmizacdo em atender as
estratégias de negdécio, bem como o desempenho idasad areas em
atender a tais estratégias. A partir dai, podéesatificar pontos falhos a fim
de corrigir os direcionamentos necessarios ao eécdos objetivos.

Atualmente o sistema esta sendo adaptado as rosmEssi de
planejamento do PDI — Plano de Desenvolvimentoitiesbnal de uma

Universidade Federal.

4.2 Descricao da equipe

Considerando a terminologia do Scrum, a equipe de
desenvolvimento analisada é composta porRugduct Owner (supervisor
geral), Team (time - trés analistas desenvolvedored}rum Master (um
gerente lider), um gerente de produto, designgrafico e um analista de
negaocio.

Esta equipe esta envolvida no projeto ProManages,tgm como
objetivo o desenvolvimento de um sistema de ged&aesempenho de
negacios, baseado no conceito da ferramBatancedScorecard

O cliente € uma organizacdo do setor publico, i@ em fase de
concepgao do plano de desenvolvimento institucional

A equipe do projeto utiliza 0 método a@trumpara gerenciar o
projeto, adotando algumas praticas ageis de gareecito comagroduct
backlog ciclo em Sprints, reunides diarias e reunido de retrospectiva da
Sprint, conceitos descritos na subsecéo 2.3.1.

Por se tratar de uma equipe recém-formada, o ponmsafio
enfrentado pela equipe foi se adaptar aos prireiiorum, bem como

aplica-los ao processo de desenvolvimento do Pralyem
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4.3 Processo de desenvolvimento do ProManager

O Processo de desenvolvimento do ProManager tgiresth quatro
fases: Concepcédddnfase no escopo do sistema; Elaboracdo, énfase na
arquitetura; Construcaénfase no desenvolvimento; e Transi¢do, énfase na

implantacao.

Fasel - Concepcgao

E de responsabilidade dtroduct Owner Seu objetivo é colher as
informacdes necessarias sobre o sistema pretefaido ao cliente para
definicdo do escopo do projeto. Os produtos oriandesta fase séo: o
modelo abrangente do sistema e a lista de requisito

O desenvolvimento de um modelo abrangente é unwidade
inicial, realizada por membros do dominio do negdcé por
desenvolvedores, sob a orientagdo de um modeladaijdtos experiente. E
realizado um estudo sobre o dominio do sistemas 8wacionalidades e
requisices, onde cada participante ird propor umdaio que satisfaca o
problema em questdo. Um dos modelos propostos sste@ionado por
consenso. Os produtos oriundos desta fase sa@a@=uias de classes com

foco na forma do modelo, contendo métodos e atibigientificados.

Fase 2 -Elaboracéao

Com foco na arquitetura, esta fase € de respoitzadsl do gerente
de projetos $crum Mastel). Seu objetivo €, juntamente com o time de
desenvolvimento, interpretar as requisicfes d@nteds para que o sistema
pretendido seja implementado com qualidade e atelodas necessidades

do cliente.
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7

A elaboracdo é dividida em duas etapas a serem rasp
planejamento e reunido de planejamento Siorint (Sprint Planning
Meeting.

i) Planejamento

Tem como participantes o cliente, o time de dedegimento, o
Product Ownere oScrum Master.

E preciso conhecer o problema, levantar os reqajsistimar o
esforco e definir as entregas. A participacdo tad equipe de
desenvolvimento quanto do cliente é fundamentabanetsipa, a qual serd o
ponto de partida para um novo ciclo de desenvokime

O objetivo do planejamento é definir os requisiidser Storie¥ de
maior valor e prioridade. Para cada caso de uddseu Storiesanalisado, o
cliente deve indicar quais as funcionalidades demmioridade e de menor
prioridade. O resultado desta reunido de planejimei lista de requisitos

do projeto Product Backloy

i) Reunido de planejamento ddsprint (Sprint Planning Meeting)

