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RESUMO

AGILE UBPM FOR SCRUM: Modelo de Aprimoramento do Gerenciamento e
Desenvolvimento Agil Baseado na Percepgdo de Valor do Usuéario

Com a crescente necessidade das organizagdes em entregar um produto de software
com rapidez e qualidade, cada vez mais organizacdes em todo o mundo estdo adotando
metodologias ageis de desenvolvimento de software, que em comparacdo com
metodologias tradicionais, obtiveram melhores resultados quanto aos prazos, qualidade,
escopo e custos. O trabalho, que ora se apresenta, objetiva a investigacdo e andlise da
percepcao de valor de uso de praticas das metodologias ageis para o desenvolvimento de
sistemas de software através de um questionario direcionado a comunidade de software no
mundo. Dentre os resultados encontrados destaca-se um levantamento de semelhanca de
praticas, analises estatisticas da percepcao de valor das préaticas utilizando Anélise Fatorial
e Analise de Cluster e a proposta de um modelo de aprimoramento para o0 gerenciamento e
desenvolvimento &gil, chamado AGILE UBPM for Scrum, baseado na percepcédo de valor
do usuario e aplicado na metodologia agil Scrum.

Palavras-chave: Metodologias ageis, praticas ageis, percep¢do de valor, AGILE UBPM
for Scrum.



ABSTRACT

AGILE UBPM FOR SCRUM: Best Practice Model for Software Developing Based on
User’s Value Perception

With the growing need for organizations to deliver a software product quickly and
with quality, even more organizations in the worldwide are adopting agile software
development, which in comparison with traditional methods, have obtained better results
for the time, quality, scope and costs. The work presented here, aims to research and
analysis of the value perception of the users on Agile practices for developing software
systems through a questionnaire directed to the software community in the world. Among
the findings highlighted a survey of similar practices, statistical analysis of the perception
of value of the practices using the quantitative methods of factor analysis and cluster
analysis and the proposal of a model for improving the management and agile development
called AGILE UBPM for Scrum, based on the perceived value of the user and applied to
the Scrum agile methodology.

Keywords: Agile methodologies, agile practices, perception of value, AGILE UBPM



LISTA DE FIGURAS

Figura 2.1 — Ciclo de vida da metodologia XP ........cccccviiriieiieiieiiesee e see e se e se e e sree e e e snee s 15
Figura 2.2 — Visdo geral da metodologia SCrUM .......c.cccciiiiciiii i 16
Figura 2.3 — Ciclo adaptativo da metodologia ASD ... 19
Figura 2.4 — Estrutura da metodologia FDD ..........cccoiiiiiiiiiiiise e s 22
Figura 2.5 — Ciclo de vida da metodologia DSDM .........cccccoiiiiiiiiieiiciecse s ee e s 24
Figura 2.6 — Ciclo de vida da familia da metodologia Crystal ............ccocvieiiriiiiieneice e 26
Figura 2.7 — Ciclo de Vida 00 TDD ......ccciiiiiiieiiiicsieee bbb 29
Figura 3.1 — DeSeNN0 da PESQUISA ....vveiveeiieiiieiiesiiesiiesieesieesteeseesseesseesteesseesseesseesneessesssessssssnsesseessasssnnns 36
Figura 4.1 — Semelhancas entre o0s conceitos das principais praticas &geis utilizadas nas
MEt0d0l0gias ESTUAAUAS .........cviuirririiieiise e 43
Figura 4.2 — EStrutura do QUESTIONANTO..........euiiietiiieisieis et 46
Figura 4.3 — NUmero respostas obtidas em cada questdo de avaliacdo de préaticas ageis do
QUESTIONANTO ...ttt ettt bbb b bbbttt e et ettt 47
Figura 4.4 — Paises respondentes da PESQUISA «........eeveririrreririeririeiriei sttt 48
Figura 4.5 — Cargo dos respondentes da PESQUISA .......cccvevverreruriieeseeseesressreseeseeeseesteeseeessessseeseesnes 49
Figura 4.6 — Caracteristica da EMPIESA .......vciviiiie ettt st e e te e sre e e e besresree s 50
Figura 4.7 — Utilizagdo de metodologias 4geis Pelas eMPresas .........ccoueverireinnesiee e 50
Figura 4.8 — Estagio de adogdo de metodologias 4geis Na EMPreSa .......ccovevevererenerierineeeseeeeeseeeens 51
Figura 4.9 — Representacdo grafica do fator Interacdo da eqUIPE ......cccvvveieieiecie e 57
Figura 4.10 — Representacdo grafica do fator Lideranca € CUSIO ........cccevveerinenieinnine e 58
Figura 4.11 — Representacdo grafica do fator DesenvoIVIMENtO ..........occovoeiiriiiniiineisceecsea 59
Figura 4.12 — Representacao grafica do fator Tempo de reSpoSta .......cceeverveerererieieesene s 59
Figura 4.13 — Representacdo gréafica do fator Modelagem de processos ...........coevvereneneieeienieneenns 60
Figura 4.14 — Representacdo grafica do fator Desenvolvimento SOI0 ..., 61
Figura 4.15 — Representacao gréfica do fator Backlog com integragdo continua .........c.ccceevvvreriennns 66
Figura 4.16 — Representacdo grafica do fator Analise de requisitos .........cccceveveiieiiie v seciee s 66
Figura 4.17 — Representacdo gréafica do fator Modelagem do processo de teste ..........cccovvvvivivrennnn 67
Figura 4.18 — Representacdo gréfica do fator Prevencdo de erros com casos de teste .........cceevrveneene. 67
Figura 4.19 — Representacdo grafica do fator Documento de VISA0 .........cccceveveieeieciisese e 68
Figura 4.20 — Representacdo gréfica do fator Equipes de teste multifuncionais ............cccccovevvenennne. 69
Figura 4.21 — Representacdo grafica do fator Releases com tempo pré-fixado .........ccccccevenncninine. 75
Figura 4.22 — Representacao gréfica do fator Testes e liberagdo continua ...........ccoceveveriivinvencinnnns 76
Figura 4.23 — Representacdo gréafica do fator Equipes de lideranga ..........cocooevevvivenincnenciscnee 76
Figura 4.24 — Representacdo grafica do fator Historias de USUATIO .........ccoovverieiiniiniciccecee, 77
Figura 4.25 — Representacao gréfica do fator Documentagao representativa ..........ccoceecevervevrenieneenns 78
Figura 4.26 — Representacdo grafica do fator Diagramacao ............cccceevveieiieiiereie e 78
Figura 4.27 — Representacdo grafica do fator Desenvolvedor SOI0 ..........ccocvvviviiiiiic i 79
Figura 4.28 — Representacéo gréfica do fator Desenvolvimento baseado em casos de teste ................ 84
Figura 4.29 — Representacdo grafica do fator Diagramas de €rr0S .........cccecvevviveieveseciece e 85



Figura 4.30 — Representacdo grafica do fator Equipes pequenas lideradas pelo facilitador ................ 85

Figura 4.31 — Representacdo gréafica do fator Funcionalidades definidas pelo cliente .............cc.ccceee. 86
Figura 4.32 - Representacao gréafica do fator Reunifes M P& .......ccocveeverierieieieseserieee e 86
Figura 4.33 — Representacdo grafica do fator Releases freqUeNntes ........cccccvvveeevecieve e 87
Figura 4.34 — Representacdo grafica do fator Programador-lider ..........ccccooeveiiiviie i, 87

Figura 4.35 — Dendograma da analise de cluster para o Fator 1 — Interacdo da equipe, com 0
método de Ward usando a distancia euclidiana quadrada como medida de semelhanca

......................................................................................................................................... 93
Figura 4.36 — Dendograma da analise de cluster para o Fator 2 — Lideranca e custos, com o método
de Ward usando a distancia euclidiana quadrada como medida de semelhanca ............ 94
Figura 4.37 — Dendograma da andlise de cluster para o Fator 3 — Desenvolvimento, com o método
de Ward usando a distancia euclidiana quadrada como medida de semelhanca ............ 95
Figura 4.38 — Dendograma da analise de cluster para o Fator 4 —Tempo de resposta, com 0 método
de Ward usando a distancia euclidiana quadrada como medida de semelhanca ............ 96

Figura 4.39 — Dendograma da anélise de cluster para o Fator 5 — Modelagem de processos, com o
método de Ward usando a distancia euclidiana quadrada como medida de semelhanca
........................................................................................................................................ 97

Figura 4.40 — Dendograma da anélise de cluster para o Fator 6 — Desenvolvimento solo, com o
método de Ward usando a distancia euclidiana quadrada como medida de semelhanca
........................................................................................................................................ 98

Figura 4.41 — Dendograma da analise de cluster para o Fator 1 — Backlog de integracdo continua,
com 0 método de Ward usando a distancia euclidiana quadrada como medida de
SEMEINANGA ... e 99

Figura 4.42 — Dendograma da andlise de cluster para o Fator 2 — Analise de requisitos, com o
método de Ward usando a distancia euclidiana quadrada como medida de semelhanca
....................................................................................................................................... 100

Figura 4.43 — Dendograma da andlise de cluster para o Fator 3 — Modelagem do processo de teste,
com 0 método de Ward usando a distancia euclidiana quadrada como medida de
SEMEINANGA ...ttt 101

Figura 4.44 — Dendograma da analise de cluster para o Fator 4 — Prevencdo de erros com casos de
teste, com o método de Ward usando a distancia euclidiana quadrada como medida
e SEMEINANGA. ... ecviiii it 102

Figura 4.45 — Dendograma da analise de cluster para o Fator 5 — Documento de visdo, com 0
método de Ward usando a distancia euclidiana quadrada como medida de semelhanca
...................................................................................................................................... 103

Figura 4.46 — Dendograma da andlise de cluster para o Fator 6 — Equipes de teste multifuncionais,
com o método de Ward usando a distancia euclidiana quadrada como medida de
C1=] 00 T=] | = o SRR 104

Figura 4.47 — Dendograma da andlise de cluster para o Fator 1 — Release com tempo pré-
fixado,com o método de Ward usando a distancia euclidiana quadrada como medida
08 SEMEINANGA ... .ot eneas 105

Figura 4.48 — Dendograma da anélise de cluster para o Fator 2 — Testes e liberac¢do continua, com o
método de Ward usando a distancia euclidiana quadrada como medida de
SEIMEINANGA. ...t 106

Figura 4.49 — Dendograma da andlise de cluster para o Fator 3 — Equipes de lideranca, com o
método de Ward usando a distancia euclidiana quadrada como medida de semelhanca
..................................................................................................................................... 107



Figura 4.50 — Dendograma da analise de cluster para o Fator 4 — Hist6rias de usuario, com o
método de Ward usando a distancia euclidiana quadrada como medida de
=] 0 T=] | = o TSRS 108

Figura 4.51 — Dendograma da analise de cluster para o Fator 5 — Documentacdo representativa,
com 0 método de Ward usando a distancia euclidiana quadrada como medida de

SEIMEINANGA. ...ttt 110
Figura 4.52 — Dendograma da andlise de cluster para o Fator 6 — Diagramagdo, com o método de
Ward usando a distancia euclidiana quadrada como medida de semelhanca................ 111

Figura 4.53 — Dendograma da andlise de cluster para o Fator 7 — Desenvolvedor solo, com o
método de Ward usando a distancia euclidiana quadrada como medida de
CT=] g T=] | = o TSP 112

Figura 4.54 — Dendograma da analise de cluster para o Fator 1 — Desenvolvimento baseado em
casos de teste, com o método de Ward usando a distancia euclidiana quadrada como

medida de SEMEINANGA...........cuii e 113
Figura 4.55 — Dendograma da anélise de cluster para o Fator 2 — Diagrama de erros, com o0 método
de Ward usando a distancia euclidiana quadrada como medida de semelhanca............ 114

Figura 4.56 — Dendograma da analise de cluster para o Fator 3 — Equipes pequenas lideradas pelo
facilitador, com o método de Ward usando a distancia euclidiana quadrada como
Medida de SEMEINANGA. ........cceiii i 115

Figura 4.57 — Dendograma da andlise de cluster para o Fator 4 — Funcionalidades definidas pelo
cliente, com o método de Ward usando a distancia euclidiana quadrada como medida

de SEMEINANGA ... e 117
Figura 4.58 — Dendograma da analise de cluster para o Fator 5 — Reunides em pé, com o método de
Ward usando a distancia euclidiana quadrada como medida de semelhanga................ 119

Figura 4.59 — Dendograma da andlise de cluster para o Fator 6 — Releases frequentes, com o
método de Ward usando a distancia euclidiana quadrada como medida de

SEIMEINANGA. ...t e 121
Figura 4.60 — Dendograma da analise de cluster para o Fator 7 — Programador-lider, com o0 método

de Ward usando a distancia euclidiana quadrada como medida de semelhanca.......... 123
Figura 4.61 — Numero de respondentes e as metodologias por eles utilizadas.............c.cccoveernennnne. 128

Figura 4.62 — Visdo geral do ciclo de vida do Agile UBPM for SCrum.........ccccevvvevvniesineieeneecennnnens 130



LISTA DE TABELAS

Quadro 2.1 - Descricdo das praticas executadas durante a implementacdo da metodologia XP .......... 14
Quadro 2.2 - Descricdo dos papéis delegados aos funcionarios de cada projeto implementando o
ETo] (1] 1 USSP O PO U PP UPRUPT 17
Quadro 2.3 - Descricdo das praticas executadas durante a implementacdo da metodologia Scrum ..... 17
Quadro 2.4 - Descricdo das praticas executadas durante a implementacdo da metodologia ASD ....... 20
Quadro 2.5 - Descrigdo das préaticas executadas durante a implementagdo da metodologia FDD ....... 22

Quadro 2.6 - Descricdo das praticas executadas durante a implementacdo da metodologia DSDM .... 24
Quadro 2.7 - Descricdo das préaticas executadas durante a implementacdo da metodologias da

FAMITA CIYSTAL ..ot 27
Quadro 2.8 - Descricdo das praticas executadas durante a implementacdo da metodologia TDD ....... 29
Quadro 4.1 - Préticas avaliadas pelo critério custo, qualidade, prazo € esCOpP0 .......ccccvevvevverrerireeernenne. 52
Quadro 4.2 - Coeficiente KMO da analise fatorial e teste de esfericidade de Bartlett para

amostragem representativa do Criterio CUSLO .......ccccvveviiiiieeiic e 54

Quadro 4.3 - Porcentagem da variancia explicada para a analise representativa para o critério Custo. 55
Quadro 4.4 - Coeficiente KMO da analise fatorial e teste de esfericidade de Bartlett para

amostragem POUCO FEPFESENTALIVA .......cvciirerieierieiisiesieiereseste e ee e steseeseese e sreseeseesessesees 61

Quadro 4.5 - Porcentagem da variancia explicada para a analise pouco representativa para o critério
LT (o SRR UPTRPRRURN 62

Quadro 4.6 - Coeficiente KMO da andlise fatorial e teste de esfericidade de Bartlett para
amostragem representativa do critério qualidade ...........cccccoeevveiiiiiiiii e 64

Quadro 4.7 - Porcentagem da variancia explicada para a analise representativa para o critério
L@ 0T 11 To = [ USSR 64

Quadro 4.8 - Coeficiente KMO da analise fatorial e teste de esfericidade de Bartlett para
amostragem pouco representativa do critério qualidade .........cc.ceeeviiiiiiie e 69

Quadro 4.9 - Porcentagem da variancia explicada para a anélise pouco representativa para o critério
(@0 11T = [ PSSR 70

Quadro 4.10 - Coeficiente KMO da andlise fatorial e teste de esfericidade de Bartlett para
amostragem representativa do Critério Prazo ..........cc.ccoeeeiviinineneise e 72

Quadro 4.11 - Porcentagem da variancia explicada para a analise representativa para o critério Prazo 73
Quadro 4.12 - Coeficiente KMO da andlise fatorial e teste de esfericidade de Bartlett para

amostragem pouco representativa do Critério Prazo ........ccccoeeveviiiieiic e 79
Quadro 4.13 -Porcentagem da varidncia explicada para a andlise pouco representativa para o
CIIEEIIO PTAZO ..vviviciicie ettt sttt e e ne b nne e ens 80
Quadro 4.14 - Coeficiente KMO da andlise fatorial e teste de esfericidade de Bartlett para
amostragem representativa do Critério ESCOPO .......cccvvvvieveiiiieie e 82
Quadro 4.15 - Porcentagem da variancia explicada para a andlise representativa para o critério
LS00 o OSSR 83
Quadro 4.16 - Coeficiente KMO da andlise fatorial e teste de esfericidade de Bartlett para
amostragem pouco representativa do Critério ESCOPO.........covvvvererievieserieieeeesesieneas 88
Quadro 4.17 -Porcentagem da variancia explicada para a andlise pouco representativa para o
(o G Ol =Todo] o Lo RSSO SSP 88
Tabela 4.1 - Solu¢do da analise fatorial da amostragem representativa de praticas ageis sob o critério
(ol 1 11 (o T PSP 56



Tabela 4.2 -

Tabela 4.3 -

Tabela 4.4 -

Tabela 4.5 -

Tabela 4.6 -

Tabela 4.7 -

Tabela 4.8 -

Solucéo da analise fatorial da amostragem pouco representativa de praticas ageis sob o

(o1 1021 0T o1 ] o OSSPSR 62
Solugdo da andlise fatorial da amostragem representativa de praticas &geis sob o
CIItErIO QUANIJATE ....ocvvevecie et sre e e 65
Solucdo da analise fatorial da amostragem pouco representativa de praticas ageis sob o
CHItErio QUANTAATE .....c.ooviiiieee e 69
Solugdo da andlise fatorial da amostragem representativa de préaticas &geis sob o
(o G A Ol o - V.o ISR 74

Solucéo da analise fatorial da amostragem pouco representativa de praticas ageis sob o
CPILEIIO PFAZO ...ttt bbbttt b ettt en e er 80
Solugdo da andlise fatorial da amostragem representativa de préaticas ageis sob o
CIIEEITO BSCOPO ..otttk bbb bbbkt b ettt 83
Solugdo da anélise fatorial da amostragem pouco representativa de praticas ageis sob o
CIIEEIIO BSCOPO 1.uvitieiiite ettt ettt te e et st e e be e st e st e st e et e et e sbesbeete et esbesbeereebente aras 89



SUMARIO

LISTADE FIGURAS ...ttt sttt st ene s [
LISTA DE TABELAS. ...ttt bbbttt b nreaneeneaneas iv
L INTRODUGAO. .......coeieveeieeeeeteeee et ses s ses sttt s st anssssesssssesassn s s ssnasnannes 1
I AN ] (=TT o = To Lo TSSO PRPSPRPPR 1
1.2 ProbIlemas 08 PESOUISAL ......cverieeieriestesie sttt bbbttt bbbt 2
RSO o] =1 Y 1SS TUSPTR 3
1.3.10DJELIVO GEIAL....ccuiiiiiiiieie et 3
1.3.2 ODJetivOS ESPECITICOS. ....ccoveiiiieiiiciecie sttt 3

1.4 Estrutura do TrabalN0...........coiieiie e 4
2 REFERENCIAL TEORICO........cooiiiiieteeese s seeiess s s ssss st st 6
2.1 ENGENNaria de SOTIWANE.........cviiiieieie et bbbt 6
A\, 00 (0] (oo T K- o[- TSSOSO 8
2.2.1 Extreme Programming (XP)......cocueieioiiiiiiiininieiese s 12
2.2.2 SCIUIMN ..ttt ekttt ekttt ekt e bt ek e e e bt e eb b e e be e e he e e beeen b e e beensneenbeeanbeenneens 15
2.2.3 Adaptive Software Development (ASD)........coovririnenenenesie e 18
2.2.4 Feature Driven Development (FDD)........coviiiiiiiiiiiecie e 20
2.2.5 Dynamic Software Development Method (DSDM) ............................................... 23
2.2.6 Crystal methodologies... s 20
2.2.7 Test Driven Development (TDD) e ereesneesreesteesreesneennenns 21

2.3 Valor € PErCEPGEAD U8 USD ....oveeuiiiuieiiieieeiiesiee ittt sttt ste e sb e sbe e sreenreenee e 30
2.4. Trabalnos relaCionados...........oiveieiieieee e e e nneas 31
2.5. CONSIABIAGOES FINAIS. ... ccueevieieiteeie ettt st nneas 33
S METODOLOGIA......c ettt ettt ettt se et st e e neabe st eneanas 35
3.1 MELOUO A8 PESUUISA. ... c.vrereereiirieiteeie et e ettt ettt e e st e e s be e ste e e e sreesbeeneeareesteereenee e 35
3.2 DESENNO 0a PESOUISA. ....c.viviiiiieiieie ittt bbbt 36
3.3 Coleta de dad0os Para @ PESOUISA. .....c.ueirierrieireeiiieiieerieestreesteesaeesraessaeesreesrreenreesnseesseeaneas 37
3.4 ADIanQgeNCIa 0 PESOUISA. .....cvevetirietiriesieeieeieie ettt sb bbb b e e e 38
3.5 Analise de dad0s da PESOUISA..........cieeiueiieiieiieeie st e st ete e ste et sre e s sreesre e e sreenee e 39
A RESULTADOS ...ttt ettt s et e et et e bt e e st st e st e ne b e s 42
4.1 Levantamento e analise de semelhanga das PratiCas...........cccovvvvririeiieienene s 42
4.2 Instrumento para avaliagdo da percepgdo de valor em metodologias ageis.................... 44
4.3 Analise demografica da amOSEIa..........c.coveiiiiieiiee e 48
4.4 ANALISES ESTALISTICAS. ... veveereeitieiieiesee st stee e e et e e e e reesee s e e sreeneeereenreenneens 51
4.4.1 ANALISE FAOFIAL......c.iiiieiieieieie ettt 54

A4, 1.0 CUSEO. vttt ettt ettt ettt ettt n et e et bt ne e 54

4.4.1.2 QUALIAAAE. .......oo it 63

o R 1 - V.o TEUT TR TR 72



A4, 1.4 ESCOPO.....eeiiittieeitieesteee sttt ettt e sttt et e e asb e sab e e e bt e e e es b e e e bt e e e nbb e e s nbb e e e bn e e e bn e enes 82

A AN g b= LY=o [ O (U] (=Y TR 91
Ly N O 1 (o T 92
4,4.2.2 QUALAAE. ......eeeiriiiiiiciie ettt ba e re e 99
Ny B o - 7.4 FE 105
A4, 2.4 ESCOPO.....utiiiiiieeititeieitte sttt e st e st e et e et e e s e e e s e e e sba e e e nbe e e e ba e e ba e e r e anns 113

G B D 1Yol 0 Y- (o R 124

4.5 Proposta de modelo de aprimoramento do gerenciamento e desenvolvimento
agil baseado na percepcdo de valor do usuario (User-based Perception Model —

UBPM)...coooc s 127
B CONGCLUSAD oo e e e et e et e e et e e e e e ee e et e et et e e erees e aeann 132
B, 1 TrADAIN0S FULUIOS. ..eeeveveee e et e ettt et e e e e e e e e e et e aeeeeeseeess s asasessesensssnaeseeesesennsns 133
REFERENCIAS BIBLIOGRAFICAS. ..o oot eeeraes s 134
ANEXO A: QUESTIONARIO APLICADO EM PORTUGUES........cccoovcveeenne. 138



1 INTRODUCAO

1.1. Apresentacéo

A complexidade e o carater dindmico do processo de desenvolvimento de software
tem tornado metodologias tradicionais de desenvolvimento de software dispendiosas e,
muitas vezes, inadequadas para organizacdes que necessitam reagir com agilidade diante as
mudancas (SCHWABER, 2004).

Essa necessidade e a questdo de como o desenvolvimento de software deve se
organizar para entregar um produto com rapidez e qualidade tem se tornado uma das
principais discussdes na area de engenharia de software (DYBA & DINGS@YR, 2008).

Nesse cenario, surgiram as metodologias ageis, que enfatizam principios associados
a comunicagdo, objetividade, maior foco no desenvolvimento e interagdo com o cliente, de

forma a proporcionar agilidade e eficiéncia no desenvolvimento (BECK et al., 2011).

As metodologias ageis sdo formadas por elementos individuais chamados de
praticas, que incluem o uso de controle de versdo, estabelecem normas de codificacéo,
dando demonstra¢des semanais para todos os interessados (SHORE & WARDEN, 2007).

Nas praticas ageis existentes, conceitos como relacionamento e interacdo da equipe,
disposicdes do ambiente de trabalho, e outros procedimentos, estdo presentes, aumentando
0 espirito de equipe (ABRAHAMSSON et al., 2002).

Segundo Abrahamsson et al. (2002), cada vez mais organizagdes em todo o mundo
estdo adotando metodologias &geis de desenvolvimento de software. Esse crescimento
pode ser apoiado pelo resultado da pesquisa de Charette (2001), onde projetos utilizando
métodos ageis, em comparacdo com metodologias tradicionais, obtiveram melhores

resultados quanto aos prazos, qualidade e custos.

Existem diversos exemplos de metodologias ageis propostas na literatura e em geral
elas se baseiam no conjunto de principios estabelecidos no Manifesto Agil (PFLEEGER &

ATLEE, 2006). Mesmo adotando principios comuns, as metodologias ageis possuem



algumas divergéncias na utilizacdo e conceituacdo de praticas de gerenciamento e

desenvolvimento de software.

1.2. Problemas de Pesquisa

Buscando compreender os fatores de sucesso e insucesso de projetos de software, o
Standish Group realizou uma recente pesquisa com a comunidade de Tl no mundo.
Segundo o Standish Group (2009), 32% dos projetos de software sdo bem sucedidos, sendo
entregues no prazo, cumprindo o orcamento e de acordo com especificacdes prévias. Em
contraste, aproximadamente 44% estdo atrasados, com orgamento ultrapassado, e/ou com

menos fungdes e funcionalidades requeridas.

Comparando os dados supracitados com pesquisa, realizada também pelo Standish
Group em 2006, houve uma queda de 3% das taxas de sucesso no projeto. Ou seja, entre
2006 e 2009, ndo houve melhorias nas taxas de sucesso em projetos de software. Pelo

contrario, notou-se que essas taxas sofreram leve queda.

De acordo com Koscianski e Soares (2007), uma abordagem adequada para evitar
muitos dos insucessos nos projetos seria o0 desenvolvimento incremental, principio

conceitual basico das metodologias ageis.

Considerando a crescente adocdo de metodologias ageis em organizagcdes no
mundo, pesquisas sobre o rendimento de projetos ageis sob critérios de desempenho como

custo, qualidade, prazo e escopo tem apresentado resultados benéficos de sua aplicacao.

A pesquisa de Svensson e Host (2005) retrata como a adogdo de uma metodologia
agil em uma empresa contribuiu para a simplificacdo da comunicagéo entre 0s membros da
organizacdo e reducdo do custo excedente para 25%. Sillitti et al. (2005), afirmam que
gerentes de projeto constataram que empresas que utilizam métodos ageis tem escopo mais
flexivel do que as de documentacdo rigida e parecem ter uma relagdo mais satisfatoria com

o cliente.

Segundo Melkin e Maurer (2005), na visdo do desenvolvedor, o trabalho em

equipes ageis promove o aumento qualitativo no que se diz respeito ao desenvolvimento de



habilidades profissionais, tais como comunicacdo, COmMpromisso, cooperagdo e

adaptabilidade.

Na perspectiva do cliente, o estudo de llieva et al. (2004) afirma que a introducéo
de uma metodologia &gil na processo de desenvolvimento da empresa estudada obteve
aceitacdo e foi muito elogiada.