A reunidoSprint Planningé onde dScrum Tean{Scrum Mastere
time) e oProduct Ownerdeterminam quais funcionalidades e atividades
serédo realizadas no préxingprint O artefato gerado nessa etapa é a lista de

tarefas com os responsdaveis e tempos estima8psint(Backloy,

Fase 3 - Construcéo

Possui foco no desenvolvimento do software, conregat de
incrementos do software no final de c&aint

Uma Sprint pode ter duracdo de 2 a 4 semanas, dependendo do
escopo do projeto. Esse prazo deve ser respeitadoagimo, para que o

produto seja garantido ao cliente e ao usuarid. fina
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A primeiraSprinté sempre experimental, onde a equipe implementa
0 primeiro caso de uso do sistema. Nesta fase @@@adas as técnicas de
pair programming para aperfeicoar o processo de entendimentodigao

Ao final da implementacéo das funcionalidades dissanoProduct
Backlog sdo realizados os testes, funcionalidade e idaid, e a
refatoracdo do codigo, caso necessario.

Dentro da terceira fase trés etapas devem ser aaspDaily
Meeting, Sprint Review, Sprint RetrospectBmve reunido diaria, realizada
em pé, também chamado 8tandup Meetingou Daily Meeting em que
cada participante fala sobre o progresso conseguidtrabalho a ser
realizado e/ou o que o impede de seguir avanc#@noeunido didria deve ter
a duracéo minima de 10 minutos e maxima de 15 psnut

Reunido de Revisd&rumReviewy daSprintonde os participantes
reveem o trabalho concluido e ndo concluido. Netstpa, € realizada uma
apresentagdo ao cliente delease implementado, feita pelo gerente de
projetos, ScrunMastere oProduct OwnerEm seguida ocorre a reunido de
retrospectiva em que os membros da equipe reflstdare aSprint passada

e propde melhorias continuas de processos.

Fase 4 Transicdo

O cdbdigo do projeto é monitorado através do repositSVN
(Subversiohy software utilizado para controle de verstes idemas, do
laboratdrio, situado no servidor de desenvolvimefis projetos a serem
implementados séo separados em pastas com noroeaglpadrao.

E obrigatério fazempload (commi} do codigo implementado ao
final de cada dia de trabalho. Assim que a vers&epdint for liberada, esta
deve ser instalada no servidor de homologacaopi®eada na apresentacao
para o cliente ao final d@print, o releasedeve ser liberado para utilizacédo

no servidor de producéo.
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4.4 Mapeamento das praticas Scrum executadas no Rtanager

Segundo Schwaber e Beedle (2002), o aumento néagieido
método agil Scrum se deve ao fato deste forneceprnacesso apropriado
para o desenvolvimento de software, podendo, dedgdoaracteristicas na
énfase de valores e préticas para 0 gerenciamenmtond projeto, ser
facilmente ajustada a outros métodos (LARMAN, 2003)

Conforme conceitos descritos o Capitulo 2, para agieraticas
Scum seja implementadas na integra, as formalidgiést Planning, Daily
Meeting, Sprint Revieve Sprint Retrospectivelevem ser executadass
fases de planejamento, desenvolvimento e pos plaahej respectivamente,
gerando os artefato®roduct Backlog, Sprint Backlog Burndown Chart
(Grafico de desempenho).

As formalidades sdo executadas e caracteristicapratiuto s&o
discutidas pela a equipe de desenvolviment®raduct Owner,0 Scrum
Mastere o Cliente.

O processo de desenvolvimento do ProManager bsseiaas
praticas do método agil Scrum com seus papéis alatate e artefatos. No
entanto, as préticas Scrum que a equipe efetivematiliza sdo as
cerimbniasSprint Planninge Daily Meeting,gerando os artefatd®roduct
Backlog,Sprint Backloge documento de requisitos.

As formalidadesSprint Revieve Sprint Retrospectivas quaisestdo
no escopo do processo de desenvolvimento do profet@ao executadas na
fase de desenvolvimento.