Dyba e Dingsgyr (2008) apontam que diversos trabalhos sobre metodologias ageis
ja foram publicados, no entanto pouco se sabe sobre quais as principais praticas adotadas e

que efeitos geram em projetos de software.

Diante da demanda por melhoria nas taxas de sucesso no desenvolvimento de
software e dos crescentes relatos de melhorias alcancadas na ado¢do das metodologias
ageis de desenvolvimento, este trabalho propde responder as seguintes questdes de

pesquisa:

Q1: Quais as principais metodologias e praticas éageis utilizadas para o

desenvolvimento de software?

Q2: Dentre as principais praticas ageis, quais possuem melhor avaliagdo de
percepc¢ao de valor sobre os critérios de desempenho de projeto: custo, qualidade, prazo e

escopo?

1.3. Objetivos

Os objetivos estdo organizados na forma de objetivos geral e especificos para

alcance e cumprimento das metas propostas durante a realizagdo do projeto.

1.3.1 Objetivo Geral

Investigar e analisar a percepcao de valor de uso de préaticas das metodologias ageis

para o desenvolvimento de sistemas de software.

1.3.2 Objetivos Especificos

(i). Identificar e avaliar a semelhanca das principais praticas de metodologias ageis
propostas para o desenvolvimento de produtos de software;
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(ii). Analisar a percepcdo de valor do uso das principais praticas de metodologias

ageis no desenvolvimento de produtos de software;

(iii). Propor um modelo de boas praticas de modelo de aprimoramento do

gerenciamento e desenvolvimento 4gil baseado na percepc¢éo de valor do usuario.

1.4. Estrutura do trabalho

O presente trabalho divide-se em cinco capitulos e um apéndice, 0s quais visam a
abordagem de questdes relacionadas a proposicdo modelo de boas praticas para uso e
aplicacdo de préaticas de metodologias &geis para o desenvolvimento de software de acordo
com o perfil organizacional e caracteristicas peculiares do projeto de desenvolvimento. Os

capitulos seguintes estdo estruturados como apresentado abaixo.

Capitulo 1: Introducdo — o presente capitulo apresenta a introducéo do trabalho,
incluindo a apresentacdo, a contextualizagdo, o objetivo geral e os especificos, a defini¢do
do problema e a estrutura do trabalho.

Capitulo 2: Referencial tedrico — Capitulo em que é conceituado o assunto sobre
metodologias ageis de desenvolvimento, abordando os seus fundamentos, principios além
de relacionar os principais métodos &geis, incluindo um comparativo entre eles. Também
apresenta uma contextualizacéo sobre valor e percepcao de uso que consistem em variaveis

importantes para a analise dos modelos propostos neste trabalho.

Capitulo 3: Metodologia - Neste capitulo é explicado o0 método de pesquisa, por
meio da apresentacdo dos seus fundamentos de natureza e desenho da pesquisa,

abrangéncia e técnicas e dos modelos estatisticos utilizados para a analise dos resultados.

Capitulo 4: Resultados: Capitulo que apresenta os resultados do trabalho: (i)
levantamento de semelhancas das principais praticas ageis; (ii) o instrumento de avalia¢do
da percepcdo de valor de praticas ageis; (iii) analise estatistica das principais praticas de
metodologias ageis no desenvolvimento de produtos de software; (iv) proposta do modelo
de aprimoramento do gerenciamento e desenvolvimento agil de software baseado na

percepg¢do do usuério — AGILE UBPM for Scrum (User-based Perception Model).



Capitulo 5: Concluséo — Neste capitulo sdo apresentadas: (i) a discussdo sobre os
resultados obtidos na monografia, utilizando-se para isso uma sintese e a comparacdo do
modelo proposto em relacdo aos estudos mais recentes e trabalhos relacionados; (ii) as

conclus6es sobre a monografia e (iii) as recomendacdes para trabalhos futuros.



2 REFERENCIAL TEORICO

Uma metodologia de desenvolvimento de software é um conjunto de atividades e
praticas que auxiliam no desenvolvimento de um produto de software (KOSCIANSKI &
SOARES, 2007).

As metodologias com especificagdes completas de requisitos, projeto, construcao e
teste de sistemas, ndo mais se adaptam ao desenvolvimento rapido, voltado para situacdes
de constantes mudancas (SOMMERVILLE, 2008). Nesse cenario, surgiram as

metodologias ageis de desenvolvimento de software.

Mesmo com um histérico recente de aplicacfes em organizagdes, as metodologias
ageis ja demonstram resultados efetivos (KOSCIANSKI & SOARES, 2007). Segundo
Charette (2001) projetos utilizando metodologias ageis obtiveram melhores resultados

guanto aos prazos, qualidade e custos.

Para revisdo tedrica do assunto de metodologias &geis de desenvolvimento de

software, este capitulo foi estruturado da seguinte forma:
2.1) revisdo teorica sobre a Engenharia de Software;
2.2) definicdo e contextualizacdo das metodologias ageis abordadas;
2.3) definicéo e contextualizacdo sobre valor e percepcao de uso de software;

2.4) revisdo sobre trabalhos relacionados a proposta;

2.1. Engenharia de Software

Ao contréario do que muitas pessoas imaginam, o conceito de software abrange néo
sO programas que executam instru¢cdes em computadores, mas sim todo o conteddo que o

caracteriza, como dados de documentacéo e configuracdo (SOMMERVILLE, 2008).



O software é um produto desenvolvido por profissionais da computacdo da area de
Engenharia de Software, ramo da engenharia relacionada ao gerenciamento e processos de
desenvolvimento de softwares computacionais a custos baixos e de alta qualidade
(PRESSMAN, 2006).

O conceito de Engenharia de Software foi inicialmente proposto em 1968, na
tentativa de solucionar a “crise do software”. O objetivo era propor solugbes mais
sistematizadas e controladas para um conjunto de problemas enfrentados no
desenvolvimento de sistemas de software, baseados nos conhecimentos de préaticas e
métodos da computacdo (PFLEEGER & ATLEE, 2006).

Embora com a existéncia de varias metodologias diferentes, em suma, todas elas
compartilham caracteristicas comuns (SOMMERVILLE, 2008):

e Especificagdo do Software: definicdo da funcionalidade do software e suas
restricoes;

e Projeto e implementacéo: o produto de software deve atender a especificagéo;

e Validacéo do software: validacdo do software para a garantia de que ele faca o

que o cliente deseja;

e Evolugdo do software: evolucdo do software para atender as necessidades do

cliente.

Devido ao crescimento da importancia do desenvolvimento de software nos altimos
tempos, os profissionais e pesquisadores da Engenharia de Software comecaram a perceber
uma mudanca de cenério: o desenvolvimento de software nos dias de hoje, passou a ser um
grande esforgo coletivo, onde a comunidade de software tem tentado criar esforgos para
que este desenvolvimento torne-se cada vez mais facil, rapido, de alta qualidade e menos
dispendioso (FUGGETTA, 2000; PRESSMAN, 2008).

Nesse sentido, metodologias com especificagfes completas de requisitos, projeto,
construcdo e teste de sistemas, ndo estdo adaptadas ao desenvolvimento réapido, voltado

para esse cenario com situagdes de constantes mudancas (SOMMERVILLE, 2008).



Diante de um cenario mais competitivo e dindmico, o desenvolvimento agil tornou-
se popular, por manter a equipe de desenvolvimento produtiva, ofertando valor e
diminuindo custos. (SHORE & WARDEN, 2007).

2.2. Metodologias ageis

As metodologias &geis sdo processos que suportam e implementam a filosofia de
dinamismo e agilidade no desenvolvimento de software (SHORE & WARDEN, 2007).

Constituem-se em um conjunto de praticas de desenvolvimento e gerenciamento de
software que foram consolidadas, em 2001, por 17 profissionais experientes especialistas
em processos de desenvolvimento de software, estabelecendo valores e principios comuns
(AGERFALK & FITZGERALD, 2006; KOSCIANSKI & SOARES, 2007).

Com base nos resultados, foi criada a Alianca Agil e o estabelecimento do
Manifesto Agil. Os valores chave propostos no “Manifesto Agil” sdo (BECK et al., 2010):

e Individuos e interacBes ao invés de processos e ferramentas.
e Software executavel ao invés de documentacéo.

e Colaboracdo do cliente ao invés de negociagédo de contratos.
e Respostas rapidas a mudancas ao invés de seguir planos.

A idéia do “Manifesto Agil” é redefinir as prioridades em um projeto de software.
Ainda ha processos e ferramentas, documentacdo, negociacdo de contratos, porém de
forma reduzida e mais objetiva. Em resumo, esse paradigma permite a minimizacdo de

riscos no desenvolvimento e gerenciamento de projetos de software.

Complementando os valores descritos no Manifesto Agil, foram criados os 12
principios que descrevem e explicam a filosofia agil (AGILE ALLIANCE, 2011)*:

Principio 1:“Nossa maior prioridade é satisfazer o cliente através da entrega rdpida e

continua de software de valor.”

' Texto original em inglés, traduzido e comentado
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Na visdo &gil, o cliente deve ser o principal foco das equipes ao desenvolver um

software e entrega-lo as partes interessadas de maneira rapida e eficiente.

Principio 2: “Mudancas de requisitos sdo bem-vindas, mesmo muito depois do inicio do
desenvolvimento. Processos ageis esperam que a mudanca traga uma vantagem

competitiva para cliente. ”

As mudancas devem ser recebidas, mas somente com o intuito de agregar valor e
vantagens competitivas ao negocio do cliente. As mudancas aleatdrias, baseadas no estado
de humor dos envolvidos, devem ser rejeitadas, uma vez que ndo colaboram em nada para

a evolucdo do projeto.

Principio 3: “Entregas frequentementes de software funcional, de algumas semanas a

alguns meses, com preferéncia para um periodo curto.”

O tempo deve ser flexivel as necessidades da equipe e do cliente. A equipe deve
fazer tudo que for possivel para tentar entregar um software ou parte dele que funciona,

com qualidade, o mais breve possivel.

Principio 4: “Pessoas de negdcio e os desenvolvedores devem trabalhar juntos diariamente

’

durante o projeto.’

Os stakeholders e a equipe devem se comunicar frequentemente, mesmo que iSso
signifique que o stakeholder esteja presente na empresa acompanhando de perto a equipe

de desenvolvimento, ou a equipe se estabeleca na empresa contratante.



Principio 5: “Construa projetos em torno de individuos motivados. Ofereca o ambiente e

’

suporte que precisam, e confie neles para realizar o trabalho.’

As equipes devem ter caracteristicas auto-gerencidveis e transmitir confianga ao
lider e gerente do projeto. O mesmo deve se esperar do gerente e do lider, que tenham
confianca na sua equipe. Quanto ao ambiente de trabalho este deve ser organizado e

estimulante, para que a equipe possa crescer e manter a qualidade do trabalho.

Principio 6:“O método mais eficiente e efetivo de transmitir uma informa¢do para uma

equipe de desenvolvimento é conversando cara-a-cara.”

A melhor maneira de entender um negdcio é discutindo junto ao cliente. Uma vez
que estas reunides presenciais acontecem com maior frequencia fica mais facil entender o

que o cliente espera do negdcio, evitando inadequactes e implementacbes desnecessarias.

Principio 7: “Software que funciona é a medida primaria de progresso.”

Entregar um software sem funcionamento é o mesmo que ndo entregar. O
primordial é que a cada funcionalidade validada, esta seja implementada e entregue para o
cliente. Se a equipe ndo conseguiu entregar valor junto a funcionalidade, significa que

estas ndo foram bem definidas e devem ser revisadas.

Principio 8: “Processos dgeis promovem desenvolvimento sustentado. Os patrocinadores,
desenvolvedores e usuarios devem ser capazes de manter um ritmo constante

indefinidamente.”
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Se existe comunicacdo, um ambiente organizado, as prioridades do negocio e do
projeto estdo bem definidas e os stakeholders estdo envolvidos, o ritmo de entregas de

novas funcionalidades é mantido, e com melhoria continua.

Principio 9: “Atencdo constante a exceléncia técnica e ao bom design aumenta a

’

agilidade.’

A qualidade, o bom design, o seguimento de padrGes de projeto sé&o pontos
importantes para manter a exceléncia técnica da equipe. Se estes principios sao seguidos, é

possivel se ter agilidade, entregar software sem sacrificios de padrdes de qualidade.

Principio 10: “Simplicidade — a arte de maximizar a quantidade de trabalho n&o realizado

— e essencial.”

A equipe de simplificar seu trabalho, procurando solugdes iniciais simples para 0s
requisitos do cliente, e, em seguida, refatorar e aprimorar as solugdes. A idéia é ndo se
preocupar em excesso com uma arquitetura muito complexa, afetando na entrega do

software, que se atrasada, pode ndo agregar valor algum ao cliente.

Principio 11: “As melhores arquiteturas, requisitos e designs emergem de equipes auto-

’

organizadas.’

Equipes auto-organizaveis sdo bem vistas na filosofia agil porque possuem
habilidade de se adaptar dinamicamente as mudancas de dire¢cdo do negdcio propostos
pelos stakeholders. Assim, as equipes, procuram reinventar e reestruturar 0 negécio com

criatividade para atender a demanda do cliente.

11



Principio 12: “Em intervalos regulares de tempo, a equipe reflete sobre como se tornar

mais efetiva, entdo sintoniza e ajusta seu comportamento de acordo.”

O processo de retrospectiva é importante para monitorar o projeto seja ao final de
todo mini-ciclo de trabalho, ou ao final do projeto por completo. As retrospectivas servem
para identificar processos falhos e desnecessarios, bem como tracar planos de melhoria

futura, propostas pela equipe.

Seguindo os 12 principios estabelecidos no Manifesto Agil, existem diversos
exemplos de metodologias ageis propostas na literatura, possuindo seu conjunto de praticas
e papéis bem definidos (PFLEEGER & ATLEE, 2006).

Dentre as metodologias ageis iniciais, criadas anteriormente ao Manifesto Agil
destacam-se o Extreme programming para desenvolvimento de software, Scrum para
gerenciamento de projetos, Adaptive Software Development, Feature Driven Development,
Dynamic Systems Development Method e Crystal Methodologies. Posteriormente, o Test
Driven Development foi incorporado a lista de metodologias disponiveis.

2.2.1 Extreme Programming (XP)

Criada por Kent Beck e Martin Fowler em 1997 e apresentada a comunidade de
software na OOSPLA Conference (Object-Oriented Programming, Systems, Languages &
Applications Conference) de 2000, o Extreme Programming (XP) é uma metodologia
voltada para atender as necessidades especificas de desenvolvimento de software
conduzido por equipes pequenas diante de requisitos vagos e da evolugédo das necessidades
dos clientes (BECK & FOWLER, 2000).

O XP consiste na estratégia de acompanhamento constante e realizacdo de varios
pequenos ajustes durante o desenvolvimento de software. Essa estratégia se resume em
cinco valores bésicos: comunicagdo, feedback rapido, presumir simplicidade, mudangas
incrementais e trabalho de qualidade (PFLEEGER & ATLEE, 2006).
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A partir do conjunto de valores supracitados, a metodologia recomenda principios
de bom senso e préaticas de desenvolvimento a niveis extremos baseadas nas experiéncias
do autor (BECK, 1999). As préaticas em conjunto formam a base do desenvolvimento XP,
onde o ponto fraco de uma prética € compensado pelos pontos fortes de outras (BECK,
1999).

A aplicacdo das praticas do XP, detalhadas no Quadro 2.1, obedece duas classes: as
praticas primarias, que sdo identificadas pela equipe como proposta de melhoria e podem
ser utilizadas a qualquer momento no andamento do projeto, como times
multidisciplinares, histdrias, programacdo em pares, integracao continua, desenvolvimento
baseado em testes, design incremental, build de 10 minutos; e, as praticas secundarias, que
sdo complementares as primarias, mas sua aplicacdo depende do amadurecimento da

equipe para com as sugestdes iniciais.

Préaticas Descricao

Programacao em pares Dois desenvolvedores trabalham juntos
no codigo, sendo um responsavel por
pensar nos detalhes do cddigo e a outra
para garantir 0 seguimento das normas
de codificacdo necessarias.

Time multidisciplinar Equipe de trabalho com colaboradores
de diferentes areas e funcdes distintas.
Pequenos releases (Potentially Shippable) | A liberagdo de pequenas versoes
funcionais do projeto.

Integracdo continua Pratica de desenvolvimento de software
onde os membros de um time integram
seu trabalho frequentemente.
Desenvolvimento baseado em testes | Pratica que defende a criacdo de testes

primarios unitarios primeiro e depois criacdo o
codigo para que os testes funcionem.
Triagem de erros Pratica de auxilio na garantia de

qualidade e programadores acompanhar
bugs de software informados. Quando
um erro é encontrado, testes sdo criados
prevenindo sua repeticao.

Jogos de planejamento Reunido onde os desenvolvedores e o
cliente relnem-se para priorizar as
funcionalidades.

Cartbes CRC E um produto de trabalho do projeto
onde séo agrupadas as
classes/funcionalidades mais relevantes
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para 0 incremento de software da

iteracao.

Refatoragédo Processo de aprimoramento do cddigo
existente, sem mudar seu
comportamento externo.

Propriedade coletiva do cédigo Rotatividade do codigo entre o0s
programadores.

Build de 10 minutos Conversdao do cddigo em artefato

utilizavel com testes automatizado com
tempo de execugéo de 10 minutos.

Histdrias (User story) Atividade de planejamento em que séo
criados conjuntos de histérias eu
descrevem caracteristicas e
funcionalidades.

Testes unitarios Teste com foco no componente

individual do software, abrangendo
interface, estrutura de dados e a
funcionalidade do componente.

Spike solutions Prototipo operacional de uma parte do
projeto considerada dificil, com o
objetivo de diminuir riscos na validagao
de histdrias.

Projeto Velocity E uma forma de calculo da velocidade
do projeto. Representa a quantidade de
historias dos clientes implementadas.
Area de Trabalho Informativa A éarea de trabalho deve proporcionar a
boa comunicacdo entre o0 time,
visibilidade do projeto e facilitar a
utilizacdo de praticas ageis.

Ciclo semanal Iteracdo com entrega de incremento
semanal

Ciclo trimestral Iteracdo com entrega de incremento
trimestral

Cliente presente O cliente deve estar presente e participar

de todas as etapas do processo de
desenvolvimento

Design Incremental O design da aplicacdo surge de forma
iterativa e incremental em projetos.
Cria-se a solugdo mais simples possivel,
suficiente  para  implementar  as
funcionalidades de cada iteragéo.

Quadro 2.1 - Descricdo das préaticas executadas durante a implementacdo da metodologia XP

A aplicacdo dos valores, principios e praticas da metodologia XP durante o

desenvolvimento de software podem ser retratadas na Figura 2.1.
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Ap0s o desenho da metafora inicial do sistema e do protdtipo operacional de partes
custosas do projeto, a equipe planeja os requisitos a serem implementados na verséo,
oriundas das histérias do usuario e dos Cartdes de CRC com as funcionalidades planejadas
e validadas nos testes de cenério. Durante a iteracdo, os desenvolvedores utilizam praticas
de programacdo em pares e integracdo continua para implementar o codigo, que testado
continuamente até que receba a aprovacdo do cliente. Ao final deste ciclo, uma pequena e

potencial versao funcional do software € entregue.

PROJETO EXTREME PROGRAMMING

Teste de Cendrios

Histdrias
do

Usuario \Rm]:isi'tos
Plano da

Metafor A
Arquitetura de JS90% planejamento  Versio

olugbes ——— da Versio
Potenciais

Nova Histdria do Usuario
Projeto Velocity

@ b Clene Feduenas
Iteragio Testes de Versoes
Proxima

Aceitagio do
Software
Estimativas Estimativas Iteragao
Incertas Seguras
Bolugs
Patencial

Figura 2.1 — Ciclo de vida da metodologia XP. Fonte: Adaptado de The Rules of Extreme
Programming (2011)

2.2.2 Scrum

Scrum € uma metodologia &gil interativa e incremental de desenvolvimento e
gerenciamento de projetos de software. A principio, ela foi idealizada como um modelo de
gerenciamento de projetos em industrias automobilisticas e de produtos de consumo
(TAKEUCHI & NONAKA, 1986).

O nome Scrum deriva-se de uma estratégia usada no rugbi para o reinicio do jogo,
com caracteristicas similares ao método de desenvolvimento proposto. Em 1993, a
metodologia foi concebida e implementada por Jeff Sutherland, John Scumniotales e Jeff
McKenna, sendo formalmente definida e documentada em 1995 por Ken Schwaber e Jeff
Sutherland.
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Segundo Schwaber e Beedle (2002), o Scrum tem como objetivo gerenciar e
controlar processos de desenvolvimento de software, focado em pessoas e que seja

indicada para ambientes com frequente mudanca de requisitos.

Segundo Santos, Greghi & Bermejo (2010), a metodologia se define em quatro
papéis, conhecidos como Product Owner, Scrum Master, Team e o cliente; quatro
cerimoénias, o Daily Meeting ou Daily Scrum, Sprint Review, Sprint Planning Meeting,
Sprint Retrospective; e, trés produtos, Product Backlog, Sprint Backlog e o Burndown
Chart.

O funcionamento do Scrum € estruturado em ciclos chamados Sprints, que séo
iteracGes de trabalho que duram de duas a quatro semanas. A metodologia estabelece
também um conjunto de praticas e regras que devem ser cumpridas pela equipe, em seus
respectivos papéis, para que o projeto seja bem sucedido (SANTOS, GREGHI &
BERMEJO, 2010).

Na Figura 2.2, pode-se visualizar o funcionamento geral do metodo. Em primeiro
lugar, o Product Owner e o cliente definem o Product Backlog. A partir dele, sdo
determinados quais sdo 0s requisitos que devem ser priorizados no Sprint, sendo assim
chamados de Sprint Backlog. Durante os Sprints sdo realizados os Daily Meetings,
reunides diarias onde o time compartilha uns com os outros o andamento do projeto. Ao
final do Sprint, o Scrum Team entrega um incremento funcional do projeto ao cliente que
junto ao Product Owner, redefine os requisitos, a priori, de acordo com o interesse do

cliente.

24
horas
2-4
SEManas Incremento de
Product Sprint potanciatmante
Backlog - Backlog - —p entregavel

Figura 2.2 - Viséo geral da metodologia Scrum. Fonte: Adaptado de SCRUMALLIANCE (2010)
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As préticas e os papeéis utilizados durante o ciclo do Scrum se encontram detalhadas
no Quadro 2.2 e no Quadro 2.3.

Papeis Descrigdo

Product Owner E o moderador entre os interesses do
time de desenvolvimento e do cliente.
Sua responsabilidade ¢é manter a
equipe funcional e produtiva.

Scrum Master Representante do cliente no projeto.
Suas responsabilidades sdo definir
funcionalidades de acordo com o valor
de mercado, planejar e fazer a lista de
prioridades.

Time E o time responsavel pelo
desenvolvimento do projeto. Ele €
multidisciplinar e é composto por um
grupo de cinco a nove integrantes.
Cliente Participa das tarefas relacionadas a
implementacao da lista de
funcionalidades.

Quadro 2.2 — Descri¢do dos papéis delegados aos funcionarios de cada projeto implementando o

Scrum
Préticas Descri¢do
Sprint Planning Reunido em que o Product Owner

planeja e faz a lista de prioridades que
deverdo ser cumpridas no projeto por
completo.

Daily Scrum Reunido diaria onde cada membro do
time responde o que ja fez, o que
pretende fazer e se ha algum
impedimento para a conclusdo de sua

tarefa.

Sprint Review Reunido de balanco de tudo o que foi
feito no Sprint.

Sprint Retrospective Reunido de retrospectiva da Sprint

onde sdo avaliados aspectos como o
trabalno em equipe, 0s pontos
positivos, negativos e como

desenvolver estratégias de
crescimento.
Product backlog Lista de prioridades feita logo no

inicio do projeto, com o objetivo de
listar 0o que deve ser entregue ao
cliente.
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Sprint Backlog Produto oriundo do Sprint Planning
Meeting. E uma lista de tarefas
especificas a serem desenvolvidas
durante o Sprint.

Burndown Chart Gréafico que estima o tempo gasto no
andamento do trabalho dentro do
Sprint. Ele é monitorado pelo time.
Potentially Shippable Incremento de produtos
potencialmente entregavel.

Quadro 2.3 — Descricdo das praticas executadas durante a implementacéo da metodologia Scrum

2.2.3 Adaptive Software Development (ASD)

Criada por Jim Highsmith em 1992, derivada de um processo interativo baseado no
processo RAD (Rapid Application Development) desenvolvido para auxiliar na

comercializacdo de uma ferramenta para mainframe (HIGHSMITH, 2002).

E interativo e incremental, focada em desenvolvimento de software e comumente
aplicada em sistemas grandes e complexos (PRESSMAN, 2008). As préaticas do ASD séo
direcionadas por uma crenca na filosofia da adaptacdo e aceitacdo de mudancas de forma

continua.

O ASD possui seis principios basicos que sdo aplicados em seu ciclo de vida
(HIGHSMITH, 2002; PFLEEGER & ATLEE, 2006):

e Focado em missdo: a missdo é uma diretriz, que estabelece o destino do

projeto, mas nao prescrevendo o caminho a ser tragado.

e Desenvolvimento baseado em componentes: as funcionalidades sdo vistas
como o ponto crucial de valor do cliente, de modo que o projeto é organizado

em torno da construcdo de componentes para fornecer o produto ao cliente.

e lteracdo: disposicdo estratégica das fases do projeto, onde sdo feitos
planejamentos de retrabalho em que o tempo de revisdo e melhorias de partes

do sistema é pré-definido.

e Tolerancia as mudancas: sdo vistas como ajustamentos as realidades do

desenvolvimento de software.
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e Incremento de produtos: prazos fixos de entrega para forgcar os
desenvolvedores na abrangéncia dos requisitos essenciais para cada versdo

produzida.

e Orientacdo a riscos: 0s riscos sdo abracados pelos desenvolvedores, que sdo

orientados a tratar os problemas mais dificeis primeiro.

A Figura 2.3 mostra o ciclo dinamico de implementacao e aprendizagem do ASD,
que possui trés fases: especulacdo, colaboracdo e aprendizado continuo. Na etapa de
especulacdo, o projeto é iniciado e sdo realizadas atividades relacionadas ao planejamento
do ciclo adaptativo, como declaracdo das missdes determinadas pelo cliente, defini¢bes de

requisitos do usuario e restricdes de projeto.

Depois de especulado, o projeto segue a fase de colaboragdo, onde a equipe
desenvolve simultaneamente as funcionalidades definidas e integradas, aplicando conceitos
de comunicacdo e confianca entre a equipe, bem como raciocinio colaborativo. Por fim,
segue a etapa de aprendizado, onde a equipe libera o incremento de software, recebe o
feedback do cliente, realiza revisdes técnicas nos componentes desenvolvidos e analises em

grupo com foco no interesse do cliente.

Ciclo Adaptativo

LOOP DE APRENDIZAGEM

[i2
| "
| |
Inica Desenvolv. 3 G L
nc.ll? } P“&':’S{'c’ﬁ"" Simu“:eo 3?,';,'.’;23: F iar;:rd‘:
Projeto | Adaptativo de Funcion. Qualidade
e Liberagdo
ESPECULACAQ COLABORACAQ APRENDIZADO

Figura 2.3 — Ciclo adaptativo da metodologia ASD. Fonte: Adaptado de (Highsmith, 2002)

No Quadro 2.4, sdo especificadas e descritas as principais praticas utilizadas para

execucdo das atividades de desenvolvimento com a metodologia ASD.
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Préticas Descricao

Iteratividade Ciclo de vida do projeto iterativo,
com foco em refatoracdo e adaptacao
a mudancgas.