Houve dificuldades em cumprir o planejamento, em guluracéo
daSprintque deveria ser de 2 a 4 semanas se estendequaasplanejado
devido aos limites de capacitacdo da equipe quaménu mais tempo para
resolucdo de erros de funcionalidade, interfacedégicd do negdcio,
apresentados na versao que esta em fase de impheden

Outra fase do processo nao executada corretameatdgprme

definicdo Scrum, é a reunido diar2afly Meeting, isso ocorreu devido a
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incompatibilidade de horarios de trabalho da equifsto que é composta
por estudantes de graduagdo da Universidade Federdlavras com
compromissos académicos considerados como priostar

Uma das maiores dificuldade que a equipe encongowadotar o
método agil Scrum, foi se adaptar as praticas destivdo e ajustar o
projeto e a equipe, de forma a obter um produtoageleda as expectativas
dos usuarios e dos envolvidos no projeto.

Além disso, para tratar questdes de melhorias ddupo, a equipe
incorporou praticas de desenvolvimento comum aosutrétodos, ageis ou

nao.

4.5 Préticas incorporadas ao processo de desenvahdnto do

ProManager

Ao longo dos anos, o aumento na aceitagdo do métgii&crum,
proporcionou sua popularizacéo e diversos relatisesseus beneficios
(Schwaber e Beedle, 2002). Entretanto, suas psa#ésado alinhadas a
eficiéncia dos processos e ndo a melhoria do psodut

A equipe ProManager, além das préaticas de gereeoi@me
controle do métodos Scrum, utiliza praticas comamdemais metodologias
ageis incorporadas as atividades do projeto.

O teamdo ProManager agrega algumas técnicas de desanealo
advindas do XP comgair programming stand up meetings,integracéo
continua de forma bem simples armazenanditds em um servidor de
desenvolvimento/producdo, SVNSubversioh triagem de erros,
refatoracdo, propriedade coletiva do cddigo, uso feleamentas para
monitoramento de atividades, testes unitaridesgnincremental

Além disso, a equipe adota algumas ferramentasamework

comum ao desenvolvimento de software orientado jetady os quais
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contribuem efetivamente para a concepcao de unufmazbm qualidade.
Caracteristicas que séo observadas a cada entegéidare.

As préticas incorporadas ao processo Scrum saocoasias,
principalmente, nas fases de elaboracdo, constri¢éansicdo do produto,
permitindo o alcance de melhorias na confiabilidaéiencionalidade,
usabilidade, manutenibilidade, correcao, eficadatisfacao.

Para o alcance do requisito funcionalidade, préticGaomo
planejamento,design simples, participacdo ativa feedbackdo cliente,
entregas frequentes e teses de software, permitemliwor entendimento
dos requisitos e do problema a ser solucionadomAdé& implementacao
correta do sistema.

Para a construcdo de um sistema funcional, a egexgeuta
pequenos testes manuais como: testes de unidajfess&o, caixa-preta,
funcional, interface e seguranca, durante o dedamanto para assegurar a
acuracia do software. Utiliza um sistemalaigin para garantir a seguranca
de acesso, protegendo informacdes e dados, de fqumapessoas ou
sistemas ndo autorizados possam acessa-los elattera

Para assegurar confiabilidade do sistema, evitaridihas
decorrentes de defeitos no software, a equipe esgaatnos detalhes da
especificagdo dos requisitos. Aplica a pratica ste de metéforas, oriundas
do método agil XP.

As metaforas descrevem o sistema sem a utilizagdermos
técnicos, usando objetos do mundo real como refix@€nAlém desta prética
que permite entender as caracteristicas e necdssida sistema, a equipe
trabalha, também, com pequenas entregas frequenttsnpossibilitando o
feedbackconstante do cliente. Isto evita surpresas casuaftavare apresente
alguma falha, aumentando a probabilidade do profiluéb estar de acordo
com os requisitos do cliente.

Além disso, na fase de transicdo, utiliza um siatei® controle de
versdo, permitindo, caso haja falhas, a recupemdg@ados em tempo habil.