Declaracdo de missao Definicdo da missdo da equipe, dos

requisitos basicos a  serem
implementados.

Analise em grupo com foco no cliente Analises de negdcio e projeto com 0
cliente presente e focado em seus
interesses.

Planejamento do ciclo adaptativo com base | Planejamento dos ciclos do projeto

nos componentes baseado nos componentes
incrementais.

Estimativa por misséo Planejamento do tempo gasto no

andamento para a realizagcdo da
missao determinada pelo cliente.

Relatorio de progresso Registro de progresso do projeto
durante os ciclos.
Revisdes técnicas Adocdo de técnicas de revisdao e

inspecao do projeto.

Quadro 2.4 — Descricdo das praticas executadas durante a implementacdo da metodologia ASD

2.2.4 Feature Driven Development (FDD)

O Feature Driven Development — Desenvolvimento orientado a funcionalidades
(FDD) é um processo projetado e testado para oferecer entregas de software frequentes e
tangiveis, trabalhando em resultados repetidamente (PALMER & FELSING, 2002).

Deriva do Método COAD (anélise, desenho e programacao orientada a objetos) e
das técnicas de gerenciamento iterativo, incremental e enxuto de projetos (PFLEEGER &
ATLEE, 2006).

No processo FDD, uma funcionalidade é uma funcdo de valor para o cliente que
pode ser desenvolvida em um ciclo de uma ou duas semanas (PRESSMAN, 2008). Sendo
assim, as fases do FDD se organizam na implementacdo de pequenas partes funcionais que

podem ser entregadas e inspecionadas com maior facilidade.

O diferencial do FDD esta em sua combinacdo de praticas de planejamento e

gerencia de projetos, equilibrando conceitos de processos tradicionais e processos ageis.
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O processo do FDD possui cinco fases (HEPTAGON, 2011):

e Desenvolvimento de um modelo abrangente: estudo feito entre 0s membros
do dominio do negdcio e os desenvolvedores, sob a orientagdo de um arquiteto
de software, para o entendimento do escopo do sistema. Sdo oriundos dessa
fase 0s modelos propostos pela equipe, sendo apenas um escolhido como
modelagem orientada a objetos do sistema.

e Construcao da lista de funcionalidades: Seguido ao processo de modelagem,
os desenvolvedores-lideres transformam o dominio de negdcio em atividades,

que passam a ser tratadas como funcionalidades.

¢ Planejamento por funcionalidade: O gerente do projeto, juntamente com 0s
desenvolvedores determinam a ordem de implementacdo das funcionalidades,

de acordo com as dependéncias e a complexidade das mesmas.

e Detalhamento por funcionalidade: Nesta etapa é formada a equipe de
funcionalidade, pelo desenvolvedor-lider, onde os proprietarios de classe sdo
selecionados e o diagrama de sequéncia da funcionalidade é construido.

e Construcdo por funcionalidade: Os desenvolvedores implementam os itens

necessarios para que o projeto seja funcional.

A Figura 2.4 ilustra o processo do FDD. Basicamente, a metodologia possui apenas
duas fases: Concepcdo e planejamento do projeto, e, construcdo iterativa. Na fase de
concepgdo, 0 negocio é estudado pela equipe com o objetivo de desenvolver um modelo
abrangente do sistema orientado a objetos. Em seguida, cria-se uma lista de atividades
oriundas do dominio do negdcio, para que essas atividades possam ser implementadas de

acordo com as prioridades definidas.

Depois do plano de desenvolvimento ser definido, a construgéo das funcionalidades
comeca a ser trabalhada. Os desenvolvedores selecionados para serem proprietarios de
classe sdo selecionados e o diagrama de progresso da implementacdo € construido para
monitorar o andamento das atividades. Ao final do ciclo um incremento, que é um produto

de software, é entregue ao cliente.

21



Requisitos —*

Desenvolver
Mais forma que contetido um Modelo
Abrangente

Modelo de Objetos

“45]“-1 1';

Mais contelido na forma

Concepcéo e Planejamento

Construir Planejar
alistade L> por i .
Features Feature [ ;
,“‘ "’/' '
o — Ny Plano de
_1 EE | Desenvolvimento
I ) .
e
Construcao | < ==

Produto |+—

Construir Progresso
por
JL> Feature J ...... > Q!g

Pacotes de Trabalho

FIGURA 2.4 — Estrutura da metodologia FDD. Fonte: Adaptado de (HEPTAGON,

2011)

Esse conjunto de préticas utilizadas para o cumprimento do ciclo da metodologia

FDD, é especificada e descrita no Quadro 2.5.

Préaticas

Descricao

Modelagem abrangente do dominio

Modelo representativo dos requisitos do
sistema (funcionalidades).

Desenvolvimento por funcionalidade

Desenvolvimento a partir de uma lista
de funcionalidades de valor ao cliente.

Propriedade de classe individual

Individualidade do codigo entre o0s
programadores (cada classe possui seu
responsavel)

Relatério de progresso

Registro de progresso do projeto durante
a iteracao.

Inspecao

Adocéo de técnicas de inspecéo.

Equipes de funcionalidade

Equipes de proprietarios de classe.

Potentially Shippable

Incremento de produtos potencialmente
entregavel.

Quadro 2.5 — Descricdo das préaticas executadas durante a implementacdo da metodologia FDD
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2.2.5 Dynamic Systems Development Method
(DSDM)

O Dynamic Systems Development Method (DSDM) consiste em uma metodologia
agil de desenvolvimento incremental e iterativo para a construcdo de sistemas com
restricdo de prazo (PRESSMAN, 2006).

Foi baseada no processo RAD, utilizando como filosofia o principio de Pareto: 80%
das funcionalidades de um software podem ser entregues em 20% do tempo proposto pra
entregar o sistema completo (PFLEEGER & ATLEE, 2006; PRESSMAN, 2006).

Atualmente, a metodologia esta sob cuidados de uma comunidade mundial de
empresas sem fins lucrativos, denominada DSDM Consortium (DSDM ATERN - THE
AGILE PROJECT FRAMEWORK, 2011).

Na Figura 2.5, o ciclo de vida do DSDM é demonstrado. A metodologia possui
cinco fases definidas em trés ciclos iterativos: pré-projeto, ciclo de vida e pos-projeto
(ABRAHAMSSON et al., 2002; PRESSMAN, 2006; DYBA & DINGS@YR, 2008):

e Estudo de viabilidade: fase onde sdo estabelecidos os requisitos basicos e as
restricbes do negocio. Em seguida, é feita uma avaliacdo se 0 projeto proposto

é viavel a metodologia DSDM.

e Estudo do negocio: é definida a arquitetura do software a ser construido, bem

como os requisitos funcionais e de maior valor ao projeto.

e lteracdo do modelo funcional: nesta fase sdo produzidos protétipos que
representam a funcionalidade requerida pelo cliente. Os prot6tipos tem como

objetivo obter requisitos adicionais através do contato com o cliente.

e lteracdo de projeto e construcdo: é executada uma revisdo dos prototipos
construidos durante a Iteracdo do modelo funcional, para agregar valor aos

usuarios finais do software.

e Implementacéo: codificam os protétipos como incrementos de software

funcionais.
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Figura 2.5 — Ciclo de vida da metodologia DSDM. Fonte: Adaptado de (PINEYWOODS TECH,
2011)

Para a implementacdo do DSDM, o conjunto de praticas sugeridas pela

metodologia é descrito no Quadro 2.6.

Préticas Descrigédo

Regra de Pareto (80%/20%) 80% das funcionalidades podem ser
entregues em 20% do tempo proposto
pra entregar o sistema completo

Tomada de deciséo pela equipe Democracia na tomada de decisdes do
projeto.
Cliente presente O cliente deve estar presente e

participar de todas as etapas do
processo de desenvolvimento

User story iterativo Atividade de planejamento em que séo
criados conjuntos de historias eu
descrevem caracteristicas e
funcionalidades do sistema durante a
iteracdo

Estudo do objetivo do negocio Estudo do dominio do negocio, suas
restricOes e técnicas

Potentially Shippable Incremento de produtos
potencialmente entregavel.

Mudancgas reversiveis Possibilidade de reversdo de mudancas
no projeto, caso haja problemas.

Testes integrados Os testes sdo realizados a cada
iteracao.

Quadro 2.6 — Descrigdo das préticas executadas durante a implementacdo da metodologia DSDM
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2.2.6 Crystal methodologies

E um conjunto de metodologias criado por Cockburn (2002), partindo da premissa
de que todo projeto tem necessidades, convengbes e uma metodologia diferente
(PFLEEGER & ATLEE, 2006).

Para Cockburn (2002), o funcionamento do projeto é influenciado por fatores
humanos, e ha melhora neste quando os individuos produzem melhor, se comunicam
melhor e os langcamentos frequentes reduzem a necessidade de construir produtos

intermediérios do processo.

Tal qual acontece com as propriedades geol6gicas dos cristais, cada uma das
metodologias da familia Crystal corresponde a uma cor diferente, dependendo da carga de
comunicacéo entre a equipe, prioridade do projeto e sua criticidade (COCKBURN, 2006):
Crystal Clear, Crystal Yellow, Crystal Orange, Crystal Orange Web, Crystal Red, Crystal
Magneta, Crystal Blue.

A Figura 2.6 mostra o grafico de analise da metodologia Crystal e os trés fatores
que influenciam a escolha da metodologia: a carga de comunicagdes (tamanho de equipe),
a criticidade do sistema, e prioridades do projeto. Ao movimentar-se no eixo horizontal,
seleciona-se a pauta o tamanho da equipe, ou seja, na medida em que se afasta do eixo, a

comunicacdo face a face entre os membros da equipe reduz.

Ao movimentar-se no eixo vertical, seleciona-se a prioridade do projeto e sua
criticidade, ou seja, na medida em que se afasta do eixo, o potencial do sistema em causar
danos como perda de conforto, perdas financeiras ou perda no ciclo de vida do projeto

aumenta.
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FIGURA 2.6 — Ciclo de vida da familia da metodologia Crystal. Fonte: Adaptado de (Cockburn,
2004)

Das solucBes propostas pela familia Crystal, sdo descritas abaixo as duas mais
utilizadas, o Crystal Clear e o Crystal Orange (HIGHSMITH, 2002):

e Crystal Clear: sua aplicacdo ¢ dirigida a um dominio de projeto pequeno, de
ciclo de vida néo critico, onde o nimero de pessoas na equipe € reduzido. Os
papéis se restringem ao programador, o investidor, designer e o usuério. O
planejamento feito € semelhante ao proposto pelo Scrum, com adicdo do
desenvolvimento de casos de teste. A entrega do software € realizada de

maneira incremental a cada dois ou trés meses.

e Crystal Orange: sua aplicacdo é dirigida a um dominio de projeto grande,
cujo ciclo de vida é critico, onde o numero de pessoas na equipe é até 40

pessoas.

No Quadro 2.7, as principais praticas utilizadas na familia de metodologias Crystal
sdo descritas. A medida que o projeto cresce em complexidade, essas praticas sdo

adaptadas para atender a proposta do projeto.
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Préaticas

Descricao

Refino de metodologia

Selecdo do tipo de metodologia da
familia Crystal, de acordo com o
projeto.

Holistic Diversity Strategy

Elaboracdo de estratégias para
montagem de equipes multifuncionais.

Documento de visao

Documento com as visoes e idéias do
usuario sobre o produto de software a
ser construido.

Vaérias equipes trabalhando em paralelo

Multiplas equipes podem ser utilizadas
com 0 maximo de paralelismo.

Revisao e andlise

A cada iteracdo sdo realizadas
atividades de revisdo e analise dos
objetivos do incremento.

Desenvolvimento de casos de teste

Criar testes simulando condicdes de
entrada e saida para verificar ndo
somente as condi¢bes invalidas de
execucdo, como também as condicdes
validas.

Potentially Shippable Incremento de produtos
potencialmente entregével.
Iteracdes fixas Ciclo de desenvolvimento em

iteracOes com tempo de entrega fixo.

Monitoramento de progresso

Monitoramento do progresso do
projeto durante a iteracao.

Workshop de analise

Workshops de reflexdo das atividades
da iteracdo, podendo ser realizadas
antes ou depois da mesma.

Quadro 2.7 — Descricdo das praticas executadas durante a implementacéo das metodologias da

familia Crystal

2.2.7 Test Driven Development (TDD)

O Test Driven Development (TDD) — Desenvolvimento Guiado a Testes é
uma metodologia agil de desenvolvimento de software baseado em casos de teste. Seus

principios foram elaborados por Kent Beck a partir da pratica de test-first da metodologia

agil Extreme Programming (XP) (BECK, 1999).
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A ideia por tras do TDD ¢é aparentemente simples: escrever os testes para seu
codigo antes de escrever o proprio cédigo, ndo sé com o objetivo de solucionar defeitos,
mas para entender as funcionalidades de forma confiavel e previsivel (FREEMAN &
PRYCE, 2010).

E amplamente utilizada na comunidade agil, em conjunto com outras metodologias,
como Extreme Programming (XP) (BECK, 1999), Crystal Clear (COCKBURN, 2004), e é
frequentemente utilizado em projetos gerenciados por Scrum (SCHWABER, 2002).

Para Stellman e Greene (2005), o TDD também ajuda os programadores entender

melhor os requisitos e garante que os testes unitarios estdo sempre corretos.

Uma vantagem na utilizacdo do TDD é o encurtamento do ciclo de feedback sobre
as decisdes de design: ao invés de projetar e entdo esperar semanas ou meses pelo retorno
do cliente, o feedback vem em segundos ou minutos, ao tentar traduzir suas idéias em uma
interface plausivel (BECK, 2002).

O ciclo de desenvolvimento com TDD possui seis fases:

e Adicdo de teste: criacdo de um caso de teste para uma nova funcionalidade,

com auxilio do caso de uso ou de User Story.

e Execucdo do teste procurando por falhas: nesta fase os testes sdo validados
verificando se todos os testes estdo funcionando corretamente. Se o teste nao

passar, significa que a funcionalidade preterida ainda ndo foi implementada.

e Escrever o cdédigo: os desenvolvedores escrevem algum cédigo que faz com

que o teste seja validado.

e Executar testes automatizados: os desenvolvedores executam testes no

cddigo para averiguar se codigo possui todos 0s requisitos testados.

e Refatoracdo: A partir desta etapa, o cddigo inicialmente escrito pode ser
aprimorado buscado solugbes mais coesas e limpas, sem perder a

funcionalidade do codigo principal.

e Repeticdo: Com o cddigo refatorado e validado pelos testes, o incremento é
entregue ao cliente e outro teste é iniciado, repetindo o ciclo de

desenvolvimento.
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As seis fases descritas acima podem ser visualizadas e explicadas através da Figura
2.7.

O PROCESSO TDD

Adicao de Teste

Execute o Teste
Procurando Novas
Falhas

Refatore >

Execute o Teste
.. Validando o Cédigo

Escreva
Algum Cédigo

—

Figura 2.7 — Ciclo de vida do TDD. Fonte: Adaptado de (GESTAO DE PROJETOS DEBLM,
2011)

As praticas recomendadas pelo TDD, descritas no Quadro 2.8, se assemelham com
as propostas pela metodologia Extreme Programming (XP), porém sua utilizacdo se

restringe na fase de codificacdo de testes.

Préaticas Descri¢ao

Pareamento Escrever testes em pares, trocando
idéias durante a programacéo do cédigo.

Trabalhe descansado A metodologia aconselha: trabalhe

apenas quando tiver com a mente
arejada e pare quando apresentar sinais
de cansaco.

Integracdo continua Pratica de desenvolvimento de software
onde os membros de um time integram
seu trabalho frequentemente.

Design simples Cria-se a solucdo mais simples possivel,
suficiente  para  implementar  as
funcionalidades requeridas.

Refatoragéo Processo de aprimoramento do cédigo
existente, sem mudar seu
comportamento externo.

Entrega continua Se os testes com o TDD passam mais
rapidamente, é possivel a
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disponibilizacdo de codigo em producao
frequentemente, sem incomodar o
cliente.

Quadro 2.8 — Descricdo das préaticas executadas durante a implementacdo da metodologia TDD

2.3. Valor e percepcéao de uso

Kotler (2000) define valor como um indicador da contribuicdo de uma empresa
para com o seu cliente, baseado na colecdo de produtos, servicos e intangiveis que a
empresa oferece. Para o0 cliente, um produto representa valor se este responde

positivamente aos seus desejos e suas necessidades sdo atendidas.

Com a crescente complexidade do processo de desenvolvimento de software e as
pressdes de mercado, as empresas estdo buscando a verificacdo e validacdo de praticas que
asseguram maior valor agregado de um produto de software (ABRAHAMSSON et al.,
2002; SCHWABER, 2004; BIFFL et al., 2006).

De acordo com Kotler (2000), as percepcOes sdo opinides ou experiéncias
fundamentadas a partir do impacto de informacbes recebidas e processadas pelos
individuos ou grupos sociais, que podem alterar ou manter suas opinides em fung¢do de um

efeito que o conteudo analisado representa sobre 0s mesmos.

No ponto de vista da Engenharia de Software, a perspectiva de valor fornece uma
boa maneira de olhar para o processo de desenvolvimento de um produto, criando
estratégias para alcangar um crescimento rentdvel em longo prazo e uma vantagem

competitiva sustentavel para as empresas de software (BIFFL et al., 2006).

Todavia, os desenvolvedores de software precisam considerar quais sd8o 0S
elementos-chave de valor em termos de como criar valor para seus atuais e futuros
produtos de software, bem como entregar este valor para um cliente da forma mais rentavel
e sustentavel possivel (BIFFL et al., 2006).

Portanto, a importancia da avaliacdo da percepcdo de valor da comunidade de
software no presente trabalho constitui em um passo fundamental para o aprimoramento de

conhecimentos sobre o desempenho de praticas ageis em empresas do mundo.
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2.4. Trabalhos relacionados

Através de uma revisdo de literatura, foram encontrados artigos relacionados ao

trabalho proposto. A estratégia de pesquisa foi realizada em bases de dados acessadas por

meio de um portal brasileiro de buscas de periodicos, o Portal Brasileiro de Periddicos da

CAPES — Agéncia Brasileira de Apoio e Fomento a Pesquisa.

As pesquisas foram realizadas nas seguintes bases de dados eletronicas:

Biblioteca Digital da ACM
IEEE Xplore
ScienceDirect — Elsevier
SpringerLink

Wiley Inter Science Journal Finder

Para a busca de titulos, resumos e palavras-chave dos artigos incluidos nas bases de

dados pesquisadas, foram utilizados o0s seguintes termos de pesquisa:

Agile software development
Agile methods

Agile methodologies
Software Engineering

Agile software management
Agile software project
Agility

Agile practices

Engenharia de software

Metodologias ageis
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A partir destes critérios de busca foram encontrados 60 artigos relacionados a area
de Engenharia Software, especificamente sobre metodologias ageis. Apenas quatro destes
artigos encontrados estdo diretamente relacionados ao tema do trabalho e suas

caracteristicas e resultados serdo brevemente descritos.

Ahmed et al. (2010), executou um estudo das praticas que faz a adocdo de
principios ageis mais sucedida quanto ao aumento da produtividade e qualidade. O
mapeamento destas praticas se deu através de um questionario que permaneceu online por

oito dias e obteve 42 respondentes.

A partir dos resultados, os autores elaboraram um modelo de processo de
desenvolvimento genérico, mais voltado aos principios ageis que a praticas em si. Em
adicdo, a avaliacdo estatistica utilizada para encontrar os padrdes de principios foi basica,

principalmente devido ao tamanho da amostra.

Chow e Cao (2008) propuseram a identificacdo de fatores criticos de sucesso de
projetos ageis de software utilizando uma abordagem qualitativa sob quatro categorias de
sucesso: qualidade, custo, prazo e escopo. Porém o trabalho se limita quanto ao tamanho
da regionalidade e o numero pequeno da amostra trabalhada, totalizando 109 questionarios
respondidos.

O ndmero reduzido de pesquisas empiricas sobre agilidade em termos de
dimensdes, determinantes e efeitos de desempenho sobre o desenvolvimento de software

foi a motivacédo para os estudos de Lee e Xia (2010).

Usando uma abordagem de pesquisa integrada que combinam analises de dados
qualitativos e quantitativos, a pesquisa busca examinar empiricamente as relacdes entre
duas dimensfes de desenvolvimento de software agilidade (amplitude de resposta da
equipe de software e eficiéncia da resposta da equipe de software), dois antecedentes que
podem ser controlados (autonomia da equipe e da diversidade da equipe), e trés aspectos
de desempenho do desenvolvimento de software (prazo final, no orcamento de concluséo e

funcionalidade do software).

A pesquisa obteve 399 questionarios respondidos por gerentes de projeto de
software. Os resultados sugerem que a amplitude de resposta do time e eficiéncia de

resposta do time impacta no desempenho da agilidade de desenvolvimento de software de
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forma diferente: a eficiéncia de resposta afeta positivamente na conclusdao no prazo, na
concluséo orcamental e na funcionalidade do software, enquanto a amplitude de resposta

afeta positivamente apenas a funcionalidade do software.

Para Cao et al. (2009), a utilizacdo de praticas das metodologias ageis devem ser
adaptadas para atender as necessidades de diferentes contextos.

Utilizando a teoria da estruturacdo adaptativa, 0s autores examinaram como a
estrutura da metodologia agil Extreme Programming (XP), projetos e organizacdes afetam
na adaptacdo destas metodologias. Os resultados foram descritos em vérias estruturas que
afetam a adocdo de praticas ageis, 0 conjunto de praticas apropriadas e suas caracteristicas,

e sua relacdo com processo de resultados.

2.5. Considerac0Oes Finais

A complexidade e o carater dindmico do processo de desenvolvimento de software
tem tornado metodologias tradicionais de desenvolvimento de software dispendiosas e,
muitas vezes, inadequadas para organizacdes que necessitam de desenvolvimento &gil e

respostas rapidas a mudancas.

Nesse cenario, surgiram as metodologias ageis, que enfatizam principios associados
a comunicacdo, objetividade, maior foco no desenvolvimento e interacdo com o cliente, de

forma a proporcionar agilidade e eficiéncia no desenvolvimento.

Existem diversos exemplos de metodologias ageis propostas na literatura e em geral
elas se baseiam no conjunto de principios estabelecidos no Manifesto Agil. Portanto,
mesmo com uma variedade de metodologias apresentadas, elas possuem valores e praticas

muito semelhantes.

Segundo Charette (2001), projetos utilizando métodos ageis obtiveram melhores
resultados quanto aos prazos, qualidade e custos, tornando-se um interessante contexto de
investigacdo de quais as principais praticas ageis que trazem vantagem para 0 projeto,

segundo estes mesmos critérios.
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Além de Charette (2001), diversos estudos em Engenharia de Software tém
investigado como praticas de metodologias ageis sdo percebidas pelos praticantes
utilizando como parametro os critérios de desempenho e dimensfes de projetos como

custo, qualidade, prazo e escopo, ou, tratando-os de forma individual.

Todavia, estes trabalhos se limitam em avaliar projetos utilizando metodologias
especificas e de maior popularidade, tais como XP e Scrum. A amplitude e diversidade de

praticas e metodologias ageis, portanto, é desconsiderada na maioria dos estudos.

Em contraposicdo a estes estudos, este trabalho se prop0s a investigar e avaliar
todas as praticas utilizadas no desenvolvimento agil, considerando a percepcao do usuario

destas praticas e o valor agregado as mesmas.
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3 METODOLOGIA

A metodologia de pesquisa define o que foi pesquisado no trabalho e como este foi

realizado, seguindo as etapas de concepcao, planejamento, aplicacdo e conclusao.

3.1. Método de pesquisa

O método cientifico de uma pesquisa corresponde a um caminho para se chegar ao
fim de um determinado trabalho (GIL, 1999).

Existem véarias maneiras de se classificar uma pesquisa, sendo 0s pontos mais
tradicionais: quanto a natureza da pesquisa, a forma de abordagem do problema, 0s seus
objetivos e os procedimentos técnicos (SILVA & MENEZES, 2000).

Em relacdo a natureza, a pesquisa pode ser classificada como aplicada ou
tecnoldgica, uma vez que o objetivo é gerar conhecimentos para aplicagdo pratica,

dirigidos a solucdo de um problema especifico (JUNG, 2004).

Quanto aos objetivos, a pesquisa pode ser classificada como do tipo descritiva
(JUNG, 2004; HAIR et al., 2009). Para Jung (2004), na pesquisa do tipo descritiva visa-se
a identificacdo, o registro e a analise de caracteristicas, fatores ou varidveis que se

relacionam com o fenGmeno ou processo.

Quanto a forma de abordagem, pode-se enquadrar a pesquisa como de carater
quantitativo considerando a populacdo de empresas que utilizam metodologias ageis para
desenvolvimento de produtos de software. (JUNG, 2004; HAIR et al., 2009).

Em relagdo aos procedimentos técnicos, esta pesquisa caracteriza como um
levantamento de dados mediante a uma pesquisa de campo, com aplicacdo de um

questionario para coleta, analise e interpretacdo de dados (JUNG, 2004).
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A metodologia da pesquisa pode ser mais bem esclarecida através de um desenho
de pesquisa, onde s@o apresentados os seus detalhes nas fases do seu desenvolvimento, nas

técnicas e nos instrumentos de coleta e analise dos dados.

3.2. Desenho da pesquisa

O desenho da pesquisa contempla os seus componentes que sdao demonstrados em
sequéncias légicas (YIN, 2010). A representacao grafica do desenho da pesquisa pode ser

visualizada na figura 1.

Revisdo de Literatura Revisao de Literatura EStUd:’éﬂia:zergos ®
sobre Engenharia de sobre Metodologias Metgdolo S < geis
Software Ageis lolgfeks) ]
na literatura

Preparacéao

Validagéo
parcial com
submisséo de
artigo para
congresso

Desenvolvimento
do método de Execucdo do Anélise dos
coleta de dados survey resultados
(survey)

o
2
£
0
[0)
a}
o
c
)
[

Validagéo
cientifica e
submisséo de
artigo

Documentacédo da
proposta do
framework

Andlise geral dos Desenvolvimento
resultados do framework

Framework

Figura 3.1 — Desenho da pesquisa
O desenho proposto para a pesquisa contempla trés etapas, sendo cada uma delas

dividida em um conjunto de fases que, por sua vez, dividem-se em atividades.

A etapa de Preparacdo caracteriza-se pela revisdo de literatura, que teve por teve
por objetivo identificar em trabalhos cientificos e livros, o conjunto de praticas utilizadas
nas metodologias ageis existentes: XP, Scrum, ASD, FDD, DSDM, TDD, Crystal
Methodologies.
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Tal como relatam Hair et al. (2009), uma completa revisao de literatura pode ser
vantajoso para melhor compreensdo de uma questdo a ser investigada. Nesse sentido, essa
fase tem como objetivo o levantamento de: (i) principais metodologias ageis existentes; e
(ii) as praticas descritas na literatura. As informacfes levantadas na literatura servirdo de
subsidio para o desenvolvimento do estudo descritivo.

Na segunda etapa da pesquisa, o Plano Descritivo, teve como objetivo investigar as
praticas e a percep¢do de valor das empresas que utilizam metodologias ageis no

desenvolvimento de software sobre os critérios: custo, qualidade, prazo e escopo.