Realiza exclusdo légica no banco de dados paraomiopar a
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recuperabilidade e disponibiliza suporte ao usuagoando este néo
consegue executar alguma funcionalidade do software

Outra pratica de desenvolvimento, amplamente atihz € a
programacdo em par, executada durante o0 processoomtepcdo do
software. Os desenvolvedores do ProManager sdaggs®gramadores em
fase de aprendizado. A programacdo em pares, aérar &omo resultado
um codigo coeso e enxuto, permite aos desenvolesda@starem
continuamente aprendendo um com o outro e diseusods experiéncias

A usabilidade do software € promovida por meio disign da
interface que utiliza padrbes de usabilidade caronods intuitivos e cores
agradaveis. Além disso, o produto pode ser apradergm dois idiomas
(portugués e inglés). Outra pratica é a realizalghtestes de acordo com 0s
principios de usabilidades de Nielsen: eficién@atisfacdo subjetiva,
capacidade de memorizagao, prevencao de errogjdde de aprendizado.

A manutenibilidade do sistema é obtida atravésmidementacéo de
coédigos com tratamento de excecbes e falhas, os gda testados e
verificados, de forma simples, durante o desenwamio.

Uma atividade que proporciona facil manutencéo afonvare é o
uso de padrdes de projeto. A equipe implementaadsdps MVC flodel
View Controller), que divide o sistema em camadas, facilitandmrnar
erros, quando estes ocorrem, S¢rategy que define um conjunto de
algoritmos que varia independentemente dos clieues o utilizam.
Strategy comporta a construcdo de um cdodigo legivel, utiliza o
paradigma orientado objetos (FREEMANal., 2007).

A pratica de feedback possibilita ao desenvolvedor obter
informacdes constantes do codigo e do cliente, pvemdo a qualidade no
quesito correcdo. Ou seja, a cddadbacko programador poderd fazer
correcbes e refatoracdo, caso necessario, gerandwraduto final correto

conforme especificacdes e objetivos visados paatel.
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A Figura 9 ilustra as principais praticas de des&imento
utilizadas pela equipe do ProManager em cada faserdcesso para

melhorias do processo e do produto.

Design simples,
Metafora, User Stories

. Concepgiio
S~ ’\ Planejamento, Sprint Planning

e _ Meeting, Sprint Backlog, stand
Controle de versdes - SVN (Subversion), . } - up meetings, Integragao

Propriedads coletiva do codigo, Sprint | Transigio | | Elaboragio | continua, Propriedade coletiva
Retrospective, Scrum Review \ / do codigo, Monitoramento de
N . S atividades, Daily Scrum,
—K — j Feedback do cliente
. Construgio |
A J/

Programagdo em pares, Triagem de erros,
Refatoracdo, Propriedade coletiva do codigo,
Testes unitdrios, Design incremental, Padrdes
de projetos —MVC e Strategy, Entregas de
incrementos constantes, Participacdo efetiva
do cliente, Feedback do cliente.

Figura 9 Principais praticas de desenvolvimento uizadas pela equipe do
ProManager em cada fase do processo

4.6 Problemas encontrados e proposta de melhorias ProManager

As metodologias ageis tém apresentado numerodasatiess em
relacdo ao escopo, custo e qualidade dos produiiizando um conjunto de
diferentes técnicas e praticas de desenvolvimeamocqgmpartilham valores
e principios.

Mesmo incorporando outras praticas de desenvoltoneso

processo Scrum, o projeto em estudo apresentomsalgwblemas como:
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falhas na comunicacdo, planejamento &asints,falhas no processo de
desenvolvimento, erros de especificagéo e atraa®®miregas, impactando
na qualidade do processo e, consequentementealidagie do produto.

Para os erros de funcionalidade, recomenda-se daigoaticas de
desenvolvimento da metodologia TDDegtDriven Development descrita
na subsecdo 2.3.3, onde testes sdo escritos antedddjo. Essa pratica,
permitird a verificacdo de falhas no sistema a céaacionalidade
implementada.