Para tanto, foi aplicado um questionario, através da ferramenta online
SurveyMonkey, sobre a utilizacdo de praticas de metodologias ageis que, posteriormente,
seus resultados foram analisados por métodos de estatistica descritiva e exploratéria, a fim
de se verificar as hipoteses ou problemas de pesquisa levantados durante a etapa de revisdo
de literatura.

A andlise dos resultados do questionario foi realizada através do software de analise
estatistica SPSS (Statistical Package for the Social Sciences), versdo 18, para o sistema

operacional Windows e do macro XLSTAT do Microsoft Office Excel.

Durante a etapa de Framework, foram documentados os resultados das analises da
pesquisa e, a partir dai, o desenvolvimento do modelo de aprimoramento do gerenciamento

e desenvolvimento &gil baseado na percep¢édo de valor do usuario.

3.3. Coleta de dados para a pesquisa

A pesquisa esteve disponivel por quatro meses online no software de elaboracéo de
questionarios para a web SurveyMonkey, obtendo um total de 253 questionarios
respondidos. Em adicdo a essas abordagens, ao final do periodo de disponibilizacdo do
questionario, foi realizado o sorteio de um livro com a temética de Metodologia Agil,

previamente anunciado na descri¢do da pesquisa deixada nas comunidades participantes.

O questionario foi construido a partir da etapa de revisao de literatura, onde foram
mapeadas as principais praticas utilizadas nas metodologias ageis e continha um total de 15

perguntas, distribuidas em trés partes: perfil do respondente e da empresa, avaliacdo de
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praticas ageis e avaliacdo de beneficios e desafios enfrentados na adocdo de metodologias
ageis.

Entretanto, por ter como pulblico alvo a comunidade de desenvolvimento de
software, o questionario possuia um carater bi-direcional. Caso o respondente n&o
utilizasse metodologias ageis no desenvolvimento de software em sua empresa, ele
respondia um conjunto de perguntas relacionadas a beneficios da adocdo de metodologias
ageis listados na literatura, que ele achava mais importantes e dificuldades ou barreiras,
também mapeadas na literatura, encontrados que em sua visdo, impedem a empresa de

adotar metodologias geis.

3.4. Abrangéncia da pesquisa

A abrangéncia ou delimitacdo da pesquisa estabelece os limites de investigacéo:
populacéo amostragem e selecédo de participantes (MARCONI & LAKATOQOS, 2003).

O presente trabalho possui dois tipos de amostragem: especialista, cujos elementos
sdo especialistas ou possuem conhecimento em uma determinada area; propagacao
geométrica (snowball), onde se pretende incluir na amostra sujeitos pouco acessiveis ou

com determinado atributo dificil de encontrar (HAIR et al., 2009).

Quanto a abordagem de amostragem especialista consiste em praticantes e nao
praticantes de metodologias &geis do Brasil e do mundo cujo acesso a pesquisa se deu em
comunidades de redes sociais, listas de discussdo e foruns voltados para o desenvolvimento

de software e Engenharia de Software.

Quanto a abordagem de amostragem por propagacdo geométrica, a utilizacdo
ocorreu durante a execucdo do questionario, onde, ao final das 15 perguntas, 0s
respondentes eram questionados sobre a possibilidade de indicar para a equipe de pesquisa

uma pessoa que este achasse adequada para responder o questionario.

Para a construcdo do banco de dados da pesquisa foram considerados apenas 0S
questionarios que concluiram todas as respostas, totalizando um numero de 253

respondentes.
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3.5. Andlise de dados da pesquisa

Segundo Appolinério (2006), na pesquisa quantitativa a analise obedece a um plano
pré-estabelecido, confirmando as hipdteses da pesquisa ou descobertas por deducdo,
utilizando dados que representam uma populacao especifica (amostra), a partir da qual os

resultados sdo generalizados.

Na etapa da anédlise, a percep¢do de valor dos usuérios foi analisada utilizando
técnicas de anélise estatistica exploratorias.

De acordo com Hair et al. (2009), a analise exploratéria é utilizada quando se
deseja descobrir tendéncias, relacbes e padrdes ocultos ao pesquisador em uma colecdo de
dados analisados. Dentre as técnicas utilizadas neste trabalho para entender as relagdes
entre as praticas ageis e a sua percepcdo de uso por aqueles que as utilizam em seus

projetos, estdo a Analise Fatorial e a Analise de Cluster.

A Anadlise Fatorial é uma técnica de analise exploratoria de dados que possui como
objetivo a anélise da estrutura de um conjunto de variaveis inter-relacionadas, tornando-se
possivel a construcdo de uma escala de medidas para fatores, que podem diretamente ou
ndo, controlar as variaveis da pesquisa (HAIR et al., 2009; MAROCO, 2010).

A finalidade de sua utilizacdo consiste na reducdo de dados ou na simplificacdo da
sua estrutura, na classificacdo e no agrupamento, na investigacdo de dependéncia entre
varidveis, na predicdo e na elaboracdo de hipéteses e testando-as (JOHNSON &
WICHERN, 2007).

No entanto, segundo Mingoti (2005), este conceito ndo € utilizado para prever uma
variavel dependente, mas sim para maximizar e sumarizar o poder de explicagdo do

conjunto inteiro das variaveis originais encontrando os fatores ou varidveis latentes.

A Analise fatorial inclui alguns modelos analise, sendo os mais comuns a anélise de

componentes principais e analise dos fatores comuns.

A matriz de componentes inicial gerada destes modelos indica a relagdo entre os
fatores e as varidveis individuais, mas raramente resulta em fatores que possam ser

interpretados.
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A Analise Fatorial torna-se mais ou menos util em funcdo da sua capacidade de
produzir fatores, através dos metodos de rotacionamento da matriz, que transforma a
matriz de fatores em uma matriz rotacionada mais simples e facil de interpretar
(MALHOTRA, 2001).

Segundo Hair et al. (2009), o efeito final da matriz fatorial rotacionada é
redistribuir a variancia dos primeiros fatores para os ultimos com o objetivo para atingir

um padrao fatorial mais simples e mais significativo.

H& diferentes tipos de rotacBes possiveis de aplicacdo. Para este trabalho foi
utilizado o método de rotacdo ortogonal VARIMAX, que € o mais utilizado por se
concentrar na maxima simplificacdo das colunas da matriz fatorial através da maximizagéo

da soma de variancias de cargas exigidas da matriz fatorial (MAROCO, 2010).

Uma vez executada a andlise, foi possivel a identificacdo das praticas
correlacionadas que representam maiores valores segundo a percepcdo dos respondentes,

sendo redimensionadas em fatores de impacto.

Apenas os fatores encontrados utilizando como variaveis as praticas com n>35,
foram considerados para a elaboracdo de um modelo de desenvolvimento e gerenciamento
agil. Esse critério foi considerado por representar uma amostra mais significativa para o
trabalho.

Como etapa complementar a Andlise Fatorial, foi executada a Analise de Cluster,
com o objetivo de identificar semelhancas na percepgdo de valor dos respondentes da
pesquisa para com as praticas, de acordo com 0 cargo por eles ocupado em sua

organizacao.

A Analise de Cluster ou analise de agrupamentos tem por finalidade obter grupos
distintos entre si, mas que, cada cluster contenha elementos de caracteristicas similares
com baixa dispersao interna (JOHNSON & WICHERN, 2007; HAIR et al., 2009).

O método de agrupamento utilizado foi o método hierarquico de Ward, que visa
sempre minimizar a variabilidade interna dentro dos clusters. O procedimento de Ward, a
selecdo dos agrupamentos é baseada em qual combinacdo de agregados minimiza a soma

interna de quadrados no conjunto completo (HAIR et al., 2009). Segundo Mingoti (2005),
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esse procedimento tende a produzir grupos com aproximadamente 0 mesmo numero de

elementos ou observacoes.

A medida de similaridade utilizada foi a medida de distancia euclidiana quadrada
ou absoluta, que é recomendada para métodos de agrupamento de Ward (HAIR et al.,
2009).

O produto desta analise € uma arvore hierarquica, onde 0s sujeitos da anélise, que
representam cada cluster, sdo sumarizados em um padrdo de agrupamento (MAROCO,
2007).
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4 RESULTADOS

Este capitulo apresentara o resultado dos quatro estudos oriundos dos problemas de

pesquisa e dos objetivos do trabalho:

4.1) Levantamento e analise de semelhanca de praticas;

4.2) Instrumento para a avaliacao da percepcao de valor em metodologias ageis;
4.3) Analise demografica da amostra;

4.4) Andlises estatisticas;

4.5) Proposta de modelo de aprimoramento do gerenciamento e desenvolvimento
agil baseado na percepcdo de valor do usuario (User-based Perception Model —
UBPM)

4.1. Levantamento e analise de semelhanca das

praticas

Como resultados da etapa de revisdo de literatura foram identificados as principais
praticas aplicadas nas metodologias ageis estudadas: XP, Scrum, ASD, FDD, DSDM,
ASD, Crystal Methodologies e TDD.

As técnicas dessas metodologias foram analisadas e interpretadas visando a
verificacdo de semelhanca entre préticas relacionadas as etapas de formacdo de equipes,
planejamento do projeto, reunides, técnicas de desenvolvimento e monitoramento do

projeto e seu contexto de utilizagcdo na metodologia.
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A Figura 4.1 representa um mapeamento das praticas de metodologias ageis
descritas na literatura. Como resultado desta etapa, foi obtido uma tabela de praticas com
conceito de aplicacdo e significagdo semelhantes durante a etapa de ciclo de vida de um

projeto.

O objetivo do levantamento de semelhancas de préticas foi reduzir o nimero de
praticas listadas e agrupa-las em uma quantidade satisfatoria para serem avaliadas pelos

participantes da pesquisa, durante a aplicacdo de um questionério.

4.2. Instrumento para avaliacdo da percepcao de
valor em metodologias ageis

O instrumento para avaliagdo da percepcdo de valor em metodologias ageis
utilizado foi um questionario, construido a partir da etapa de revisdo de literatura, onde

foram mapeadas as principais praticas utilizadas nas metodologias ageis.

O questionario continha um total de 15 perguntas, dividas em trés fases: perfil
demografico, avaliacdo da percepcdo de préaticas ageis e percepcdo de beneficios e
dificuldades.

Na fase de descricdo do perfil demografico os respondentes, informavam seus
dados pessoais (nome, idade, email), caracterizagdo da empresa em que trabalha e o cargo

ocupado.

A descricdo dos dados, com excecdo do cargo e do tamanho da empresa nao era
uma questdo obrigatdria, mas o respondente que ndo informasse seus dados, ndo poderia
concorrer ao sorteio do livro. O objetivo desta fase do questionario era de caracterizacdo da

amostra.

A segunda fase constitui na contextualizacao de avaliacdo de préaticas ageis sobre 0s
critérios custo, qualidade, prazo e escopo. Os respondentes indicavam a sua percepcao de
valor de uso de praticas através de uma escala Likert de seis pontos, onde se avaliava as
praticas pelos valores: muito alto (6), alto (5), satisfatorio (4), regular (3), baixo (2) e muito
baixo (1). Os respondentes ndo eram obrigados a avaliar todas as praticas, apenas as que
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ele ja utilizou ou utiliza. Essa medida foi tomada para evitar respostas viciadas, devido ao

ndo conhecimento da prética especificada.

Outra caracteristica importante do questionario é o seu carater bi-direcional, uma
vez que o mesmo foi disponibilizado em comunidades sociais abertas, com uma populagédo
heterogénea. Caso o respondente ndo utilizasse metodologias ageis no desenvolvimento de
software em sua empresa, ele respondia um conjunto de perguntas relacionados a
percepcao de valor em relacdo a beneficios e dificuldades na adocdo de metodologias ageis

mais citados na literatura.

Ao final do questionério, caso fosse de interesse do respondente, este poderia

indicar uma nova pessoa que estaria apta a responder o questionario.
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Figura 4.2 — Estrutura do questionario

Desta forma, o questionario da pesquisa foi construido para que, de maneira

sucinta, tornasse possivel a investigacdo do valor percebido na utilizacdo de praticas de
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metodologias ageis na populacdo de individuos que trabalham no desenvolvimento e

gerenciamento de software.

Todavia, pode-se perceber que ainda que o universo da pesquisa esteja devidamente
especificado em 15 perguntas, conduzidas em trés fases (caracterizagdo demografica,
percepcdo de praticas e percepcao de beneficios e dificuldades), houve uma desestimulacéo

por parte dos respondentes ao responderem as questdes sobre praticas ageis.

A Figura 4.3 mostra que as praticas listadas em primeiro lugar foram as mais
votadas, em detrimento das praticas listadas por ultimo, que receberam menos votos.
Entretanto, a curva em analise, apresenta picos em valores mais altos, o que pode

representar, hipoteticamente, dois possiveis comportamentos:

Um possivel interesse do respondente em avaliar positivamente uma determinada

pratica, que ele utiliza ou ja utilizou.

Um possivel interesse do respondente em avaliar negativamente uma determinada

pratica, que ele utiliza ou ja utilizou.
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Figura 4.3 — Numero respostas obtidas em cada questdo de avaliacdo de préticas ageis do

questionario.

Uma vez que o foco do presente estudo € avaliar a percep¢do de valor do praticante

em metodologias ageis, 0 estudo das hipoteses sugeridas pode ser executado com maior

47



profundidade em trabalhos futuros, visto que necessita de embasamento em analises

psicologicas e de comportamento humano.

Portanto, pode-se concluir que apesar do apoio estatistico e dos fundamentos
técnicos utilizados para a elaboracdo do questionario, 0 mesmo precisa ser aprimorado para
atender de forma mais eficiente, a necessidade do usuario e 0s objetivos da pesquisa.

4.3. Analise demografica da amostra

A pesquisa obteve um total de 253 respondentes de paises do mundo, como
representada na Figura 4.4, sendo 214 respondentes do Brasil, 21 dos Estados Unidos, 2 da
Beélgica e 1 respondente para cada um dos respectivos paises: Alemanha, Argentina,
Australia, Bulgéria, Canada, Coldémbia, Dinamarca, Espanha, Franca, India, Italia,

Luxemburgo, Poldnia, Suiga, Sérvia e Venezuela.
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Sérvia
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india

Figura 4.4 — Paises respondentes da pesquisa

Quanto a descricdo dos cargos ocupados na empresa, representados na Figura 4.5,
43 respondentes sdo Analistas de Sistema, representando 17% da amostra. Em seguida, 42

respondentes afirmam serem Gerentes de Projeto, representando 16,6% da amostra. Os
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programadores representam 11% da amostra, com 28 respondentes. Os Analistas de TI
representam 6,3%, com 16 respondentes. Em contrapartida, caso o respondente ocupasse
algum cargo ndo citado na listagem, este era especificado na categoria Outros, que

representou 14,2% da amostra, com 36 respondentes.

Os outros cargos listados (Administrador de banco de dados, administrador de
redes, analista de requisitos, analista de teste, analista de negocio, analista de suporte,
arquiteto de software, C10, CEO, gerente de teste, lider técnico, lider de projeto, testador e

professor/pesquisador) obtiveram menos de 6% da contagem de respostas.
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Figura 4.5 — Cargo dos respondentes da pesquisa

A Figura 4.6 mostra os dados em relacdo ao tamanho da empresa, 120 respondentes
afirmam trabalharem em empresa de grande porte (acima de 200 funcionérios). As
empresas de médio porte (de 50 a 200 funcionarios) obtiveram 50 respostas. Em seguida,
43 respondentes caracterizaram sua empresa como de porte micro (1 a 9 funcionérios) e o0s

outros 40 como empresa de pequeno porte ( de 10 a 49 funcionarios).
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Figura 4.6 — Caracteristica da empresa

Na Figura 4.7, em relacdo a utilizacdo de metodologias ageis pela empresa, 145
responderam que ndo utilizam metodologias &geis para desenvolver software e 109

responderam que utilizam metodologias ageis.

EN3o HSim

Figura 4.7 — Utilizacdo de metodologias ageis pelas empresas

Quanto ao estagio de adogdo em metodologias ageis, representado na Figura 4.8,
34% responderam que a utilizacdo de metodologias ageis em sua empresa estd bem
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definida, mas sem medicdes formais de desempenho das praticas em relacdo aos critérios

de controle de projetos como custo, qualidade, escopo e prazo.

Cerca de 24% dos respondentes afirmaram que o processo de metodologias ageis
estd parcialmente implementado em sua empresa. A categoria definido com medicdes
formais e melhoria continua obteve 23% das respostas. A categoria Inicial/ad hoc obteve

19% das respostas.

40

35 +

30 +

5t
20 +
15 +
10 +
5 4
0

Definido com Definido sem Inicial/ ad hoc Parcialmente
medigoes formais e medigdes formais implementado
melhoria continua

Freqiiéncia

Figura 4.8 — Estégio de adocdo de metodologias ageis na empresa

Uma vez que o objetivo do trabalho é a avaliacdo da percepcdo de valor dos
respondentes em relacdo as principais praticas ageis utilizadas, foi utilizada apenas parte da
amostra obtida referentes aos utilizadores de metodologias &geis. Essa amostra
corresponde a 109 respondentes, cujas informacdes obtidas foram analisadas através de

técnicas estatisticas.

4.4. Andlises Estatisticas

Nesta pesquisa em questdo, 0 objetivo desta etapa consistiu em tratar dados
coletados, uma vez que a avaliagdo da percepgéo de valor de todas as préaticas ageis listadas

era optativa.
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O Quadro 4.1 mostra as praticas avaliadas e os dados validos considerados para

analise advindos do processo de tratamento das variaveis.

N° N° N°
. N° respostas
Préaticas respostas (qualidade) respostas respostas
(custo) g (prazo) (escopo)

Equipes pequenas 92 86 90 86
Equipes multifuncionais 60 59 59 59
Programador solo 43 44 43 42
Representante do cliente 54 50 53 53
Facilitador do time 51 50 51 47
Programador-lider 44 41 44 38
Equipes de funcionalidades 34 33 34 27
Varias equipes trabalhando em
paralelo 34 26 34 33
Peguenos times em grandes equipes 24 30 24 30
Reunido diaria 60 58 60 58
Reunides em pé 61 62 61 62
Reunido de planejamento da iteracdo 64 60 64 62
Retrospectiva da iteracdo 55 56 55 56
Lista de prioridades do produto 58 57 58 55
Cliente participativo 58 58 58 56
Casos de uso 47 47 47 47
Uso de cenarios 32 31 32 30
Documento de visdo 40 40 40 40
Documento evocativo 23 22 23 20
User story 50 44 50 49
Arquitetura de solugfes potenciais 26 21 26 26
Modelo de dominio 25 26 25 25
Estudo do objetivo de negécio 28 28 28 27
Diagramas UML 42 41 42 42
Refatoracdo 46 41 46 45
Programac&o em pares 38 37 38 36
Propriedade coletiva do cddigo 33 32 33 31
Triagem de erros 43 40 43 40
Gestdo da configuracao 24 22 24 20
Desenvolva depois teste 21 24 21 24
Teste primeiro depois desenvolva 22 24 22 20
Testes funcionais 46 44 46 46
Desenvolvimento baseado em teste 35 35 35 35
Testes unitarios 41 40 41 40
Automacdo de testes 34 33 36 35
Integracdo continua 39 39 39 35
IteracGes fixas 48 49 48 49
Graficos de andamento 34 34 37 33
Kanban 52 46 52 51
Jogos de planejamento 33 31 33 32
Projeto Velocity 27 26 27 26
Estimativa por funcionalidade 32 34 32 34
Relatério de progresso 23 22 23 22
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Lista de verificacdo 25 25 25 26

Lancamento de versdo 43 44 44 38

Técnico agil presente 21 22 21 21

Anal!se em grupo com foco na visao 20 20 20 18
do cliente

Quadro 4.1 — Préticas avaliadas pelo critério custo, qualidade, prazo e escopo.

Devido a aleatoriedade da amostra do trabalho, a etapa de preparacdo de dados
consistiu na selecdo e tratamento dos dados dos respondentes, eliminagdo dos Outliers, que
sdo as avaliacbes consideradas fora do padrdo de valores obtidos (pontos extremos de
maximo e minimo), e a separacdo de praticas a serem analisadas através do nimero de

respondentes.

Nesse sentido, a percepcdo de praticas ageis foi avaliada sob dois critérios de

analise: representativa e pouco representativa.

As préticas classificadas para a analise representativa sdo as praticas que obtiveram
valores maiores que 35 (n>35) em nUmero de respostas. Nesse contexto, os resultados
obtidos para esse grupo de praticas, poderdo representar um comportamento mais
aproximado de validacdo estatistica, dando subsidios para a proposta de um modelo de
aprimoramento do desenvolvimento e gerenciamento de préaticas ageis baseadas nas

percepcdes dos respondentes.

As préticas classificadas para a analise pouco-representativa sdo as praticas que
obtiveram valores entre 20 e 35 (20<=n<35) em numero de respostas. Para esse grupo de
praticas, os resultados podem ser considerados hipdteses a serem verificadas em trabalhos
futuros, uma vez que necessitam de um nimero maior de respondentes para explorar seu

comportamento na amostra.

As praticas que obtiveram um namero de respostas n<20 foram excluidas da anélise

por se classificar como amostra ndo representativa.

A primeira etapa da anélise consistiu em verificar se a amostra selecionada estava
apta para ser executada utilizando a técnica de Analise Fatorial. A partir desta técnica, €
explicada a variabilidade nas respostas do questionario que deram origem aos fatores

descobertos.
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A segunda etapa da analise estatistica consistiu na verificacdo de semelhancas e
caracteristicas de percepcdo comuns entre um conjunto de categorias de respondentes,

utilizando a técnica de Anélise de Clusters.

Os resultados de ambas as analises sdo demonstrados sob a perspectiva de quatro
critérios de desempenho de projetos: custo, qualidade, prazo e escopo.

4.4.1 Analise Fatorial

Para identificar quais praticas estdo correlacionadas e representam maior valor na

percepc¢do dos respondentes, foi utilizada no trabalho a Analise Fatorial.

O objetivo da analise fatorial é reduzir o nimero de varidveis originais, ou seja, as
praticas, em dimensfes que podem ser explicadas através da existéncia de correlacao entre

as variaveis originais. Essa nova dimensdo € chamada de Fator.

Os fatores encontrados s&o definidos pelo valor de seus indices, cuja consideragdo é
dependente do tamanho da amostra. Para esta pesquisa, as praticas que possuem cargas
fatoriais de 0,55 ou mais sdo consideradas significantes, uma vez que o nimero da amostra
¢ 109 respondentes (HAIR et al., 2009).

4.4.1.1 Custo

e Amostra representativa

Com objetivo de verificar a validagdo da andlise da varidvel pratica com n>35, para
o0 critério custo, foram extraidos indicadores, mostrando que a matriz fatorial construida

pode ser considerada.

Medida de adequacdo amostral Kaiser-Meyer-Olkin 0,870

Teste de esfericidade Aproximacdo Q2 26,494
Bartlett DF 300

Sig. 0,000

Quadro 4.2 — Coeficiente KMO da anélise fatorial e teste de esfericidade de Bartlett para

amostragem representativa do critério custo
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O Quadro 4.2 resume as informac6es de validacdo da andlise fatorial. O primeiro
indice é chamado de KMO, e define a qualidade da amostra para a Analise Fatorial, onde o
KMO = 0,870, aproximadamente 0,9, possui uma recomendacdo excelente. O teste de
Bartlett responde se as variaveis selecionadas sdo correlacionadas ou ndo. Neste caso, 0
teste de Bartlett apresenta um valor de significancia p< 0,0001 e portando conclui-se que

as variaveis estdo correlacionadas significativamente.

Em relagdo ao nimero de fatores observados no Quadro 4.3, a Anélise Fatorial
mostrou uma estrutura de seis fatores que explicam 64,9 % da variancia de respostas do
questionario, considerando autovalores superiores ou iguais a 1, como recomendado pelo
critério de raiz latente (HAIR et al., 2009; MAROCO, 2010).

Autovalores iniciais
Fatores Total V;fi)éiecia Cumulativa %
1 9,842 37,854 37,854
2 1,714 6,592 44,446
3 1,604 6,168 50,614
4 1,431 5,505 56,119
5 1,176 4,523 60,641
6 1,121 4,310 64,951

Quadro 4.3 — Porcentagem da variancia explicada para a analise representativa para o critério Custo

A Tabela 4.1 mostra a lista de préaticas selecionadas e os fatores escolhidos como

solucdo da anélise.
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Tabela 4.1 — Solucédo da analise fatorial da amostragem representativa de praticas ageis sob o

critério custo

F1 F2 F3 F4 F5 F6
Equipes pequenas 0,156 0,594 0,049 0,560 -0,078 0,021
Equipes multifuncionais 0,222 0,661 0,137 0,483 0,022 0,066
Programador solo -0,037 -0,003 -0,027 0,044 0,005 0,815
Representante do cliente 0,079 0,737 0,301 0,030 0,209 0,221
Facilitador do time 0,486 0,640 0,012 0,070 0,168 0,154
Programador-Lider 0,254 0,564 0,224 0,090 -0,030 0,121
Reunido Diéaria 0,747 0,131 0,068 0,277 0,103 0,050
Reunido em pé 0,721 0,154 0,213 -0,007 0,025 0,074
Reunido de planejamento da iteracéo 0,726 0,239 0,259 0,171 0,051 0,079
Retrospectiva da iteragéo 0,726 0,222 0,276 0,230 -0,036 0,109
Lista de prioridades do produto 0,557 0,438 0,163 0,129 0,262 0,101
Cliente participativo 0,160 0,587 0,176 0,272 0,151 0,263
Casos de uso 0,078 0,022 0,062 0,024 0,761 0,366
Documento de visdo 0,508 0,036 0,139 0,003 0,390 0,363
User story 0584 0,365 0,190 0,272 0,173 0,288
Diagramas UML 0,022 0,159 -0,119 0,132 0,683 0,268
Refatoracéo 0,173 0,125 0,628 0,453 -0,061 0,149
Programacéo em pares 0,232 0,137 0,541 0,187 0,453 0,042
Triagem de erros 0,147 0,054 0,210 0,607 0,234 0,262
Testes funcionais 0,264 05558 0,195 -0,004 0,460 0,197
Desenvolvimento por casos de teste 0,372 0,300 0,693 0,125 -0,062 0,011
Testes unitarios 0,269 0,497 0,564 -0,152 0,038 0,291
Integracdo continua 0,400 0,239 0,635 0,140 0,086 0,124
IteracGes fixas 0,579 0,161 0,424 0,130 0,106 0,145
Kanban 0,406 0,193 0,090 0,619 0,085 0,150
Lancamento frequente de versdes 0,157 0,191 0,357 0,450 0,429 0,045

A partir do resultado encontrado na analise fatorial, foi possivel a extracdo de seis

fatores:

Fator 1 — Interacdo da equipe: este primeiro fator apresenta pesos fatoriais

desempenho.

56

elevados significativos em praticas ageis relacionadas as reunides em que a equipe planeja,
controla seu progresso no projeto e revisa seus resultados no ciclo de desenvolvimento. Os
maiores pesos fatoriais justificam a percep¢do de valor positiva dos respondentes para
praticas que compdem e caracterizam o fator, ou seja, que o estabelecimento de um ciclo
fixo para o cumprimento das tarefas, com especificacdo de tarefas através do user story e

interacdo da equipe, em relacdo ao critério custo agrega valor ao projeto com alto
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Figura 4.9 — Representacéo grafica do fator Interacdo da equipe

Fator 2 — Lideranca e custos: este segundo fator apresenta pesos fatoriais
elevados significativos em préaticas &geis relacionadas a formacdo e lideranga em equipes.
Os maiores pesos fatoriais justificam a percepcao de valor positiva dos respondentes para
praticas em que as pessoas do projeto ocupam papéis de lideranca de equipes, se
responsabilizando pelas atividades de testes funcionais junto ao cliente. Essa percepcao é
observada em sob a Oética do critério custo, agregando valor ao projeto com alto

desempenho.
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Figura 4.10 — Representacdo grafica do fator Lideranca e custos

Fator 3 — Desenvolvimento: este terceiro fator apresenta pesos fatoriais elevados
significativos em praticas ageis relacionadas a etapa de desenvolvimento. Os maiores pesos
fatoriais justificam a percepcdo de valor positiva dos respondentes para integracdo de
codigo, testes e refatoracdo, ou seja, em que cada vez que a equipe submete seu codigo a
um repositdrio de arquivos do projeto, um build funcional é construido automaticamente e
0s testes comecam a ser executados em um curto tempo de resposta, evitando falhas do
sistema. Essa percepcao é observada em sob a ética do critério custo, agregando valor ao
projeto com alto desempenho.
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Figura 4.11 — Representacéo gréafica do fator Desenvolvimento

Fator 4 — Tempo de resposta (Just-in-time): este quarto fator apresenta pesos
fatoriais elevados significativos em praticas ageis relacionadas ao feedback instantaneo. Os
maiores pesos fatoriais justificam a percep¢do de valor positiva dos respondentes para um
cenario de praticas em que as pessoas do projeto utilizam o Kanban como monitoramento
para a implementacdo de solucBes para os resultados dos testes de aceitagdo. Essa
percepgdo é observada em sob a 6tica do critério custo, agregando valor ao projeto com
alto desempenho.

Equipes
pequenas

Tempo de
resposta

Triagemde erros

Figura 4.12 — Representacao gréafica do fator Tempo de resposta

59



Fator 5 — Modelagem de processos: este quinto fator apresenta pesos fatoriais
elevados significativos em préticas relacionadas a etapa de modelagem dos casos de uso e
classes a serem implementadas no software. Os maiores pesos fatoriais justificam a
percep¢do de valor positiva dos respondentes para praticas de modelagem de processos,
realizadas na etapa de planejamento, para construcdo do Modelo de dominio. Essa
percepcao é observada em sob a Otica do critério custo, agregando valor ao projeto com

alto desempenho.

Casosde
Diagramas UML ~uso

.,

.,

Modelagem

de processos

Figura 4.13 — Representacao grafica do fator Modelagem de processos

Fator 6 — Desenvolvimento solo: este sexto fator apresenta pesos fatoriais
elevados significativos especificamente na pratica Programador-solo. O Programador-solo
trabalharia como um unico responsavel pelas tarefas de modelagem, teste e validacéo do
software. Os maiores pesos fatoriais justificam a percepgdo de valor “Muito alta” dos
respondentes para esse papel em relacdo ao critério custo, agregando valor ao projeto com
alto desempenho.
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Figura 4.14 — Representacéo gréafica do fator Desenvolvimento solo

e Amostra pouco representativa

Para tanto, foram extraidos indicadores provenientes da analise, mostrando que a

matriz fatorial construida pode ser considerada.

Medida de adequacdo amostral Kaiser-Meyer-Olkin 0,770
Aproximacao Q3 -23,425
Teste de esfericidade proximagao Q
Bartlett df 190
Sig. 0,000

Quadro 4.4 — Coeficiente KMO da analise fatorial e teste de esfericidade de Bartlett para

amostragem pouco representativa do critério Custo

O Quadro 4.4 resume as informacdes de validacdo da andlise fatorial. O indice
KMO = 0,770, aproximadamente 0,8, diz que a analise possui uma recomendacéo 6tima. O
teste de Bartlett indicou um valor de significancia p< 0,0001 e portanto conclui-se que as

variaveis estdo correlacionadas significativamente.

Em relacdo ao nimero de fatores observados, pode-ser observar no Quadro 4.5 que

a Andlise Fatorial mostrou uma estrutura de seis fatores que explicam 67,1% da variancia
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de respostas do questionario, considerando autovalores superiores ou iguais a 1, como
recomendado pelo critério de raiz latente (HAIR et al., 2009; MAROCO, 2010).

Autovalores iniciais
Fator A .
Total % of Variancia Cumulativa %
1 6,319 31,596 31,596
2 2,153 10,763 42,359
3 1,473 7,366 49,726
4 1,246 6,230 55,956
5 1,169 5,844 61,800
6 1,061 5,303 67,102

Quadro 4.5 — Porcentagem da variancia explicada para a analise pouco representativa para o
critério Custo.

A Tabela 4.2 mostra a lista de praticas selecionadas e os fatores escolhidos como

solucdo da analise.

Tabela 4.2 — Solucdo da analise fatorial da amostragem pouco representativa de praticas ageis sob o
critério custo

F1 F2 F3 F4 F5 F6
Equipes de funcionalidades 0,063 -0,070 0,881 0,063 0,001 0,084
Vaérias equipes trabalhando em -0,252 0,246 0,470 0,446 0,242 0,157
paralelo
Pequenos times me equipes -0,204 0,045 -0,014 0,184 0,483 0,566
grandes
Uso de cenarios 0,204 0,135 0,223 0,758 0,094 -0,150
Documento evocativo 0,042 0,036 0,840 0,060 -0,053 -0,071
Arquitetura de solucbes 0,770 0,276 -0,076 0,119 0,082 0,039
potenciais
Modelo de dominio 0,692 0,096 0,191 0,006 0,018 -0,155
Estudo do objetivo do negécio 0,267 0,169 -0,007 0,600 0,169 0,128
Propriedade coletiva do cédigo 0,468 0,053 -0,057 0,672 -0,051 0,030
Desenvolva depois teste 0,046 -0,016 0,042 -0,077 -0,145 0,861
Teste primeiro depois 0,750 0,099 -0,019 0,263 -0,016 0,157
desenvolva
Automacao de testes 0,644 0,363 -0,245 0,285 0,128 0,018
Graficos de andamento 0,370 0,606 -0,103 0,194 0,302 -0,155
Jogos de planejamento 0,641 0,481 0,012 0,156 -0,009 0,026
Projeto Velocity 0,690 0,441 -0,061 0,046 0,197 0,056
Estimativa por funcionalidade 0,133 0,185 -0,051 0,110 0,795 -0,047
Relatério de progresso 0,552 0,560 0,204 -0,055 0,209 0,042
Lista de verificacéo 0,542  -0,162 0,290 0,075 0,466 -0,136
Técnico agil presente 0,179 0,727 0,040 0,251 -0,085 -0,105

Analise em grupo com foco no 0,213 0,755 -0,013 0,067 0,112 0,160
cliente

62



A partir do resultado encontrado na analise fatorial, foi possivel a extracdo de trés

fatores:

Fator 1 — Modelagem e estimativa de processos: este primeiro fator apresenta
pesos fatoriais elevados significativos em praticas classificadas como praticas de
modelagem de projetos e testes das solucdes propostas. As praticas que obtiveram maiores
pesos fatoriais hipoteticamente justificam a percepcao de valor dos respondentes para com
a etapa de modelagem em relagdo ao critério custo agregam alto valor ao projeto neste
critério de desempenho.

Fator 2 — Monitoramento com técnico agil presente: este segundo fator
apresenta pesos fatoriais elevados significativos em praticas classificadas como praticas de
anélise e revisdo de etapas. Os maiores pesos fatoriais hipoteticamente justificam a
percep¢do de valor dos respondentes para com a etapa de analise e revisdo do produto
intermediario ao final de cada fase do projeto em relacéo ao critério custo agrega alto valor

ao projeto neste critério de desempenho.

Fator 3 — Planejamento por funcionalidades: este terceiro fator apresenta pesos
fatoriais elevados significativos em praticas relacionadas com caracteristicas peculiares
para formacdo de equipes e documentacdo de projetos: que estas estejam alinhadas as
funcionalidades, ou seja, a criagdo de equipes e documentacdo especificas para entregar
uma determinada funcionalidade. Os maiores pesos fatoriais hipoteticamente justificam a
percepcao de valor dos respondentes para com esta etapa em relacdo ao critério custo

agrega alto valor ao projeto.

4.4.1.2 Qualidade

e Amostra representativa

Para a validacdo da andlise para o critério qualidade, foram extraidos indicadores,

mostrando que a matriz fatorial construida pode ser considerada.
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Medida de adequacdo amostral Kaiser-Meyer-Olkin 0,680

Teste de esfericidade Aproximacao Q2 -1,475
Bartlett
df 300
Sig. 0,000

Quadro 4.6 — Coeficiente KMO da analise fatorial e teste de esfericidade de Bartlett para

amostragem representativa do critério Qualidade

As informacdes descritas no Quadro 4.6 indicam que o indice KMO = 0,680,
aproximadamente 0,7, valida a analise com uma recomendacdo boa. O teste de Bartlett
apresenta um valor de significancia p< 0,0001 e portanto conclui-se que as varidveis estdo

correlacionadas significativamente.

Em relacdo ao numero de fatores observados, a Andlise Fatorial, representada no
Quadro 4.7, mostrou uma estrutura de seis fatores que explicam 64,3%, aproximadamente
64% da variancia de respostas do questionario, considerando autovalores superiores ou
iguais a 1, como recomendado pelo critério de raiz latente (HAIR et al., 2009; MAROCO,
2010).

Autovalores iniciais
Fatores Total % da Variancia Cumulativo %
1 5,542 39,116 39,116
2 2,234 6,232 45,347
3 2,003 5,314 50,662
4 1,558 4,678 55,340
5 1,329 4,606 59,946
6 1,097 4,389 64,335

Quadro 4.7 — Porcentagem da variancia explicada para a analise representativa para o critério
Qualidade.

A Tabela 4.3 mostra a lista de praticas selecionadas e os fatores escolhidos como

solucdo da analise.
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Tabela 4.3 — Solucdo da analise fatorial da amostragem representativa de praticas ageis sob o
critério qualidade

F1 F2 F3 F4 F5 F6

Equipes pequenas 0,168 0,292 0,099 -0,0563 0,146 0,278
Equipes multifuncionais 0,015 0,378 -0,111 0,063 0,195 0,557
Programador solo -0,058  -0,156 0,026 0,040 -0,076 0,061
Representante do cliente 0,291 0,224 0,157 0,176 0,028 0,626
Facilitador do time 0,226 0,104 0,494 0,259 0,264 0,182
Programador-Lider 0,096 0,163 0,203 0,253 0,140 -0,003
Reunido Diéria 0,207 0,174 0,004  -0,001 -0,103 -0,068
Reunido em pé 0,286 -0,294 0,139 -0,120 -0,037 0,374
Reunigo de planejamento 0664 0153 -0036 0051 0081  -0,028
da iteracdo

Retrospectiva da iteracdo 0,784 0,108 -0,102 0,114 0,272 0,147
Lista de prioridades do produto 0,587 0,239 0,244  -0,040 0,032 0,071
Cliente participativo 0,291 0,692 -0,049 0,245 -0,044 0,070
Casos de uso -0,076  -0,062 0,636 0,024 0,395 0,235
Documento de visdo 0,279 0,181 0,141  -0,098 0,705 -0,028
User story 0,320 0,623 0,029 0,065 0,404 0,317
Diagramas UML 0,032 0,005 0,847 -0,047 -0,021 -0,047
Refatoracdo 0,196 0,249  -0,422 0,008 -0,115 0,291
Programacé&o em pares -0,027 0,119 -0,037 0,468 0,118 0,213
Triagem de erros 0,285 0,051 0,119 0,783 -0,106 0,026
Testes funcionais 0,063 0,576 0,556 0,165 -0,116 -0,040
t'ggf;”"o""memo por casos G851 0287 0,032 0725 0035 0470
Testes unitarios 0,013 -0,031 -0,061 0,452 -0,185 0,587
Integracdo continua 0,663 0,068 0,010 0,291 -0,184 0,308
Iteragdes fixas 0,516 0,098 0,191 0,195 0,131 0,321
Kanban 0,039 0,466 0,002 0,125 -0,012 0,155

Lancamento frequente de versbes 0,011 0,031 0,157 0,022 0,105 0,149

A partir do resultado encontrado na anélise fatorial, foi possivel a extracdo de seis

fatores:

Fator 1 — Backlog com integracéo continua: este primeiro fator apresenta pesos
fatoriais elevados significativos em préaticas relacionados a etapa planejamento das
funcionalidades do projeto. As préaticas que obtiveram maiores pesos fatoriais justificam a
percepcdo de valor positiva dos respondentes para integracdo continua das funcionalidades
priorizadas na reunido de planejamento da iteracdo e avaliadas na reunido de retrospecgéo.
Essa percepcdo € observada sob a oética do critério qualidade, agregando alto valor ao

projeto.
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Integracao
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Figura 4.15 — Representacdo grafica do fator Backlog com integracdo continua

Fator 2 — Analise de requisitos: este segundo fator apresenta pesos fatoriais
elevados significativos em praticas relacionados a etapa analise, selecdo e execucdo de
testes das funcionalidades especificadas no documento de requisitos do software com a
participacdo do cliente. As préaticas que obtiveram maiores pesos fatoriais justificam a
percepcao de valor positiva dos respondentes para o papel participativo do cliente, user
story e testes funcionais. Essa percep¢do € observada sob a Otica do critério qualidade,
agregando alto valor ao projeto.

Cliente
participativo

Testes Analise de User
funcionais — requisitos Story

Figura 4.16 — Representacdo grafica do fator Anélise de Requisitos
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Fator 3 — Modelagem do processo de teste: este terceiro fator apresenta pesos
fatoriais elevados significativos em praticas relacionadas a fase de modelagem de testes.
As préticas que obtiveram maiores pesos fatoriais justificam a percepcéo de valor positiva
dos respondentes para com as praticas de geracdo de caso de uso, diagramas UML e a
execucdo de testes funcionais. Essa percepcdo é observada sob a ética do critério

qualidade, agregando alto valor ao projeto.

Casosde uso

Modelagem

Testes do processo Diagrama UML
funcionais de teste

Figura 4.17 — Representacéo grafica do fator Modelagem do processo de teste

Fator 4 — Prevencdo de erros com casos de teste: este quarto fator apresenta
pesos fatoriais elevados significativos em praticas relacionadas a utilizacdo de casos de
teste para a correcdo de erros oriundos dos testes de aceitacdo. As praticas que obtiveram
maiores pesos fatoriais justificam a percepcao de valor positiva dos respondentes para com
as praticas de triagem de erros dos testes de aceitacdo e desenvolvimento por casos de teste

em relacdo ao critério qualidade agrega valor ao projeto.

Prevencdode

Desenvolvimento
por casos de teste

Triagemde

erros — erroscom

casos de teste

Figura 4.18 — Representacdo grafica do fator Prevencdo de erros com casos de teste

Fator 5 — Documento de visdo: o quinto fator apresenta pesos fatoriais elevados

significativos em praticas relacionadas a utilizacdo de um documento de visdo como
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artefato que relata perspectivas do sistema, processo antecedente a analise do modelo de
dominio. As préticas que obtiveram maiores pesos fatoriais justificam a percepcao de valor
positiva dos respondentes para com a pratica de construcdo de um documento de visdo em

relacdo ao critério qualidade agrega alto valor ao projeto.

Documentode
visao

Documento
de visao

Figura 4.19 — Representacdo grafica do fator Documento de visdo

Fator 6 — Equipes de teste multifuncionais: este sexto fator apresenta pesos
fatoriais elevados significativos em praticas relacionadas a formacdo de uma equipe
multifuncional para testes. As praticas que obtiveram maiores pesos fatoriais justificam a
percepcao de valor positiva dos respondentes para com as praticas equipes multifuncionais,

representante do cliente e testes unitarios em relacéo ao critério qualidade agrega alto valor
ao projeto.
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Equipes
multifuncionais

Equipes de teste - Representante

Testes multifuncionais ~ docliente

unitarios

Figura 4.20 — Representacéo gréafica do fator Equipes de teste multifuncionais

e Amostra pouco representativa

A primeira etapa da analise exploratdria consistiu em verificar se a amostra

selecionada estava apta para ser executada utilizando a técnica de Analise Fatorial.

Medida de adequacdo amostral Kaiser-Meyer-Olkin 0,708
Teste de esfericidade Aproximacao Q2 -38,750
Bartlett
df 171
Sig. 0,000

Quadro 4.8 - Coeficiente KMO da analise fatorial e teste de esfericidade de Bartlett para
amostragem pouco representativa do critério Qualidade

O Quadro 4.8 resume as informacdes de validacdo da andlise fatorial. O indice
KMO = 0,708, aproximadamente 0,7, possui uma recomendacdo boa. O teste de Bartlett
para essa andlise apresenta um valor de significancia p< 0,0001 e portanto conclui-se que

as variaveis estéo correlacionadas significativamente.

Em relacdo ao nimero de fatores observados, pode-ser observar no Quadro 4.9 que
a analise mostrou uma estrutura de cinco fatores que explicam 59,893%, aproximadamente

60% da variancia de respostas do questionario, considerando autovalores superiores ou
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iguais a 1, como recomendado pelo critério de raiz latente (HAIR et al., 2009; MAROCO,
2010).

Fat Autovalores iniciais
ator Total % da Variancia % Cumulativa
1 5,074 26,703 26,703
2 2,189 11,523 38,226
3 1,557 8,192 46,418
4 1,384 7,283 53,702
5 1,176 6,191 59,893

Quadro 4.9 — Porcentagem da variancia explicada para a analise pouco representativa para o
critério Qualidade.

A Tabela 4.4 mostra a lista de préaticas selecionadas e os fatores escolhidos como

solucdo da analise.

Tabela 4.4 — Solucdo da anélise fatorial da amostragem pouco representativa de praticas ageis sob o
critério qualidade

F1 F2 F3 F4 F5

Equipes de funcionalidades 0,137 0,149 0,049 0,766  -0,040

Vaérias equipes trabalhando em paralelo -0,063 -0,005 0,087 0,397 0,587
Pequenos times em equipes grandes 0129 0451 0,124 0,619 0,118
Uso de Cenérios 0,074 0472 0,048 0,122 0,263
Documento evocativo 0,109 0,857 0,188 0,308 0,121
Arquitetura de solucGes potenciais 0,080 0,069 0,006 -0,029 0,264
Modelo de dominio 0,640 -0,120 0,080 0,078 0,073
Estudo do objetivo de negocio 0,313 -0,031 0,025 -0,065 0,286
Propriedade coletiva do codigo 0,124 -0,121 0,039 0,083 0,544
Desenvolva depois teste 0,000 0,637 0,337 0,002 -0,143
Teste primeiro depois desenvolva 0,259 0,017 0,609 -0,006 0,068
Automacdo de testes -0,025 -0,066 0,367 0,000 0,372
Gréficos de andamento 0,043 0,069 0,259 -0,059 0,546
Jogos de planejamento 0,748 0,077 0,057 0,103 0,318
Projeto Velocity 0,657 0,042 0,182 0,144 0,277
Estimativa por funcionalidade 0,176 0,026 0,063 0,110 0,375
Relatorio de progresso 0,438 0,257 05566 0,297 0,209
Lista de verificacdo 0,277 01161 0,404 0,232 0,169
Técnico agil presente 0,604 0,101 0,349 0,120 0,060
Anélise em grupo com foco no cliente 0,611 0208 0,321 0,186 0,640

A partir do resultado encontrado na anélise fatorial, foi possivel a extra¢éo de cinco

fatores:
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Fator 1 — Modelagem e estimativa de processos: este primeiro fator apresenta
pesos fatoriais elevados significativos em praticas classificadas como préaticas de
modelagem de projetos e testes das solucdes propostas. As praticas que obtiveram maiores
pesos fatoriais hipoteticamente justificam a percepcao de valor positiva dos respondentes
para com a etapa de modelagem em relacdo ao critério custo agrega alto valor ao projeto.

Fator 2 — Documentacao simples para testes: este segundo fator apresenta pesos
fatoriais elevados significativos para praticas Documento de evocativo e desenvolva depois
teste, 0 que representa uma documentacdo simples, sem linguagem técnica, do processo de
teste. Os maiores pesos fatoriais hipoteticamente justificam a percepcdo de valor positiva
dos respondentes em relacdo ao critério custo agrega alto valor ao projeto com alto

desempenho neste critério.

Fator 3 — Progresso do desenvolvimento por testes: este terceiro fator apresenta
pesos fatoriais elevados significativos em praticas ao controle de progresso do processo de
teste: o relatério controla o progresso das atividades de teste, onde sdo indicadas as novas
funcionalidades aprovadas pelo teste e as que ainda estdo sendo testadas. Os maiores pesos
fatoriais hipoteticamente justificam a percepc¢do de valor positiva dos respondentes para
com esta etapa em relagdo ao critério custo agrega alto valor ao projeto com alto

desempenho neste critério.

Fator 4 — Grande equipe de funcionalidade: este quarto fator apresenta pesos
fatoriais elevados significativos em praticas relacionadas com caracteristicas peculiares
para formacéo de grandes equipes: que estas estejam alinhadas as funcionalidades, ou seja,
a criacdo de equipes e documentacdo especifica para entregar uma determinada
funcionalidade. Os maiores pesos fatoriais hipoteticamente justificam a percepcao de valor
positiva dos respondentes para com esta etapa em relacdo ao critério custo agregam alto

valor ao projeto com alto desempenho neste critério.

Fator 5 — Monitoramento e analise de equipes paralelas: este quinto fator

apresenta pesos fatoriais elevados significativos em praticas relacionadas o monitoramento
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de atividades do projeto de uma equipe subdividida em pequenas sub-equipes trabalhando
em paralelo. Porém as anélises ao final do ciclo, cujo foco sdo as requisi¢bes do cliente,
sdo realizadas com o grande grupo. Os maiores pesos fatoriais hipoteticamente justificam a
percepc¢do de valor positiva dos respondentes para com esta etapa em relacdo ao critério
custo agrega alto valor ao projeto com alto desempenho neste critério

4.4.1.3 Prazo

e Amostra representativa

Com objetivo de verificar a validacdo da analise para o critério prazo, foram

extraidos indicadores, mostrando que a matriz fatorial construida pode ser considerada.

Medida de adequacdo amostral Kaiser-Meyer-Olkin 0,791
Teste de esfericidade Aproximacao Q2 -1,663
Bartlett
df 300
Sig. 0,000

Quadro 4.10 — Coeficiente KMO da analise fatorial e teste de esfericidade de Bartlett para
amostragem representativa do critério Prazo

Para fins de validacdo da analise, representada no Quadro 4.10, foi extraido o indice
KMO = 0,791, aproximadamente 0,8, possui uma recomendacdo 6tima. O teste de Bartlett
mostrou um valor de significancia p< 0, 0001 e, portanto conclui-se que as variaveis estao

correlacionadas significativamente.

Em relacdo ao nimero de fatores observados, a Analise Fatorial mostrou uma
estrutura de oito fatores que explicam 62, 966 %, aproximadamente 63% da variancia de
respostas do questionario, considerando autovalores superiores ou iguais a 1, como
recomendado pelo critério de raiz latente (HAIR et al., 2009; MAROCO, 2010).
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Fat Autovalores iniciais

ator Total % da Variancia Cumulativa %
1 6,740 26,962 26,962

2 2,073 8,293 35,255

3 1,854 7,415 42,670

4 1,524 6,097 48,767

5 1,302 5,209 53,976

6 1,206 4,822 58,798

7 1,042 4,168 62,966

Quadro 4.11 — Porcentagem da variancia explicada para a analise representativa para o critério
Prazo.

A Tabela 4.5 mostra a lista de praticas selecionadas e os fatores escolhidos como

solucdo da analise.
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Tabela 4.5 — Solucdo da andlise fatorial da amostragem representativa de praticas ageis sob o

critério prazo

F1 F2 F3 F4 F5 F6 F7
Equipes pequenas 0,482 0,185 0,270 0,135 -0,238 -0,031 0,464
Equipes multifuncionais 0,092 0,077 0,817 0,046 0,045 0,010 -0,059
Programador solo 0,054 -0,016 0,094 -0,001 -0,001 0,112 0,814
Representante do cliente 0,143 0,326 0562 0,139 0,166 0,253 0,085
Facilitador do time 0,090 0,214 0,117 0,273 -0,022 0,532 0,092
Programador-L.ider 0,266 0,064 0,677 0,030 0,200 0,189 0,177
Reunido Diéria 0,138 0,176 0,183 0,393 -0,209 0,449 -0,441
Reunido em pé 0,167 -0,384 0,273 0,195 -0,039 0,033 0,419
Reunido de planejamento 0,128 0,206 0,006 0,699 -0,174 0,194 0,247
da iteracdo
Retrospectiva da 0,078 -0,161 0,093 0,692 0,174 0,119 0,015
iteracdo
Lista de prioridades -0,077  -0,025 0,086 0,346 -0,024 0,164 0,034
do produto
Cliente participativo 0,222 0,196 0,623 0,287 0,126 0,031 -0,015
Casos de uso 0,004 0,111 0,192 0,009 0,812 0,070 0,012
Documento de visdo 0,329 -0,032 0,066 0434 0,646 -0,120 -0,073
User story -0,002 0,173 0,240 0,682 0,143 0,008 -0,158
Diagramas UML 0,252 -0,223 0,160 -0,068 0,431 0,587 0,144
Refatoracéo -0,009 0,410 0,009 0371 0335 0,373 0,068
Programacéo em pares 0,453 0,233 0,214 0,066 0,466 0,304 -0,184
Triagem de erros 0,705 0,171 -0,041 -0,025 0,128 0,159 0,022
Testes funcionais 0,466 0,318 0,179 -0,071 0,248 0,050 0,132
Desenvolvimento por 0,093 0,807 0,172 -0,016 0,019 0,167 -0,142
casos de teste
Testes unitarios 0,322 0,730 0,125 -0,078 0,079 0,029 0,135
Integracdo continua 0,318 0,649 0,143 0,301 0,056 -0,079 0,115
IteracOes fixas 0,644 0,123 0,263 0,207 0,011 -0,028 0,136
Kanban 0,682 0,067 0,187 0,131 -0,103 0,177 -0,058
Langamento frequente de 0,688 0,112 0,147 -0,014 0,246 -0,038 0,087
versdes

A partir do resultado encontrado na anélise fatorial, foi possivel a extracdo de sete

fatores:

Fator 1 — Releases com tempo pré-fixado: este primeiro fator apresenta pesos
fatoriais elevados significativos em praticas relacionadas a entrega do incremento em um
tempo pré-determinado. As préaticas que obtiveram maiores pesos fatoriais justificam a
percepgdo de valor positiva dos respondentes para as praticas Kanban, triagem de erros,
iteracdes fixas e lancamento frequente de versdes. Essa percepcao é observada sob a ética

do critério prazo, agregando valor ao projeto.
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Figura 4.21 — Representacdo gréafica do fator Releases com tempo pré-fixado

Fator 2 — Testes e liberacdo continua: este segundo fator apresenta pesos fatoriais
elevados significativos em préticas relacionadas a entrega aos testes e liberacdo de versdo
utilizando integracdo continua. As praticas que obtiveram maiores pesos fatoriais
justificam a percepgéo de valor positiva dos respondentes para as praticas desenvolvimento
por casos de teste, testes unitarios e integracdo continua. Essa percepcéo € observada sob a
Gtica do critério prazo, agregando alto valor ao projeto.
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Figura 4.22 — Representacéo grafica do fator Testes e liberagdo continua

Equipes
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Representante

Equipesde
docliente lideranca

Fator 3 — Equipes de lideranca: este terceiro fator apresenta pesos fatoriais
elevados significativos em praticas relacionadas a formacdo de equipes multifuncionais,
com posicOes que favorecem a lideranga, altamente voltada para desempenho das pessoas
do projeto e feedback com o cliente. As préticas que obtiveram maiores pesos fatoriais
justificam a percepcdo de valor positiva dos respondentes para as praticas: equipes
multifuncionais, representante do cliente, programador-lider, cliente participativo. Essa

percepgdo é observada sob a 6tica do critério prazo, agregando alto valor ao projeto.