A equipe faz testes durante o desenvolvimento,saasesmos sao
manuais. Para melhoria no processo de desenvolitomenresultados
satisfatérios, uma sugestao é utilizar ferramepéaa automatizar os testes:
JUnit, JMeter SeleniumMetrics, e gerar relatérios mais eficientes de forma
a evitar que erros encontrados na versdo em tésiergaparecam nas
préximas entregas.

As metodologias &geis prezam a simplicidade, premde um
processo de desenvolvimento iterativo com entregandrementos e de
documentacéo minima. Nesse caso, a documentacimjéto se encontra
no documento de requisitos, definido juntamente com cliente,
especificagdo do sistema, d®oduct Backloge os comentérios na
codificacdo. Esses artefatos servirdo de basehmenalogacdo do sistema,
além de impactar na manutenibilidade do sistema.cldigo devidamente
documentado e construido utilizando padrBes deeforogera de facil
manutencao.

Visando encontrar o ponto de equilibrio entre @igas de garantia
da qualidade e a abordagem Scrum, o time incorpgardticas de qualidade
de forma a adaptar a metodologia Scrum as necdssid® projeto. Mesmo
com a ocorréncia de erros no sistema, que estasende testes, a equipe
vém superando os desafios e apresentando resultpokdsninares

satisfatérios em termos de qualidade do software.
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5 CONCLUSOES

As metodologias &geis surgiram em resposta ao d@ssac
apresentado pelas metodologias tradicionais emi@axa ficar. Entretanto,
percebe-se que ndo se trata de um padrdo Unicesgmblvimento, pelo
contrario, os métodos apresentados no “Manifestt’ Agao longo desses
anos podem ser adaptadas ou até mesmo utilizadasrganto, visando o
melhor desempenho da organizacéo.

Scrum €& um método agil fundamentado nos principies
gerenciamento e controle. E amplamente utilizadoppgrcionando
melhorias em termos de geréncia, satisfacdo damtelie comunicagéo.
Contudo, mostrou-se limitada em termos de pratieagarantia da qualidade
de software.

Para superar essas limitagdes, equipes, como & asstdo,
incorporam praticas de desenvolvimento, &geis oaq, rgara garantir
melhoria no desempenho e mesmo no produto de seftWais praticas sao:
programacdo em pares, integracdo continua, peqeet@gas, triagem de
erros, refatoracdo, propriedade coletiva do cédimeld de 10 minutos,
testes unitérios éesignincremental.

Este trabalho teve como objetivo verificar e amalisomo as
praticas ageis estdo sendo tratadas por uma ed@igdesenvolvimento que
utiliza Scrum, ou seja, como a equipe Scrum busalharias do produto de
software.

O objetivo foi alcancado, uma vez que, 0 estudotmosjue para
tratar melhorias do produto de software no proceSsmum a equipe
incorporou préaticas comuns a outros métodos, unpradeipios de um ou
mais procedimentos de desenvolvimento de softwéagejs ou ndo, ao
projeto e a equipe, prezando desempenho, qualeadtsfacdo do cliente.

A viabilidade de incorporar praticas de desenvodvito comum a

outros meétodos € consideravel, visto que possibiit uso de uma
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metodologia mais completa que atenda as necessidadgesenvolvimento
agil.

Para os pesquisadores, este trabalho contribui aomgonto de
partida para o aprimoramento dos processos Scranvista na melhoria do
produto. Para os praticantes, contribui para aue@dol das metodologias

ageis com vista ao aprimoramento da qualidade ftlszase.

5.1 Trabalhos futuros

Como trabalho futuro vé-se a oportunidade de rahizverificacao,
feita neste estudo, em wuma equipe que possua poscesle
desenvolvimentos amplamente definidos e com um@edque apresenta
maior nivel de experiéncia.

H4, também, a oportunidade de evoluir os proceSsosm para
tornd-lo um método de desenvolvimento mais ampl@sspindo

caracteristicas de gerenciamento e desenvolvimento.
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