Programador-
Lider

Cliente participativo

Figura 4.23 — Representacao grafica do fator Equipes de lideranca
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Fator 4 — Historias de usuario: este quarto fator apresenta pesos fatoriais elevados
significativos em praticas relacionadas a organizacdo dos requisitos em historias dos
usuarios, definidas nas reunides de planejamento de cada Sprint, ou ciclo de trabalho, e
revisadas na cerimdnia de retrospectiva. As praticas que obtiveram maiores pesos fatoriais
justificam a percepcdo de valor positiva dos respondentes para as praticas user story,
reunido de planejamento da iteracdo e retrospectiva da iteracdo. Essa percepcdo é

observada sob a Gtica do critério prazo, agregando alto valor ao projeto.

Reunidaode
planejamento da
iteragao

Historias de Retrospectiva da

User story ————— ususrio iteracdo

Figura 4.24 — Representacéo grafica do fator Histdrias de usuério

Fator 5 — Documentacdo representativa: este quinto fator apresenta pesos
fatoriais elevados significativos em praticas relacionadas a elaboracdo de uma
documentacao representativa, de facil entendimento da equipe e do cliente. As praticas que
obtiveram maiores pesos fatoriais justificam a percepcdo de valor positiva dos
respondentes para as préaticas de criacdo de diagramas de caso de uso e do documento de
visdo. Essa percepcdo é observada sob a Gtica do critério prazo, agregando alto valor ao

projeto.

77



Documentacdo Documentode

Casosde uso —— representativa visao

Figura 4.25 — Representacdo grafica do fator Documentacgdo representativa

Fator 6 — Diagramacao: este sexto fator apresenta pesos fatoriais elevados
significativos em praticas relacionadas a especificagdo utilizando diagramas UML. A
pratica com maior peso fatorial justifica a percepcdo de valor “Muito alta” dos
respondentes para a préatica de diagrama UML. Essa percepcdo é observada sob a 6tica do

critério prazo, agregando alto valor ao projeto.

Diagramas
UML

Diagramacao

Figura 4.26 — Representacdo gréfica do fator Diagramacéo

Fator 7 — Desenvolvedor solo: este sétimo fator apresenta pesos fatoriais elevados
significativos em praticas relacionadas ao papel de desenvolvedor solo. A pratica com
maior peso fatorial justifica a percepgdo de valor “Muito alta” dos respondentes para o
desenvolvimento solo. Essa percepcédo é observada sob a 6tica do critério prazo, agregando

alto valor ao projeto.
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Programador
solo

Desenvolvedor
solo

Figura 4.27 — Representagéo gréafica do fator Desenvolvedor solo

e Amostra pouco representativa

A primeira etapa da analise exploratoria consistiu em verificar se a amostra

selecionada estava apta para ser executada utilizando a técnica de Analise Fatorial.

Para tanto, foram extraidos indicadores provenientes da analise, mostrando que a

matriz fatorial construida pode ser considerada.

Medida de adequacdo amostral Kaiser-Meyer-Olkin. | 0,769
Teste de esfericidade de Aproximacao Q2 -34,905
Bartlett
df 190
Sig. 0,000

Quadro 4.12 - Coeficiente KMO da anélise fatorial e teste de esfericidade de Bartlett para
amostragem pouco representativa do critério Prazo

O Quadro 4.12 demonstra os testes de valida¢do da anélise fatorial. O indice KMO
= 0,769, aproximadamente 0,8, indica que a andlise possui uma recomenda¢do 6tima. O
teste de Bartlett apresentou um valor de significancia p< 0, 0001 e, portanto conclui-se que

as variaveis estdo correlacionadas significativamente.

Em relacdo ao numero de fatores observados, pode-ser observar no Quadro 4.13
que a Andlise Fatorial mostrou uma estrutura de cinco fatores que explicam 59, 515%,

aproximadamente 60% da variancia de respostas do questionario, considerando autovalores
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superiores ou iguais a 1, como recomendado pelo critério de raiz latente (HAIR et al.,
2009; MAROCO, 2010).

Autovalores iniciais
Fator
Total % da Variancia % Cumulativa
1 5,757 28,787 28,787
2 1,998 9,990 38,777
3 1,887 9,433 48,210
4 1,226 6,130 54,340
5 1,035 5,175 59,515

Quadro 4.13 — Porcentagem da variancia explicada para a analise pouco representativa para o
critério Prazo.

A Tabela 4.6 mostra a lista de praticas selecionadas e os fatores escolhidos como
solucdo da anélise.

Tabela 4.6 — Solugdo da andlise fatorial da amostragem pouco representativa de praticas ageis sob o
critério prazo

F1 F2 F3 F4 F5

Equipes de funcionalidades -0,119 -0,129 0,132 0,187 0,574
Vérias equipes trabalhando em 0,056 0,145 0,109 0,074 0,471
paralelo

Pequenos times em equipes grandes 0,137 0,293 -0,015 0,307 0,255
Uso de Cenarios 0,139 0,037 0,144 0,678 0,280
Documento evocativo 0,102 0,032 -0,190 0,764 0,055
Arquitetura de solugdes potenciais 0,188 0,139 0,399 0,073 0,115
Modelo de dominio 0,613 0,211 0,271 0,141 -0,033
Estudo do objetivo de negécio 0,313 0,485 0,255 0,183 0,036
Propriedade coletiva do cédigo 0,124 0,071 0,644 0,035 0,172
Desenvolva depois teste 0,090 -0,035 -0,073 0,043 0,102
Teste primeiro depois desenvolva 0,259 0,116 0,114 0,075 -0,014
Automacao de testes -0,025 0,174 0,548 -0,096 0,012
Graficos de andamento 0,043 0,473 0,170 -0,120 0,029
Jogos de planejamento 0,748 0,567 0,398 0,141 -0,071
Projeto Velocity 0,657 0,331 0,308 0,025 -0,061
Estimativa por funcionalidade 0,176 0,225 0,319 -0,090 0,182
Relatorio de progresso 0,438 0,553 0,149 0,071 0,445
Lista de verificacdo 0,277 0,322 0,086 0,045 0,378
Técnico agil presente 0,604 0,073 0,216 0,124 0,084
Anaélise em grupo com foco no cliente 0,611 0,284 -0,114 -0,006 -0,002
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A partir do resultado encontrado na anélise fatorial, foi possivel a extracéo de cinco

fatores:

Fator 1 — Modelagem e estimativa de processos: este primeiro fator apresenta
pesos fatoriais elevados significativos em préaticas classificadas como praticas de
modelagem de projetos e técnicas de planejamento de prioridades na implementacdo de
funcionalidades aliadas a praticas de monitoramento. As praticas que obtiveram maiores
pesos fatoriais hipoteticamente justificam a percepcao de valor positiva dos respondentes

para com a etapa de modelagem contribui positivamente em relacdo ao critério prazo.

Fator 2 — Planejamento monitorado: este segundo fator apresenta pesos fatoriais
elevados significativos em praticas classificadas como praticas de planejamento e
monitoramento de etapas. Os maiores pesos fatoriais hipoteticamente justificam a
percepcdo de valor positivo dos respondentes para com a etapa de analise do progresso das
funcionalidades planejadas, ou seja, se estdo sendo desenvolvidas conforme o planejado

sem muitas quebras de ciclo contribui positivamente em relagdo ao critério prazo.

Fator 3 — Cddigo coletivo e teste automatizado: este terceiro fator apresenta
pesos fatoriais elevados significativos em préticas relacionadas com a codificacdo coletiva
e 0 teste automatizado da funcionalidade: os desenvolvedores compartilham seu cédigo e
paream entre si para tirar ddvidas antes da validagdo do teste. Os maiores pesos fatoriais
hipoteticamente justificam a percepcdo de valor positiva dos respondentes para com esta

etapa em relacdo ao critério prazo.

Fator 4 — Cenarios simplificados: este quarto fator apresenta pesos fatoriais
elevados significativos em préaticas relacionadas a criacdo de cenarios que descrevem com
simplicidade as necessidades do cliente. Os maiores pesos fatoriais hipoteticamente
justificam a percepcdo de valor positiva dos respondentes para com esta etapa em relacao

ao critério custo.
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Fator 5 — Equipes de funcionalidades: este quinto fator apresenta pesos fatoriais
elevados significativos em praticas relacionadas com caracteristicas peculiares para
formacdo de equipes: que estas estejam alinhadas as funcionalidades, ou seja, a criacdo de
equipes e documentacdo especificas para entregar uma determinada funcionalidade. Os
maiores pesos fatoriais hipoteticamente justificam a percepcdo de valor positiva dos

respondentes para com esta etapa em relacao ao critério prazo.

4.4.1.4 Escopo

e Amostra representativa

Com objetivo de verificar a validacdo da analise para o critério escopo, foram

extraidos indicadores, mostrando que a matriz fatorial construida pode ser considerada.

Medida de adequacéo amostral Kaiser-Meyer-Olkin 0,760
Teste de esfericidade Aproximacdo Q? 7,858
Bartlett
DF 300
Sig. 0,000

Quadro 4.14 — Coeficiente KMO da andlise fatorial e teste de esfericidade de Bartlett para
amostragem representativa do critério Escopo

O Quadro 4.14 demonstra os testes de validacdo da analise fatorial. O indice KMO
= 0, 760, aproximadamente 0,8, indica que a analise possui uma recomendacdo Otima. O
teste de Bartlett responde se as variaveis selecionadas sdo correlacionadas ou ndo. Neste
caso, o teste de Bartlett apresenta um valor de significancia p< 0, 0001 e, portanto conclui-

se que as variaveis estdo correlacionadas significativamente.

Em relagdo ao nimero de fatores observados no Quadro 4.15, a Anélise Fatorial
mostrou uma estrutura de oito fatores que explicam 60,8 % da variancia de respostas do
questionario, considerando autovalores superiores ou iguais a 1, como recomendado pelo
critério de raiz latente (HAIR et al., 2009; MAROCO, 2010).
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Fat Autovalores iniciais
ator Total % da Variancia Cumulativo %
1 6,421 25,683 25,683
2 2,143 8,573 34,255
3 1,834 7,336 41,592
4 1,354 5,416 47,007
5 1,273 5,094 52,101
6 1,119 4,474 56,575
7 1,079 4,318 60,893

Quadro 4.15 — Porcentagem da variancia explicada para a analise representativa para o critério
Escopo.

A Tabela 4.7 mostra a lista de praticas selecionadas e os fatores escolhidos como
solucéo da analise.

Tabela 4.7 — Solucdo da andlise fatorial da amostragem representativa de praticas ageis sob o
critério escopo

FL F2 F3 F4 F5 F6 F7

Equipes pequenas 0,121 0,035 0,749 0,096 0,087 0,097 0,012
Equipes multifuncionais 0,529 0,037 0,302 0,099 0,226 0,350 0,058
Programador solo 0,086 0,144 0,075 -0,172 -0,016 0,066 0,135
Representante do cliente 0,148 0,119 0,439 0,508 -0,029 0,002 0,204
Facilitador do time 0,137 0,259 0582 0,137 0,171 0,224 0,483
Programador-L.ider 0,149 -0,056 0,092 0,028 0,136 0,163 0,833
Reunido Diéria 0,127 0,087 -0,072 -0,031 0,528 0,175 0,270
Reunido em pé 0,176 0,077 0,153 -0,042 0,786 0,041 0,016
Reunido de planejamento da 0,068 -0,042 0,375 0,307 0,438 0,280 0,219
iteracéo

Retrospectiva da iteracao 0,199 0,306 0,133 0,396 0,422 0,150 0,228
Lista de prioridades do produto 0,068 0,102 0,132 0,761 0,093 0,072 0,176
Cliente participativo 0,113 0,023 0,068 0,605 -0,071 0,256 0,288
Casos de uso 0,053 0,752 -0,100 0,082 0,142 0,023 0,125
Documento de viséo -0,060 0,769 0,023 0,251 0,143 0,031 0,050
User story 0,046 0,076 0,540 0,273 0,153 0,234 0,011
Diagramas UML 0,097 0,673 0,211 -0,174 -0,001 0,142 0,172
Refatoracao 0,555 0,368 0,210 0,067 0,160 0,143 0,183
Programacgéo em pares 0,270 0,163 0,042 0,217 0,234 0,085 0,304
Triagem de erros 0,300 0,613 0,222 0,030 -0,283 0,048 0,288
Testes funcionais 0,527 0,532 0,138 0,081 -0,037 0,311 0,175
Desenvolvimento por casos de 0,871 -0,006 -0,027 0,094 0,127 0,011 0,186
teste

Testes unitarios 0,882 0,119 0,090 0,043 0,127 0,017 0,053
Integracdo continua 0,401 -0,020 0,158 0,273 0,434 0,281 0,022
IteracOes fixas 0,235 0,343 -0,130 0,242 0,163 0,505 0,264
Kanban 0,238 0,139 0,376 -0,234 -0,076 0,504 0,114

Langcamento frequente de versoes 0,043 0,049 0,101 0,156 0,138 0,765 0,044
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A partir do resultado encontrado na anélise fatorial, foi possivel a extracdo de sete

fatores:

Fator 1 — Desenvolvimento baseado em casos de teste: este primeiro fator
apresenta pesos fatoriais elevados significativos em préticas relacionadas ao
desenvolvimento baseado em casos de teste, onde o desenvolvedor elabora um teste falho e
programa codigos para que ele se torne uma funcionalidade sem erros, em seguida
aprimora seu cadigo por meio da refatoracdo. As praticas que obtiveram maiores pesos
fatoriais justificam a percepcdo de valor positiva dos respondentes para as praticas de
refatoracdo, testes unitarios e desenvolvimento por casos de teste. Essa percepcdo é

observada sob a Gtica do critério escopo, agregando alto valor ao projeto.

Refatoracao

Desenvolvimento )
Testes baseado em casos Desenvolvimento

unitarios — I porcasos de teste

Figura 4.28 — Representacéo gréfica do fator Desenvolvimento solo

Fator 2 — Diagramas de erros: este segundo fator apresenta pesos fatoriais
elevados significativos em praticas relacionadas a elaboracao de diagramas UML e casos
de uso para a representacdo dos erros de aceitacdo, com objetivo de serem corrigidos. As
praticas que obtiveram maiores pesos fatoriais justificam a percep¢do de valor positiva dos
respondentes para as praticas casos de uso, documento de visdo, diagrama UML e triagem
de erros. Essa percepcdo é observada sob a ética do critério escopo, agregando alto valor

ao projeto.
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Casosde uso

Documentode Diagramasde

o - Diagramas UML
visao erros

Triagemde erros

Figura 4.29 — Representacéo grafica do fator Diagrama de erros

Fator 3 — Equipes pequenas lideradas pelo facilitador: este terceiro fator
apresenta pesos fatoriais elevados significativos em praticas relacionadas a formacdo de
equipes pequenas lideradas pelo facilitador do time. As praticas que obtiveram maiores
pesos fatoriais justificam a percepcéo de valor positiva dos respondentes para as praticas
de equipes pequenas e o papel do facilitador do time. Essa percepc¢do é observada sob a

Gtica do critério escopo, agregando alto valor ao projeto.

Equipes

Equipes U Facilitadordo time
N lideradas pelo

pequenas facilitador

Figura 4.30 — Representacdo gréafica do fator Equipes pequenas lideradas pelo facilitador

Fator 4 — Funcionalidades definidas pelo cliente: este quarto fator apresenta
pesos fatoriais elevados significativos em préticas relacionadas a elaboracdo da lista de
prioridades com a participagdo do cliente. As préticas que obtiveram maiores pesos
fatoriais justificam a percepcdo de valor positiva dos respondentes para as praticas lista de
prioridades do produto e cliente participativo. Essa percepcao € observada sob a ética do

critério escopo, agregando alto valor ao projeto.

85



Listade Funcionalidades

prioridadesdo — definidas pelo Cliente participativo

produto cliente

Figura 4.31 — Representacdo gréafica do fator Funcionalidades definidas pelo cliente

Fator 5 — Reunides em pé: este quinto fator apresenta pesos fatoriais elevados
significativos para a pratica de reunido em pé. A pratica com maior peso fatorial justifica a
percepgdo de valor “Muito alta” dos respondentes para a pratica de reunido em pé. Essa
percepcdo é observada sob a 6tica do critério escopo, agregando alto valor ao projeto.

Reunidoem pé

",
,

,
%,

Reuniiaoem

pé

Figura 4.32 — Representacdo grafica do fator Reunido em pé

Fator 6 — Releases frequentes: este sexto fator apresenta pesos fatoriais elevados
significativos para a préatica de langamento frequente de versbes do software. A préatica
justifica a percepcdo de valor positiva dos respondentes, observada sob a 6tica do critério

escopo, agregando alto valor ao projeto.
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Lancamento frequente de
versoes

GRS

freqlientes

Figura 4.33 — Representacdo grafica do fator Releases frequentes

Fator 7 — Programador-lider: este sétimo fator apresenta pesos fatoriais elevados
significativos para o papel de programador-lider. O fator justifica a percepcdo de valor
positiva dos respondentes observada sob a 6tica do critério escopo, agregando alto valor ao

projeto.

Programador-Lider

Programador-
lider

Figura 4.34 — Representacdo gréafica do fator Programador-lider

e Amostra pouco representativa

A primeira etapa da analise exploratoria consistiu em verificar se a amostra

selecionada estava apta para ser executada utilizando a técnica de Analise Fatorial.

Para tanto, foram extraidos indicadores provenientes da analise, mostrando que a

matriz fatorial construida pode ser considerada.
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Medida de adequacdo amostral Kaiser-Meyer-Olkin 0,760
Teste de esfericidade de Aproximacéo Q? -32,225
Bartlett
DF 190
Sig 0,000

Quadro 4.16 — Coeficiente KMO da andlise fatorial e teste de esfericidade de Bartlett para
amostragem pouco representativa do critério Escopo

O Quadro 4.16 resume as informacgdes de validagdo da analise fatorial. O indice
KMO define a qualidade da amostra cujo valor ¢ KMO = 0, 760, aproximadamente 0,8,
valida a analise com recomendacgdo 6tima. O teste de Bartlett responde se as variaveis
selecionadas séo correlacionadas ou ndo. Neste caso, o teste de Bartlett apresenta um valor
de significancia p< 0, 0001 e, portanto conclui-se que as variaveis estdo correlacionadas

significativamente.

Em relacdo ao numero de fatores observados, pode-ser observar no Quadro 4.17
que a Analise Fatorial mostrou uma estrutura de sete fatores que explicam 72, 091%,
aproximadamente 72% da variancia de respostas do questionario, considerando autovalores
superiores ou iguais a 1, como recomendado pelo critério de raiz latente (HAIR et al.,
2009; MAROCO, 2010).

Fator Autovalores iniciais
Total % da Variancia % Cumulativa
1 6,246 31,229 31,229
2 1,991 9,957 41,186
3 1,740 8,700 49,886
4 1,257 6,283 56,169
5 1,099 5,494 61,663
6 1,069 5,346 67,008
7 1,016 5,082 72,091

Quadro 4.17 — Porcentagem da variancia explicada para a analise pouco representativa para o
critério Escopo.

88



A Tabela 4.8 mostra a lista de praticas selecionadas e os fatores escolhidos como

solucéo da analise.

Tabela 4.8 — Solu¢do da andlise fatorial da amostragem pouco representativa de praticas ageis sob o
critério escopo

F1 F2 F3 F4 F5 F6 F7

Equipes de funcionalidades -0,062 0,157 0,075 0,093 0,231 0,082 0,468
Vérias equipes trabalhando em -0,151 0,047 0,019 0,749 0,127 0,335 0,042
paralelo

Pequenos times me equipes 0,217 0,204 0,218 0,797 0,014 0,085 0,011
grandes

Uso de cenarios 0,288 0,060 0,178 0,165 0,766 0,049 0,032
Documento evocativo 0,60 0,216 0,285 -0,032 0,691 0,017 0,224
Arquitetura de solucbes 0,247 0,090 0,798 0,131 0,145 0,280 0,096
potenciais

Modelo de dominio 0,166 0,380 0,593 0,078 0,164 0,172 0,110

Estudo do objetivo do negécio 0,103 0,222 0,182 0,067 0,004 0,585 0,056
Propriedade coletiva do codigo 0,672 0,099 0,084 0,007 0,165 0,251 0,054

Desenvolva depois teste 0,186 0,164 0,594 0,077 0,175 0,124 0,040
Teste primeiro depois 0,554 0,285 0,122 0,086 0,115 0,093 0,197
desenvolva

Automagcdo de testes 0,592 0,100 0,334 0,121 -0,044 0,223 0,069
Gréficos de andamento 0,274 -0,013 -0,042 0,118 0,007 0,413 0,195
Jogos de planejamento 0592 0,225 0,211 0,173 -0,085 0,170 0,044
Projeto Velocity 0436 0,282 0,144 0,125 -0,033 0,333 0,159
Estimativa por funcionalidade 0,179 0,054 -0,001 0,384 0,032 0,376 0,119
Relatdrio de progresso 0,303 0,708 0,162 0,175 0,240 0,245 0,048
Lista de verificacdo 0,207 0,793 0,187 0,069 0,124 0,185 0,064
Técnico agil presente 0,493 0,576 0,262 0,166 0,046 0,072 0,104

Analise em grupo com foco no 0,109 0,479 0,248 0,273 0,109 0,056 0,643
cliente

A partir do resultado encontrado na andlise fatorial, foi possivel a extragdo de sete

fatores:

Fator 1 — Planejamento coletivo: este primeiro fator apresenta pesos fatoriais
elevados significativos em préaticas classificadas como praticas de planejamento de
funcionalidades e execugdo de testes. O peso fatorial de maior valor para a préatica
Propriedade coletiva do codigo indica uma tendéncia no planejamento e implementacéo
coletiva de funcionalidades, onde toda a equipe colabora na definicdo de prioridades, ndo
apenas o cliente e seu representante. As praticas que obtiveram maiores pesos fatoriais

hipoteticamente justificam a percepgdo de valor dos respondentes em relagdo ao critério
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custo, ou seja, 0s respondentes percebem que essas praticas contribuem para a reducdo do

escopo do projeto.

Fator 2 — Verificacdo técnica: este segundo fator apresenta pesos fatoriais
elevados significativos em praticas classificadas como praticas de monitoramento por um
técnico agil. Os valores indicam uma tendéncia da necessidade de monitoramento do
andamento do projeto coordenada por uma pessoa especialista em praticas ageis, para que
as habilidades da equipe crescam e ganhem maturidade. As praticas que obtiveram maiores
pesos fatoriais hipoteticamente justificam a percepgdo de valor dos respondentes em
relacdo ao critério custo, ou seja, os respondentes percebem que essas praticas contribuem
para a reducdo do escopo de trabalho, cujo dominio é falho em equipes com falta de

experiéncia.

Fator 3 — Modelagem de processos de teste: este terceiro fator apresenta pesos
fatoriais elevados significativos em praticas relacionadas com arquitetura de projetos:
modelagem de solugdes potenciais para os problemas de implementagdo e testando em
seguida. Os maiores pesos fatoriais hipoteticamente justificam a percepcdo de valor
positiva dos respondentes para com esta etapa em relacdo ao critério escopo agrega alto

valor ao projeto.

Fator 4 — Equipes pequenas trabalhando paralelamente: este quarto fator
apresenta pesos fatoriais elevados significativos em praticas relacionadas com
caracteristicas peculiares para formacdo de equipes trabalhando paralelamente, divididas
em equipes menores para componentizar o trabalho. Os maiores pesos fatoriais
hipoteticamente justificam a percepcao de valor dos respondentes para com esta etapa em
relacdo ao critério escopo agrega alto valor ao projeto.

Fator 5 — Cenarios simplificados: este quinto fator apresenta pesos fatoriais
elevados significativos em préaticas relacionadas com caracteristicas peculiares para
arquitetura do projeto: que os requisitos do cliente sejam representados por cenarios bem

simplificados para cada funcionalidade requerida pelo cliente. Os maiores pesos fatoriais
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hipoteticamente justificam a percepcao de valor dos respondentes para com esta etapa em

relacdo ao critério escopo agrega alto valor ao projeto.

Fator 6 - Estudo do objetivo do negdcio: este sexto fator apresenta pesos fatoriais
elevados significativos na préatica de estudo do objetivo do negdcio, onde antes mesmo de
iniciar o projeto, a equipe avalia sua viabilidade e quais as melhores praticas a serem
utilizadas. O maior peso fatorial hipoteticamente justifica a percepcao de valor positiva dos

respondentes para com esta etapa em relacdo ao critério custo agrega alto valor ao projeto.

Fator 7 - Analise em grupo com foco no cliente: este sétimo fator apresenta pesos
fatoriais elevados significativos na pratica analise em grupo com foco no cliente, cuja
caracteristica é a revisao de todo ciclo do projeto, observando se as necessidades dos
clientes foram atendidas. O maior peso fatorial hipoteticamente justifica a percepcéo de
valor positiva dos respondentes para com esta etapa em relacdo ao critério custo agrega

alto valor ao projeto.

4.4.2 Analise de Cluster

A avaliacdo da percepcdo de valor dos praticantes para com as praticas de
metodologias ageis constituiu-se na etapa chave para construcdo de fatores que justificam a
correlacdo das variaveis estudadas, ou seja, a correlagcdo entre praticas de metodologias

ageis em relacdo aos critérios de sucesso de projetos de software.

Visando contribuir com um melhor entendimento dos fatores encontrados, a
segunda etapa da analise constituiu na verificacdo de semelhancas e caracteristicas de
percepgdo comuns entre um conjunto de categorias de respondentes, utilizando a técnica de

Analise de Clusters.

No contexto deste trabalho, a Analise de Cluster é utilizada para identificar
semelhancas na percepcdo de valor que 0s respondentes possuem sobre os fatores
encontrados para cada critério analisado, sob o ponto de vista do cargo por ele ocupado na

empresa.
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Para todas as andlises realizadas foi utilizado o método de Ward para agrupamento
hierarquico dos sujeitos analisados, onde em cada um dos passos do algoritmo, os Clusters
sdo formados para minimizar a variabilidade interna dentro dos Clusters usando a distancia

euclidiana quadrada como medida de similaridade.

Essa arvore hierarquica é chamada de Dendrograma e para cada fator analisado sera
gerada uma representacdo grafica onde os respondentes que possuem percepcao de valor
semelhante em relacdo ao fator analisado sdo identificados através do cargo em que ocupa
na empresa. Com 0 objetivo de obter grupos mais heterogéneos de percepcdo semelhantes,
foram realizados cortes a uma distancia d= 5 em todos os casos analisados.

4.4.2.1 Custo

Para a analise de cluster do critério custo, foram utilizados apenas os fatores
gerados das praticas de maior representatividade amostral. A partir desta analise, foi
possivel a identificacdo da relagéo entre o perfil do usuério e os fatores encontrados.

Fator 1 - Interacéo da equipe: Segundo o Dendrograma representado na Figura
4.35, percebe-se trés grandes grupos. O primeiro € composto por individuos dos cargos de
gerente de projetos, analista de sistemas, Scrum Coach, analista de negdcio e socio; o
segundo por gerentes de projeto, analista de processos, programador e
pesquisador/desenvolvedor; o terceiro grupo é composto por analista de sistema, lider de
projeto, programador, lider técnico, CIO e professor/pesquisador. Esse modelo de
agrupamento sugere que ha para cada um dos trés grupos, os individuos que a ele
pertencem possui uma percepcao de valor semelhante para as praticas deste fator, ou seja,
seguiram 0 mesmo padrdo de avaliacdo, com dominancia de percepcdo de valor dos

gerentes de projeto nos trés agrupamentos.
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1 | | 1
Anmaksta de negocio 48 7
Sécio a0
Gerente de projetos 2T:|
Anabsta de sistemas 115
Scrum Coach 1 J
Gerente de projetos 205
Pesqusadordesemvolvedor 62
Gerente de projetos h]
Gerente de projetos 245
Anaksta de processos 36
Gerente de projetos TTH
Programador 125
Anaksta de sistemas 195
Lider de projeta 213
Programador 2341
Lider Técnico 2421
Gerente de projetos 262
Professorpesqusador 70
clo 216
Gerente de projetos 163

Figura 4.35 — Dendrograma da anélise de cluster para o Fator 1 — Interacdo da equipe, com o
método de Ward usando a distancia euclidiana quadrada como medida de semelhanga.

Fator 2 - Lideranca e custos: Segundo o Dendrograma representado na Figura
4.36, percebe-se trés grandes grupos. O primeiro € composto por individuos dos cargos de
lider de projetos, analista de sistemas, diretor fiscal e de tecnologia e analista de neg6cio; 0
segundo por gerentes de projeto, lider técnico, analista de sistemas, lider de projeto,
programador e pesquisador/desenvolvedor; o terceiro grupo é composto por analista de
negocio, gerente de projetos, Scrum Master, socio, CIO e pesquisador/desenvolvedor. Esse
modelo de agrupamento sugere que ha para cada um dos trés grupos, os individuos que a
ele pertencem possui uma percepcdo de valor semelhante para as préaticas relacionadas a
lideranca e custos, ou seja, seguiram o mesmo padrdo de avaliacdo, com dominancia na

percepcdo do lider de projeto.
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1 | | 1
Lider de projeto 213—'
Analsta de sistemas 195J
Analista de negdcio a1
Diretor Fiscal e de Tecnologia 214
Lider Técnico 28 —|
Lider de projeta 250
Lider de projeto a4
Gerente de projetos 110
Professor/pesquisador 70
Analsta de sistemas 114
Programador 125
Sécio 201
clo 134
Analista de negdcio 48—
Gerente de projetos 27
Pesquisador'desenvolvedor 62—
Scrum Master 188

Figura 4.36— Dendrograma da analise de cluster para o Fator 2 — Lideranca e custos, com o método
de Ward usando a distancia euclidiana quadrada como medida de semelhanca.

Fator 3 - Desenvolvimento: Na Figura 4.37, o Dendrograma desenhado representa
trés grandes grupos. O primeiro é composto por individuos dos cargos de gerente de
projetos, programadores, lider técnico e lider de projeto; o segundo por gerentes de projeto,
analista de sistemas, programadores e arquiteto de software; o terceiro grupo é composto
por analista de sistema, gerente de projeto, CIO e pesquisador/desenvolvedor. Esse modelo
de agrupamento sugere que ha para cada um dos trés grupos, os individuos que a ele
pertencem possui uma percepc¢do de valor semelhante para as préaticas relacionadas ao fator

desenvolvimento, com dominancia de percepcdo de programadores e gerentes de projeto.
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1 I 1 1

Lider técnico 224
Programador 234
Programador 151

Lider de projeto 213

Gerente de projetos 163
Programador 247
Programador 2221
Gerente de projetos 241
Programador 23R
Anaksta de sslemas 1958+
Arquiteto de software 223

Gerente de projetos 52—
Pesquisador/desemohedor G2

Gerente de projetos EE] —
Anaksta de selemas 1158

clo 80

Figura 4.37 — Dendrograma da andlise de cluster para o Fator 3 — Desenvolvimento, com o método
de Ward usando a distancia euclidiana quadrada como medida de semelhanca.

Fator 4 — Tempo de resposta (Just-in-time): A partir do Dendrograma
representado na Figura 4.38, percebe-se dois grandes grupos. O primeiro € composto por
individuos dos cargos de geréncia e analise, como gerente de projetos, analista de sistemas,
programadores e analista de TI; o segundo grupo além de ser composto por individuos de
geréncia e analise como gerentes de projeto, analista de sistemas, analista de negdcio,
administrador de banco de dados, possui cargos de alta cupula como CIO e CEO, além de
um individuo pesquisador/desenvolvedor. Esse modelo de agrupamento sugere que ha para
cada um dos dois grupos, os individuos que a ele pertencem possui uma percepcdo de valor
semelhante para as praticas do fator tempo de resposta, ou seja, seguiram 0 mesmo padrdo
de avaliagdo, com dominancia na percepc¢éo dos individuos nos cargos de lider de projeto e

gerente de projeto.
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1 1 | 1

Anaksta de sstemas [i]
Lider de projeto 213
Programador 247

Analksta de sistemas 1950—

Lider de projeto T
Gerente de projetos 252
Gerente de projetos 180

Anaksta de TI 5 e
Pesquisador/desemnvolie dor 62—
Gerente de projetos EE]

clo 134

Anaksta de sistemas 15—
Gerente de projetos 205

CEQ 46—
Analista de negdcio 48
Administrader de Banco de Dades 238

Figura 4.38 — Dendrograma da anélise de cluster para o Fator 4 — Tempo de resposta, com o
método de Ward usando a distancia euclidiana quadrada como medida de semelhanga.

Fator 5 — Modelagem de processos: Segundo o Dendrograma representado na
Figura 4.39, percebe-se trés grandes grupos. O primeiro é composto por individuos de
cargos bem heterogéneos, como gerente de projetos, analista de negécio, Engenheiro de
software, administrador de banco de dados, professor/pesquisador, CIO e sécio; 0 segundo
por gerentes de projeto, analista de sistema, analista de TI, testador, programador, CIO,
coordenador de processos e professor/pesquisador; o terceiro grupo é composto por
analista de negocio, lider de projeto, CIO e CEO. Esse modelo de agrupamento sugere que
ha para cada um dos trés grupos, os individuos que a ele pertencem possui uma percepgao
de valor semelhante para as préaticas deste fator. Pode-se observar que ha dominancia de
percep¢do nos trés agrupamentos dos cargos programador, gerentes de projeto e lider de

projeto.
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Professor/Pesguisador 142
Programadaor 249:|
Engenheirs de Software [515]
Gerente de projetos 14j
Administrador de Banco de Dados 33
Analista de negdcio a1
Programador 125 J
Socio a0
clo 108 J
Anaksta de sistemas 185
Testador 189
Gerente de projetos 18
Gerente de projetos 1+—
clo 216
Anaksta de Tl 67—
Gerente de projetos i
Anaksta de sistemas 118
Coordenador de processos 158J
Pesqusadordesemoledor 62
Gerente de projetos 1?Qq
Professor/Pesquisador 137
Gererte de projetos 245 J
Analista de negdcio 45
Lider de projeto QSDJ
Lider de projeto [
CEQ 246 —I
clo 134 J

Figura 4.39 — Dendrograma da andlise de cluster para o Fator 5 — Modelagem de processos, com 0
método de Ward usando a distancia euclidiana quadrada como medida de semelhanga.

Fator 6 — Desenvolvimento solo: Segundo o Dendrograma desenhado na Figura
4.40, percebe-se trés grandes grupos. O primeiro € composto por individuos dos cargos de
gerente de projetos, analista de sistemas, Scrum Coach, analista de negdcio e socio; o
segundo por gerentes de projeto, analista de processos, programador e
pesquisador/desenvolvedor; o terceiro grupo é composto por analista de sistema, lider de
projeto, programador, lider técnico, CIO e professor/pesquisador. Esse modelo de
agrupamento sugere que ha para cada um dos trés grupos, os individuos que a ele
pertencem possui uma percepcao de valor semelhante para as praticas deste fator, ou seja,
seguiram 0 mesmo padrdo de avaliagdo, com predominancia na percepcdo dos gerentes de

projeto e dos programadores.
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| Il 1 1
CEO 246
Lider de projeto 250—
Gerente de projetos 71—
Gerente de projetos 194—
Programador 233
Sdcio 80
Scrum Master 217
Programador 247 —
Programador 1—
Anabsta de sistemas 59—
Analista de negdcio 81—
Diretor Fiscal @ de Tecnologia 24—
Analsta de teste 220 —1
Analista de negdcio 48—
Analsta de sistemas 115
Programador 200—
Arguiteto de software 91—
clo 109—
Lider de projeto 171
Analista de negocio 173
Gerente de projetos 18—
Lider de projeto a8
Gerente de projetos 163—
Administrador de banco de dados 33
ProfessonPesguisador 70—
Gerente de projetos 243
Gerente de projetos 245~
ProfessonPesguisador 62—
Gerente de projetos 222
Arquiteto de software 223
Analista de sistemas 195
Testador 1899—
clo 134
Scrum Master 188
Gerente de projetos. 10—
Anakista de sistemas 210
cio 216—
Lider tcnica 29
FrofessorFPesquisador 142
Programador 209
Lider de projeto 74
Programador 125—
Gerente de projetos Ti—

Figura 4.40 — Dendrograma da analise de cluster para o Fator 6 — Desenvolvimento solo, com o
método de Ward usando a distancia euclidiana quadrada como medida de semelhanca.
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4.4.2.2 Qualidade

Para a analise de cluster do critério qualidade, foram utilizados os fatores de maior
representatividade amostral para a identificacdo da relacdo entre o perfil do usuario e os

fatores encontrados.

Fator 1 — Backlog de integracdo continua: Na Figura 4.41, de acordo com o
Dendrograma gerado, para o primeiro grupo os cargos de nivel administrativo, geréncia,
técnico e de alta geréncia estdo fortemente correlacionadas neste fator. Isso significa que
estes individuos possuem percepcao semelhante uns aos outros. Ja o outro grupo € formado
pelos cargos de nivel administrativo e de geréncia. Em ambos os grupos, ha uma

predominancia de percepc¢éo de valor do gerente de projetos em relagéo ao fator.

[u] ] 10 15 20 25
I 1 1 1

Programador 234
Lider técrico 24214
Admmstrador de redes G —
Scrum Master 217
Administrador de banco de dados 33
Anaksta de sistemas 195
Lider de projeto 213
Analista de negdcio 244
Gerente de projeto 163
Gerente de projeto 2521~
Garente de projeto 18—
Anaksta de sistemas 222
clo 216
Gerente de projeto 226
Diretor fiscal & de tecnologia 2144
Analista de negdcio 48—
Sdrio a0
Gerente de projeto 27
Gerente de projeto 1
Analsta de sistemas 24UJ
Pesqusador’desenvolvedor 62
Gerente de projeto g8
Gerente de projeto 245—
Lider de projeto 220
Programadaor 225
Programadaor 125
Anabsta de sistemas 15—

Figura 4.41 — Dendrograma da analise de cluster para o Fator 1 — Backlog de integracdo continua,
com o0 método de Ward usando a distancia euclidiana quadrada como medida de semelhanca.
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Fator 2 — Analise de requisitos: Segundo o Dendrograma especificado na Figura
4.42, percebe-se quatro grupos com cargos bem heterogéneos. No primeiro grupo ha
predominancia de percepg¢do de individuos com o cargo de programador; o segundo grupo
¢ composto por um gerente de projeto, CIO, CEO, analista de negdcio e socio, sem
dominancia de nenhum cargo especifico; o terceiro grupo € composto por cargos de nivel
gerencial, com predominancia de percepcdo do gerente de projetos; e 0 quarto grupo possui
individuos de cargos de lideranca e também programadores, com predominancia de

percepcao do gerente de projetos.

o] 3 10 13 20 25
1 1 1 1
Lider de projeta 213
Diretor Fiscal & de Tecnolegia 214
Arquiteto de software i
Programador 234
clo 216 J
Anaksta de sistemas 185
Programador 208
Garente de projetos 27
clo 134
CEO 246—
Sdcio 30
Analista de negdcio 48—
ProfessorPesquisador 70—
Lider de projeta a5
Gerente de projetos 10—
Gerente de projetos 1
Lider de projeto 280
Lider de projeto 201
Gerente de projetos 226
Analksta de sitemas 115
Analista de negdcio 31—
Gerente de projetos 2449
Programador 125
Professor/Pesquisador 62
Gerente de projetos a8
Scrum Master 1881
Gerente de projetos 190

Figura 4.42 — Dendrograma da anélise de cluster para o Fator 2 — Anélise de requisitos, com o
método de Ward usando a distancia euclidiana quadrada como medida de semelhanca.
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A semelhanca de percepcdo de gerentes e programadores para esse fator pode ser
explicada pela atividade de analise de requisitos que em muitas situacGes requer a

participacao dos dois cargos.

Fator 3 — Modelagem do processo de teste: De acordo com o Dendrograma
gerado na Figura 4.43, percebe-se quatro grupos com cargos bem heterogéneos. O primeiro
grupo € composto por um gerente de projeto, CIO, analista de negdcio e analista de TI,
sem dominancia de nenhum cargo especifico h& predominancia de percep¢édo de individuos
com o cargo de programador; o segundo grupo é composto por individuos de cargos de
analista, com predominancia de percep¢do do analista de sistemas; o terceiro grupo é
composto por cargos de nivel gerencial e de alta geréncia, com predominancia de

percepcdo do lider de projeto, para modelagem de processos de teste.

v] B 10 15 20 25
1 | 1 |

clo 216
Gerente de projetos 249 =
Analista de negdcio 81
Programadaor 1256
clo 109
Anaksta de Tl B7—
Anaksta de sistemas 115
Goordenador de processos 158J
Anaksta de sistemas 1
Anaksta de sistemas 1585 —
Sécio 80
clo 134
CEQ 246 —l
Professor/Pesguisador B2
Gerente de projetos 172 =
ProfessonPesquisador 137
Lider de projetos &
Lider de projetos 250
Analista de negdcio 48

Figura 4.43 — Dendrograma da analise de cluster para o Fator 3 — Modelagem de processo de teste,
com o0 método de Ward usando a distancia euclidiana quadrada como medida de semelhanca.
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Fator 4 — Prevencdo de erros com casos de teste: Segundo o Dendrograma
representado na Figura 4.44, é possivel a identificacdo de dois grupos com cargos bem
heterogéneos. O primeiro grupo formado, que possui semelhanca de percepcdo para cargos
de nivel de andlise, gerencial, alta geréncia e desenvolvimento, com predominancia para a
percepcdo do lider de projeto e do gerente de projeto; o segundo grupo é composto apenas
por individuos de cargos de nivel gerencial, com predominancia de percep¢do do gerente

de projetos e do lider de projeto, para o fator prevencao de erros com casos de teste.

[u} B 10 15 20 25
1 I | 1

Analsta de sistemas 195

Gerente de projetos 2521

Lider técnico 224

Programadaor 247

Lider de projeto 213

clo 16—

Programador 225

Lider de projeto 249

Lider técnico 220

Programador 222

Gerente de projetos 221

Gerente de projetos 240

Lider de projeto 260

Gerente de projetos 88

Anaksta de sistemas 115

Lider de projeto 62— —
Arquiteto de software 223

Analista de negdcio 47

Sdcio a0

Figura 4.44 — Dendrograma da anélise de cluster para o Fator 4 — Prevencdo de erros com casos de
teste, com o método de Ward usando a distancia euclidiana quadrada como medida de semelhanga.

Fator 5 — Documento de visdo: O Dendrograma gerado na Figura 4.45, possibilita
a identificacdo de trés grupos com cargos bem heterogéneos. O primeiro grupo formado,
que possui semelhanca de percepcdo para cargos de nivel de analise, gerencial, alta
geréncia, pesquisa e desenvolvimento, com predominancia para a percepc¢do do gerente de

projeto; o segundo grupo é composto apenas por individuos de cargos de nivel gerencial,
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com predominancia de percepcdo do gerente de projetos; e o terceiro grupo, formado por

um individuo de cargo de alta geréncia e individuos de cargos de nivel técnico, com

predominancia de percepc¢édo de individuos do cargo programador, para o fator documento

de visdo.

Lider de projeto
Gerente de projetos
Programador

Gerente de projetos
Anaksta de sisternas
Professor/Pesquisador
Analsta de requisitos
Professor/Pesquisador
Gerente de projetos
Professor/Pesquisador
Engenheiro de Software
Gerente de projetos
Programador
Programador

Analsta de processos
Gerante de projetos
clo
Professon'Pesquisador
Scrumn Master

clo

Coordenador de processos

Lider de projeto
clo

Lider de projeto

250
252

190
195
142
189
70
77

68
18
217
248
36
194
216
163
188
134
158
a5

108
80

Anabsta de sistemas
Gerente de projetos
Gerente de projetos
Gerente de projetos
Lider técnico

Analista de negdcio

115
245

27
110

29
48

Programador

Lider técnico
Gerente de projetos
Analista de negdcio
Programador

Lider técnico

CEO

Arquiteto de software

Administrader de bance de dados

Programador

234
242

14

a1
125
213
246

k]
209

Figura 4.45 — Dendrograma da anéalise de cluster para o Fator 5 — Documento de visdo, com o
método de Ward usando a distancia euclidiana quadrada como medida de semelhanca.
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Fator 6 - Equipes de teste multifuncionais: Segundo o Dendrograma gerado na
Figura 4.46, € possivel a identificacdo de trés grupos. O primeiro grupo formado, que
possui semelhanca de percepc¢édo para cargos de nivel desenvolvimento, gerencial e de alta
geréncia, com predominancia para a percep¢do do gerente de projetos; o segundo grupo é
composto apenas por individuos de cargos de nivel gerencial, alta geréncia,
desenvolvimento e pesquisa com predominancia de percepcdo do gerente de projetos; e 0
terceiro grupo, formado por um individuo de cargo de administracdo com a percepcao

predominante do analista de sistemas, para o fator equipes de teste multifuncionais.

0 3 10 15 20 25
| 1 L 1
Gerente de projetos 2291—
Gerente de projetos 252
Gerente de projetos 2261
Lider técnico 28
Programador 125
Gerente de projetos 2451
Lider de projeto 260
CED 246
Analista de negdcio 48
clo 80
Gerente de projetos 27

Pesquisador/desenvolvedor 62

Lider de projeto 8A

Gerente de projetos 110

Anabsta de sistemas 1158

Anaksta de sistemas G

Anaksta de sistemas 1495

Scrumn Master 17
Programadar 234
Lider de projeta 213
clo 216

Gerente de projetos 163

N N N I I

Figura 4.46 — Dendrograma da anélise de cluster para o Fator 6 — Equipes de teste multifuncionais,
com o método de Ward usando a distancia euclidiana quadrada como medida de semelhanca.
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4.4.2.3 Prazo

Para a andlise de cluster do critério prazo, foram utilizados apenas os fatores
gerados das praticas de maior representatividade amostral. A partir desta analise, foi

possivel a identificacdo da relacdo entre o perfil do usuario e os fatores encontrados.

Fator 1 - Release com tempo pré-fixado: A partir do Dendrograma gerado na
Figura 4.47, percebe-se dois grandes grupos. O primeiro é composto por individuos dos
cargos de nivel gerencial, com predominancia de percepcdo dos gerentes de projetos; o
segundo é formado individuos de cargos de nivel administrativos, com predominancia de

percepcdo dos individuos que sdo analistas de sistemas.

0 = 10 15 20 25
1 1 | 1
Lider de projeto G
Lider de projeto 213
Gerente de projetos 172
Anaksta de sistemas 195
Gerente de projetos 15 —
Programadar 205
Lider de projeto 749
Gerente de projetos 262
Gerenta de projetos a8
Analista de negdcio 48
Administrador de banco de dados QEBJ
Pesquisadordesenvolvedor 62
Analsta de sistemas 115

Figura 4.47 — Dendrograma da andlise de cluster para o Fator 1 — Release com tempo pré-fixado,
com o0 método de Ward usando a distancia euclidiana quadrada como medida de semelhanca.
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Fator 2 - Testes e liberacdo continua: Segundo o desenho do Dendrograma na
Figura 4.48, percebe-se dois grandes grupos. O primeiro é composto por individuos dos
cargos de nivel gerencial, de alta geréncia e de desenvolvimento, com predominancia de
percepgdo dos gerentes de projetos; o segundo é formado individuos de cargos de nivel
administrativos, de desenvolvimento e pesquisa, com predominancia de percepcdo dos

individuos que sdo programadores.

[u} g 10 15 20 25
1 I 1 1
Lider técnico 224
Programador 2341
Sacio 80—
clo 216
Arguiteto de software 293
Programador 151
Lider de projeto 213
Gerente de projetos 163—
Gerente de projetos 2221
Gerente de projetos 262
Anaksta de sistemas 24
Anaksta de sistemas 196—
Pesqusador/desenvolrador 62—
Professor/pesquisador 137
Programador 240
Anaksta de sistemas 15—
Programador 225

Figura 4.48 — Dendrograma da anélise de cluster para o Fator 2 — Testes e libera¢do continua, com
0 método de Ward usando a distancia euclidiana quadrada como medida de semelhanca.

Fator 3 - Equipes de lideranca: De acordo com o Dendrograma desenhado na
Figura 4.49, percebe-se dois grandes grupos. O primeiro é composto por individuos dos
cargos de nivel gerencial, de alta geréncia e de desenvolvimento, com predominancia de

percep¢do dos gerentes de projetos; o segundo é formado individuos de cargos de nivel
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gerencial, alta geréncia, administrativos, de desenvolvimento e pesquisa, ndo havendo

predominancia de percep¢do de nenhum cargo especifico.

0 3 10 15 20 23
| 1 | 1
Anaksta de sistemas 291
Lider técrico 24214
Lider de projeto 213
Gerente de projetos 163
Anaksta de sistemas 195
Gerente de projetos 110
Programador 125
Gerente de projetos 11
Scrum Master MT
Diretor fiscal e de tecnologia M4
Analista de negocio a1
Professonpesquisador 70
Sdcio 80
Administrador de banco de dados 33
Gerente de projetos 7T
clo 216
Gerente de projetos 18
Gerente de projetos 245
Lider de projeto ]
Gerente de projetos 27
Analista de negdcio 48 J
Anasta de sistemas 115
clo 134 J
Professorpesquisador 62 —|
Scrum Master 188 J
Lider de projeto 250
Diretor geral 243

Figura 4.49 — Dendrograma da analise de cluster para o Fator 3 — Equipes de lideran¢a, com o
método de Ward usando a distancia euclidiana quadrada como medida de semelhanca.

Fator 4 - Histdrias de usuério: Na Figura 4.50, percebe-se quatro grupos com
cargos formados através do Dendrograma. No primeiro grupo ha predominancia de
percepcao de individuos com cargos de nivel gerencial, administrativo e técnico, com
predominancia de percepc¢do de valor do gerente de projetos; o segundo grupo € composto

por individuos de cargos de nivel gerencial, administrativo e pesquisa, sem predominancia
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de percepcdo do gerente de projetos; o terceiro grupo é composto por cargos de nivel
gerencial, com predominancia de percepcdo do gerente de projetos; e 0 quarto grupo possui
individuos de cargos de lideranca e também programadores, com predominancia de

percepcao do gerente de projetos, do ClO e dos programadores.

[u] 2 10 15 20 25
| 1 1 1

Gerente de projetos 88 —|
Analista de negdcio 244
Analista de negdcio 213 J
Gerente de projetos 163
Diretor geral 243 J
Scrum Master 217
Lider técrico 2421
Arquiteto de software G
Scrum Master 13
Programador 208 —
Anabsta de sislemas 15855
Programadaor 234
Analista de teste 2291
Gerente de projetos 2521
Gerente de projetos 181
Sdcio 20
Anaksta de teste o]
Anaksta de processos 36
Gerente de projetos 2261
Anaksta de sistemas 115
Scrum Master 188
ProfessonPesquisador TOH
Analista de negécio Bl
ProfessonPesquisador 621
Gerente de projetos 2449
Gerente de projetos 2451
clo 134
Clo ME J
Gerente de projetos 110
Programador 128
Diretor fiscal e de tecnologia 214
Administrader de banco de dados 33
Gerente de projatos 205
Programador 1

Figura 4.50 — Dendrograma da analise de cluster para o Fator 4 — Histdrias de usuario, com o
método de Ward usando a distancia euclidiana quadrada como medida de semelhanca.
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Fator 5 - Documentacdo representativa: No Dendrograma gerado na Figura 4.51,
percebe-se seis grupos com cargos bem heterogéneos. No primeiro grupo héa
predominancia de percepcdo de individuos com cargos de alta geréncia, com
predominancia de percepcao de valor do ClO; o segundo grupo é composto por individuos
de cargos de nivel gerencial e de lideranca, sem predominancia de percepcao do gerente de
projetos; o terceiro grupo € composto por cargos de nivel gerencial e de pesquisa, com
predominancia de percepc¢do do gerente de projetos; e o quarto grupo possui individuos de
cargos de geréncia, com predominancia de percepgdo do gerente de projetos; o quinto
grupo representa cargos do nivel de geréncia e alta geréncia com predominancia da
percepcao dos gerentes de projeto; o Gltimo grupo contém individuos com cargos de

lideranca e técnicos, sem predominancia de percepcao.
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L | | |

Gerente de projetos 190
Lider de projeto 250
clo 216

CEO 246
Pesqusador’desenvovedor 62 —
clo 1341~
Scrum Master 217
Gerente de projetos 245
Analista de negdcio 81
Coordenador de processos 158
Analista de sislemas 185
Gerente de projetos 1
Scrum Master 188
Professorpesquisador 1421
Gerente de projetos 163
Professorpesquisador 70
clo 109
Engenheiro de Software 68—
Administrador de banco de dados 33
Programador 125
Gerente de projetos 18 ——|
Diretor geral 214
Lider técnico 242—J
Programador 209
Gerente de projetos Xl o
Lider técnico 29
Analista de negdcio 481
Socio 80
Gerente de projetos 110
Gerente de projetos 27H
Arquiteto de software 14—
Lider de projeto a5
Anaksta de sistemas 115 ]_l
Programador [} —I

Figura 4.51 — Dendrograma da andlise de cluster para o Fator 5 — Documentagdo representativa,
com o método de Ward usando a distancia euclidiana quadrada como medida de semelhanca.

Fator 6 - Diagramacéo: Segundo o Dendrograma na Figura 4.52, percebe-se cinco
grupos. No primeiro grupo contém individuos em cargos de geréncia, técnicos e de
pesquisa, sem predominancia de percepcdo para nenhum cargo; o segundo grupo é
composto por individuos de cargos de nivel gerencial, com predominancia de percep¢édo do
gerente de projetos; o terceiro grupo € composto por cargos de nivel gerencial e de

pesquisa, com predominancia de percepgdo do gerente de projetos; 0 quarto grupo possuli
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individuos de cargos de nivel administrativo e de geréncia, sem predominancia de
percepcao para nenhum cargo; e o0 quinto grupo representa cargos do nivel de geréncia e de

desenvolvimento com predominancia da percepc¢do dos programadores.

0 3 10 13 20 23
| 1 | 1

Testador 1891

CEO 246
Pesquisador/desenvolredor G2

clo 134

Gerente de projetos 18

Analista de sistemas 1156 —
Programador 2449
Professorpesquisador 14219

Anaksta de sstemas 1495

Gerente de projetos 1

Gerente de projetos (5]

Gerente de projetos 141

Gerente de projetos 2R

Lider de projeto 250

Sdcio 80—

Anaksta de Tl 67

Gerente de projetos 172

Administrader de bance de dados 33

clo 16—

Gerente de projetos 7T

Programador 125

clo 108

Programador 2341

fnalista de negécio A

Figura 4.52 — Dendrograma da anélise de cluster para o Fator 6 — Diagramac&do, com o0 método de
Ward usando a distancia euclidiana quadrada como medida de semelhanca.

Fator 7 - Desenvolvedor solo: De acordo com o Dendrograma na Figura 4.53, com
percebe-se quatro grupos. No primeiro grupo contém individuos em cargos de geréncia,
técnicos e de pesquisa, com predominancia na percepcdo dos gerentes de projeto; o
segundo grupo é composto por individuos de cargos de nivel gerencial e de alta geréncia,
com predominancia de percepcdo do gerente de projetos; o terceiro grupo é composto por
cargos de nivel técnico, gerencial e de alta geréncia, com predominancia de percep¢do dos
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programadores; e 0 quarto grupo possui individuos de cargos de nivel administrativo e de

geréncia, com predominancia da percepcao dos analistas de sistemas.

0 3 10 15 20 23
1 1 1 1

Gerente de projetos 71
Lider de projeto 250
Scrum Master M7
Programador 247
Lider de técnico 29—
Gerente de projetos 7T
Analista de negdcio a1
Programadaor 2091
clo 216
Gerente de projetos 18
Lider de projeto 171
Gerente de projetos 1841+
Professorpesqusador 70
Lider de projeto 7o
Diretor geral 243
Gerente de projetos 245
Arquiteto de software 1
Scrum Master 2221
Arguiteto de software 223
Programador 200
Gerente de projetos 210
Analista de negdcio 173
Programador 198
Programador 125
Professorpesqusador 142
clo 109
Analista de sistemas 115
Sdcio 80
Lider de projeto 85
Pesqusador/desemvovedor G2
Programador 233
CEC 246
Analista de negdcio 48—
Diretor fiscal e de tecnologia 214
Anaksta de teste 229
Anaksta de sistemas 91
Scrum Master 1881
Anaksta de sistemas 195
Administrador de bance de dados 33+
clo 134——
Gerente de projetos 163
Analsta de sistemas AE
Gerente de projetos 110

Figura 4.53 — Dendrograma da anélise de cluster para o Fator 7 — Desenvolvedor solo, com o
método de Ward usando a distancia euclidiana quadrada como medida de semelhanca.
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4.4.2.4 Escopo

Para a analise de cluster do critério custo, foram utilizados apenas os fatores
gerados das praticas de maior representatividade amostral. A partir desta analise, foi

possivel a identificacdo da relacao entre o perfil do usuario e os fatores encontrados.

Fator 1 - Desenvolvimento baseado em casos de teste: No Dendrograma
especificado na Figura 4.54, percebe-se dois grupos. No primeiro grupo contém individuos
em cargos de nivel administrativo, técnico e de geréncia, com predominancia na percepc¢ao
dos gerentes de projeto; o segundo grupo é também composto por individuos de cargos de

nivel gerencial, técnico e administrativo, com predominancia de percepcdo do

programador.
0 B 10 15 20 23
1 I L 1
Analista de negdcio 48
Gerente de projetos 241 —
Lider de projeto 20
Gerente de projetos L e
Anaksta de sistemas 115
Programador 23 F —
Pesqusador/desenvohredor A2
Gerente de projetos 38—
Scrum Master M7
Programadaor 234
Socio 80—
Gerente de projetos 163
Lider de projeto 213
Programadar 151
Anaksta de sistemas 155
Programador 297

Figura 4.54 — Dendrograma da analise de cluster para o Fator 1 — Desenvolvimento baseado em
casos de teste, com o0 método de Ward usando a distancia euclidiana quadrada como medida de
semelhanca.
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Fator 2 - Diagrama de erros: Na Figura 4.55, o Dendrograma gerado descreve
dois grupos. No primeiro grupo contém individuos em cargos de nivel administrativo, de
geréncia e de alta geréncia, com predominancia na percepcao dos gerentes de projetos; o
segundo grupo é também composto por individuos de cargos de nivel gerencial,

administrativo e de alta geréncia, com predominancia de percepc¢édo do CIO.

0 ] 10 15 20 25
1 | 1 I
Pesquisador/desenvohvedor g2
Analksta de sistemas 115J
Gerente de projetos 245 —
Gerente de projetos 280
Sécio B0
CEQ 245J
Analista de negdcio 47
clo 134
Anaksta de sistemas 195_|
Gerente de projetos 18J
Programador 125
clo 216
Analista de negdcio a1
Arguiteto de software f

Figura 4.55 — Dendrograma da analise de cluster para o Fator 2 — Diagrama de erros, com 0 método
de Ward usando a distancia euclidiana quadrada como medida de semelhanca.

Fator 3 - Equipes pequenas lideradas pelo facilitador: Para este fator o
Dendrograma descrito na Figura 4.56, percebe-se trés grupos. No primeiro grupo contém
individuos em cargos de nivel administrativo, técnico e de geréncia, com predominancia na
percepcao dos gerentes de projetos; o segundo grupo é também composto por individuos

de cargos de nivel gerencial, técnico e administrativo, com predominancia de percepcéo do
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programador; por fim, o terceiro grupo possui individuos de cargos de nivel gerencial,

técnico e administrativo, com predominancia de percepcdo do gerente de projetos.

1] 5 10 15 20 23
1 1 1 1

Programador 244
Gerente de projetos 250
Gerente de projetos 27

Diretor geral 243
Gerente de prpjetos 181
Programador 249
Anaksta de processos g

Lider técnico 220
Programador 234
Lider técnico 2421
Programador 1
Programador 2214
Gerente de projetos 226
Diretor fiscal @ de tecnologia 214
Scrum Master M7
Programador 208
Lider de projetos 213+
Programador 161
Gerente de projetos 163
Stcio 80—
Analista de negocio 81
Lider técnico 29

Administrador de banco de dados 33—
Gerente de Tl (5] o
Anakista de teste N

Gerente de projetos 245

Scrum Master 188

Gerente de projetos 222

Professorpesquisador 70

Gerente de projetos 77

Analista de negdcio 115
clo 216
Analista de sistemas 195
Arquiteto de software 223
Analsta de sistemas 13
Gerente de projetos a8

clo 108
Gerente de projetos 14
Analista de sistemas 58—
Gerente de projetos 110
clo 134
Lider de projetos 85—

Figura 4.56 — Dendrograma da anélise de cluster para o Fator 3 — Equipes pequenas lideradas pelo
facilitador, com o0 método de Ward usando a distancia euclidiana quadrada como medida de
semelhanca.
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Fator 4 - Funcionalidades definidas pelo cliente: Segundo o Dendrograma
descrito na Figura 4.57, percebe-se trés grupos. No primeiro grupo contém individuos em
cargos de nivel administrativo, técnico e de geréncia, com predominancia na percepc¢éo dos
analistas de sistemas; o segundo grupo é também composto por individuos de cargos de
nivel gerencial, técnico e administrativo, com predominancia de percepcdo do gerente de
projetos; por fim, o terceiro grupo é composto por individuos de cargos de nivel gerencial,
técnico e administrativo, com predominancia de percepcdo do gerente de projetos e do

programador.
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L 1 1 1
Professorfpesquisador 240
Gerente de projeto 2521
Lider de projeto 213
Anaksta de sistemas. 59—
Anaksta de sistemas 1951
Analista de negdcio agl—
Diretor geral 243
Lider de projeto 250
Anaksta de processos 36—
Gerente de projeto 228
Gerente de projeto 236
Diretor fiscal e de tecnologia 2144
Arquiteto de software 223
Testador 1a8——
Gerente de projeto 205+
Pesquisadorfdesenvolvedor 62
Programador 7o
Lider de projeto 247 b
Programador 2491
Lider de projeto 1
Anaksta de teste 220}
Gerente de projeto 2451
Programador 221
Anaksta de sistemas. 292
Lider de projeto 171
Programador 200
clo 134}
Programador 1371
Gerente de projeto 110
Anaksta de sistemas 1151
Lider técrico 2891
Lider de projeto 851
Programador 18—
Programador 233
Gerente de teste 241
Arquiteto de software ] o
Programador 225
Gerente de projeto 2321
Scrum Master 188
Gerente de projeto 190
clo 109
Programadaor 1251
Professonpesquisador 7o
Gerente de projeto 77
Administrador de bance de dados 33
Programador 40
Programador ]
Lider técrico 2424
Gerente de projeto 244
Gerente de projeto 13—
Lider tecnico 224
Programador 2341
[+ (=] 216+
Scrum Master 217
Gerente de projeto 163
Programador 2094
Gerente de projeto gal—
Lider de projeto 1204
Sécio 80
Analista de negécio a1
Gerente de projeto . 27
Programador T4

Figura 4.57 — Dendrograma da anélise de cluster para o Fator 4 — Funcionalidades definidas pelo
cliente, com o método de Ward usando a distancia euclidiana quadrada como medida de
semelhanca.
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Fator 5 - Reunides em pé: De acordo com o Dendrograma da Figura 4.58,
percebe-se trés grupos. No primeiro grupo contém individuos em cargos de nivel
administrativo, técnico e de geréncia, com predominancia na percepc¢ao dos gerentes de
projeto; o segundo grupo é também composto por individuos de cargos de nivel gerencial,
alta geréncia, técnico e administrativo, com predominancia de percepcdo do gerente de
projetos, do lider de projetos e do analista de sistemas; por fim, o terceiro grupo é também
composto por individuos de cargos de nivel gerencial, técnico e administrativo, com
predominancia de percepcdo do gerente de projetos, arquitetos de software e dos analistas

de sistemas.
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1 1 1 1

Programador 2411
Gerente de projetos 2621
Lider de projeto 2
Gerente de projetos 226
Gerente de projetos 2401
Anaksia de sistemas 221
Programador 222
Anaksta de sistemas 185
Gerente de projetos 205
Gerente de projetos 110
Gerente de projetos 163
Programador iz
Lider de projeto T
Gerente de projetos 27T
Anaksta de sistemas 244
Lider de projeto 2491
Gerente de gualidade G
Programador 234
Lider técnico 242
Gerente de projeto 1721
Lider de projeto 213
Anaksta de sistemas 115
Programador 161
Analista de negécio a1
clo 109
Garente de projetos 1 4 p—
Analista de requiitos 189
Gerente de projetos 228
Anaksta de processos 36
Pesqusador/desemvolvedor [l ==
Testador 188}
Arguitets de software 223
Arguiteto de software 13—
Scrum Master 188
Gerente de projetos 18921
Gerente de projetos 123
Anaksta de sistemas 170
Anaksta de sistemas 15—

Figura 4.58 — Dendrograma da anéalise de cluster para o Fator 5 — Reunides em pé, com 0 método
de Ward usando a distancia euclidiana quadrada como medida de semelhanca.
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Fator 6 - Releases frequentes: No Dendrograma desenhado na Figura 4.59,
percebe-se trés grupos. No primeiro grupo contém individuos em cargos de nivel
administrativo, técnico e de geréncia, com predominancia na percep¢do dos gerentes de
projeto; o segundo grupo € também composto por individuos de cargos de nivel gerencial,
técnico e administrativo, com predominancia de percep¢do do programador; por fim, o
terceiro grupo € também composto por individuos de cargos de nivel gerencial, alta
geréncia, técnico e administrativo, com predominancia de percepc¢do do gerente de projetos
e do CIO.
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1 1 1 1

Programadar 2441
Gerente de projetos 250
Gerente de projetos 27

Diretor geral 243
Gerente de projetos 18
Programador 2491
Anaksta de processos 3

Lider técnico 220
Programador 234
Lider técnico 242
Programador 1
Programador 271 b—t
Gerente de projetos 26—
Diretor fiscal & de tecnologia M4
Scrum Master 217
Programader 20494
Lider de projetos 2134
Programador 181
Gerente de projetos 163
Sacio 20—
Analista de negdcio 81—
Lider técnico 29

Administrador de banco de dados 33
Gerente de TI (5]
Anaksta de teste 24

Gerente de projetos 245 J
Scrum Master 1881
Gerente de projetos 222
Professor/pesquisador 70
Gerente de projetos v

Analista de negdcio 115
clo 216
Anaksta de sstemas 195f—
Arguiteto de software 223
Anaksta de sistemas 13—
Gerente de projetos g3

clo 109
Gearente de projetos 14
Analista de sistemas 58
Gerente de projetos 110
clo 134

Lider de projetos 85—

Figura 4.59 — Dendrograma da analise de cluster para o Fator 6 — Releases frequentes, com o
método de Ward usando a distancia euclidiana quadrada como medida de semelhanca.
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Fator 7 - Programador-lider: Na Figura 4.60, o Dendrograma gerado mostra trés
grupos de percepcao semelhante. No primeiro grupo contém individuos em cargos de nivel
administrativo, alta geréncia, de geréncia e de pesquisa sem predominancia na percepgao
de valor; o segundo grupo é também composto por individuos de cargos de nivel gerencial,
alta geréncia, técnico e administrativo, com predominancia de percepcdo do gerente de
projetos; por fim, o terceiro grupo é também composto por individuos de cargos de nivel
gerencial, alta geréncia, técnico e administrativo, com predominancia de percepcdo do

gerente de projetos.
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0 3 10 15 20 23
1 1 1

Diretar fiscal e de tecnologia M4
Lider de projeto 260
Anaksta de processos 157

Pesqusador/desemvolredor 62—
Anaksta de sistemas 115
Lider técnico 220
Gerente de projetos 245
Programador 1
Gerente de projetos 2058
Scrum Master M7
Scrum Master 188
Lider de projeta 2011
clo 134
Gerente de projetos 170
Analista de negdcio 81

Lider de projeto 120H
Administrador de bance de dados 33
Anaksta de sistemas L
clo 216
Lider técrico 7474
Gerente de projetos 18
Anaksta de sistemas 195
Analsta de sistemas M0
Programador 130
Gerente de projetos 163
Gerente de projetos 110
Programador ) 125
Lider de projeto bl
Gerente de projetos B
Lider de projeto 79—
Sdcio 80
Professor/pesquisador 70—
Gerente de projetos T
Programador 32

Engenheiro de software B8
Gerente de projetos 27T
Lider técrico 29—
Lider de projeto 213

Figura 4.60 — Dendrograma da anélise de cluster para o Fator 7 — Programador-lider, com 0 método
de Ward usando a distancia euclidiana quadrada como medida de semelhanca.
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4.4.3 Discussao

A estrutura relacional das praticas ageis foi avaliada pela Analise Fatorial, que
possui carater exploratorio, sendo assim, o objetivo da analise foi explorar as correlacdes
entre as préaticas ageis e gerar fatores, dimensdes ou possiveis cenédrios em que a utilizagdo
conjunta dessas préaticas, nos fatores encontrados, com o intuito de obter informacGes mais
relevantes para descrever o comportamento das varidveis estudadas, ou seja, 0

comportamento percebido pelos respondentes sobre as praticas ageis.

Para o critério Custo, de maneira geral, podemos observar dois possiveis cenarios: o
cenario 1, advindo da amostragem representativa, pode-se observar a formacao de equipes
pequenas e multifuncionais, comumente classificadas de 2 a 7 integrantes, que utiliza
historias de usudrio e lista de prioridades para definir requisitos, reunides diarias e Kanban
para monitoramento de tarefas, desenvolve codigos baseado em casos de teste que depois
de testados e refatorados, séo integrados de forma continua.

Este cenario, cujo comportamento é discutido e explicado em fatores de reducéo de
custos e, representam, na percepcdo dos respondentes que a utilizagdo destas préticas,
simplificadas nos fatores mencionados nos itens anteriores, pode ser determinante nos

custos de um projeto.

Um segundo cenario observado é formado para explicar o fator Desenvolvedor
Solo. Esse fator pode hipoteticamente representar uma valorizagdo da aplicacdo das
praticas ageis em equipes formadas por apenas um desenvolvedor, responsavel por todas as

fases de execucéo do projeto.

Ja para o critério Qualidade é possivel desenhar outro possivel cenario: formado
pela utilizacdo de praticas da anélise representativa, onde equipes multifuncionais com um
representante do cliente definem um modelo de negdcio estruturado em diagramas e um

documento de viséo do cliente em relagdo ao negdcio na reunido de planejamento do ciclo.

Uma vez realizados os detalhes do planejamento e arquitetura, o incremento é
desenvolvido através dos casos de teste, seguidos dos testes unitéarios e funcionais. Apés a
correcdo dos erros encontrados na triagem de erros, os cédigos séo integrados de forma

continua.
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Este cenario descreve um comportamento em que praticas de planejamento e
arquitetura tem uma avaliagéo positiva, que pode ser simplificada, discutida e explicada em

fatores de aprimoramento da qualidade.

Estes fatores representam, na percepgdo dos respondentes que a utilizacdo destas
praticas, simplificadas nos fatores mencionados nos itens anteriores, pode ser determinante

na qualidade de um projeto.

Para o critério Prazo, utilizando a amostra representativa como padrdo de andlise,
pode-se identificar dois cenarios distintos: um cenario em que as praticas reunido de
planejamento, a utilizacdo de user story para representar os requisitos a serem trabalhados
e diagramas UML para definir funcionalidades a serem implementadas, praticas que séo
monitoradas pelo programador-lider, que gerencia tecnicamente o desempenho da equipe.
O desenvolvimento do incremento de software seria feito baseado em casos de teste e a
evolucdo do projeto seria monitorada pelo Kanban, com integracdo continua e lancamento

frequente de versdes em ciclos fixos.

Esse cenario tem seu comportamento descrito nos fatores que representam situacdes
em que as praticas sdo implementadas pelos respondentes e promovem um retorno positivo
em relacdo ao prazo. Para esse caso, praticas que correspondem a todas as etapas do ciclo
de desenvolvimento desde a formacéo de equipes até o langamento de versdes representam

maior valor em relagéo ao prazo.

O outro cenério observado corresponde ao fator Desenvolvedor Solo. Esse fator
pode hipoteticamente representar uma valorizacdo da aplicacdo das praticas ageis em
equipes formadas por apenas um desenvolvedor, responsavel por todas as fases de

execucao do projeto, assim como observado no cenério do fator Custo.

Por fim, para o critério Escopo, é observado um cenério representativo que se
remete a utilizacdo de equipes pequenas, com um facilitador do time responsavel por
solucionar os problemas da equipe com o representante do cliente e que também atua como

programador-lider.

Com a utilizacdo de um documento de visdo para representar 0s requisitos a serem
trabalhados e diagramas UML para definir funcionalidades a serem implementadas, o

projeto é implementado baseado em casos de teste, com monitoramento de metas feito
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através da reunido em pé, e assim que testado e refatorado, um novo incremento de

software € lancado ao final do ciclo.

Segundo a percepcdo dos respondentes, esse conjunto de praticas, combinadas e
explicadas nos fatores, pode contribuir para o melhor redirecionamento e controle do

escopo do projeto.

Um ponto importante a ser observado foi a presenca da pratica Desenvolvimento
por casos de teste em fatores dos quatro critérios. Isso pode indicar que ha uma tendéncia
dos respondentes na utilizacdo de préaticas da metodologia TDD, mesmo que ndo adotem
oficialmente como metodologia de desenvolvimento de software de apoio as outras ja

utilizadas.

A prética Programador solo também se mostrou relevante na analise fatorial, pois
possuiu peso fatorial elevado em dois fatores: custo e prazo. Esses resultados indicam a
possibilidade dos desenvolvedores estarem experimentando a utilizacdo de praticas ageis

em projetos solo ou pessoais.

As praticas avaliadas como amostra pouco representativa podem representar outros
dois possiveis cenarios hipotéticos: essas praticas sao pouco utilizadas pelos respondentes
da pesquisa porque ndo sao comuns ou restritas a situacdes especificas; ou essas praticas ja
foram muito utilizadas e estdo tendendo a cair em desuso, por ndo atenderem de forma

satisfatéria as necessidades dos usuérios.

Pela andlise de agrupamentos pode-se perceber que em apenas um critério, a
semelhanca da percepc¢éo de valor dos respondentes teve discrepancia em relagdo ao cargo

ocupado.

Para os fatores do critério custo, apenas nos fatores Lideranca e custo, Modelagem
de processos e Desenvolvimento solo, os individuos dos cargos de CIO e programadores

apresentaram percepcdes semelhantes.

O fato de que um individuo do cargo CIO ndo estar presente na etapa de
desenvolvimento e ndo estar envolvido nas atividades da equipe pode apresentar uma
barreira no entendimento de que estas praticas podem contribuir no controle de custos.

Outro motivo pode ser a falta de resultados de uso destas praticas em sua organizagao.
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Quanto a relacdo dos cargos e os fatores, em geral, podemos ver que a percepcao
que o usuario possui de um fator ndo € exclusiva ao tipo de cargo, como alta geréncia,

administracdo, geréncia e desenvolvimento.

A percepcdo provavelmente deve variar conforme o conhecimento ou prévia

utilizacdo da pratica em projetos passados.

O que se pode observar é que determinados fatores tiveram uma predominancia na
semelhanca de percepcdo dos gerentes de projeto, que segundo o tamanho da amostra
estudada, representa o cargo com maior nimero de respondentes. Portanto, existe uma

maior possibilidade de que pessoas deste cargo avaliem percepcdes de valor.

Por fim, esse resultado é coerente com a proposta agil, uma vez que a idéia €
identificar praticas que retornem valor ao negdcio e ao cliente, com toda a equipe da

organizagdo envolvida no cumprimento das metas e na filosofia ageis.

A partir das andlises realizadas tornou-e possivel a proposta de um modelo para o
aprimoramento do gerenciamento e desenvolvimento agil, baseado na percepcdo do

usuario.

4.5 Proposta de modelo de aprimoramento do
gerenciamento e desenvolvimento A&gil
baseado na percepcao de valor do usuario
(User-based Perception Model — UBPM)

Por meio dos resultados da execucdo da anélise fatorial das praticas ageis mapeadas
durante a etapa de analise da amostra representativa, o presente trabalho propée um
modelo de aprimoramento do gerenciamento e desenvolvimento gil baseado na percepcéao

de valor do usuario (User-based Perception Model — UBPM).

Esse modelo contém um conjunto de conhecimentos explicitados em fatores de
impacto em relacdo aos critérios de desempenho de projetos custo, qualidade, prazo e

escopo e orientacdes para a aplicacdo em projetos de desenvolvimento de software.
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Em suma, o Agile UBPM consiste em orientar os praticantes na adaptacao de seu
processo de desenvolvimento, aplicando fatores praticos direcionados ao atendimento das

necessidades e deficiéncias enfrentadas no projeto.

Como metodologia base do modelo proposto, foi escolhida a metodologia Scrum,
uma vez que os resultados mostraram que os respondentes da pesquisa a utilizam em sua
maioria, 0 que evidéncia sua popularidade e, portanto, maior aceitacdo da proposta do

modelo.
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Figura 4.61 — Numero de respondentes e as metodologias por eles utilizadas

Agile UBPM for Scrum

O Agile UBPM for Scrum é um modelo adaptativo para a metodologia Scrum, com
desenvolvimento iterativo e incremental. A proposta foi baseada nos resultados da analise

fatorial com a amostra de praticas com numero representativo de percepcdes de valor.

Com isso, 0 modelo possui quatro perspectivas de aplicagdo: perspectiva em custo,

perspectiva em qualidade, perspectiva em prazo e perspectiva em escopo.

e Perspectiva em custo: representa o conjunto de praticas mais utilizadas no
processo agil e que contribuem para reducdo de custos no projeto. No
modelo Agile UBPM, a perspectiva em custo é representada por dois
fatores: Interacdo de equipe e Lideranca em custo. A formacédo de equipes

pequenas e de caracteristicas multifuncionais, ou seja, com membros que
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possuem habilidades variadas, pode influenciar positivamente no andamento
de projeto e no poder criativo da equipe. Quando se tem papéis e lideranca
bem definidos, a equipe criativa e alto desempenho passam a ser uma
estratégia tanto na reducdo de custos para estimacdo de tarefas, custos de
planejamento e mudangas, que afetam diretamente no orcamento do projeto.

Perspectiva em qualidade: agregam as praticas mais utilizadas pelos
usuarios no processo agil, e, contribuem para manutencdo da qualidade no
projeto. No modelo Agile UBPM, a perspectiva em qualidade esta
relacionada ao fator Prevencdo de erros em casos de teste. O
desenvolvimento das funcionalidades estruturado em casos de teste, ou seja,
criar testes antes de programar a funcionalidade propriamente dita, previne
que o programador libere versdes do software sem que as funcionalidades
estejam devidamente codificadas e oferece oportunidades de melhorias e
simplificacio do mesmo. Assim, o codigo liberado é garantidamente
funcional, adequado para que os testes de aceitagdo com o cliente sejam

bem executados e os erros advindos destes testes melhor entendidos.

Perspectiva em prazo: nesta perspectiva estdo agrupadas as praticas mais
utilizadas no processo agil que contribuem para o atendimento dos
requisitos do projeto dentro prazo. No Agile UBPM, a perspectiva em prazo
é representada por dois fatores: Diagramacao e Testes e liberacdo continua.
A elaboracdo de diagramas contribui na traducdo das historias de usuario
(user story) em requisitos técnicos para que a equipe tenha conhecimento
técnicas que serdo utilizadas no processo de implementacdo. A prética de
integragdo continua de codigo no processo de desenvolvimento contribui em
agregar todo o trabalho da equipe de forma, e, diante de um erro, 0 membro
da equipe responsavel por ele, seja capaz de corrigir de forma mais répida e
eficaz. Se os requisitos sdo entendidos e 0 processo de corregdo de erros é

rapido e eficaz, a perspectiva prazo é atendida com sucesso.

Perspectiva em escopo: representa 0 conjunto de praticas mais utilizadas
no processo agil e que contribuem para reducdo do escopo no projeto. No

modelo Agile UBPM, a perspectiva em escopo € representada por trés
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fatores: Reunides em pé, Funcionalidades definidas pelo cliente e
Desenvolvimento por casos de teste. As funcionalidades a serem
implementadas devem ser priorizadas segundo o interesse do cliente e a
facilidade de implementé-las no projeto. Com a elaboracdo de uma lista de
requisitos prioritarios, desenvolvidos em ciclos curtos, consegue-se garantir
que o projeto entregue é funcional e possui 0s principais requisitos do
cliente implementados. Esses requisitos podem ser refatorados, para gerar
um codigo mais legivel e coeso. De maneira gradual, o escopo do projeto é
reduzido e passa a Se concentrar em tarefas essenciais para o sistema. A
realizacdo destas tarefas pode ser monitorada pelas Reunides diarias, que

ajudaré a equipe entender suas dificuldades e 0 andamento do projeto.

A formacdo das perspectivas foi sugerida utilizacdo de alguns dos fatores
encontrados. O critério de selecdo de préaticas para o Agile UBPM for Scrum foi verificacdo
de praticas que apareceram com maior frequéncia nos fatores formados e foram dispostos
segundo a sua descricdo e coeréncia da utilizacdo das praticas em projetos de software e

aderéncia com a metodologia Scrum.

Fator: Lideranca e

custo Fator: -
Interagdo da 2 ATataa Fator: Reuniao
equipe Reuniéo diaria R"‘"‘;‘;“’m em pé
Equipes
pequenas
multifuncionais
()
Fator:
: Funcionalidades
Reunido de definidas pelo
planejamento cliente
Fator:
Diagramacdo Lista de
prioridades Lista de o Incremento
prioridades Sthinas do produto
Fator: Di da Sprint de software
Interagao da User story UML
equipe
Legenda Desenvolvimento Triagem de Fator: Testes e
D Perspectiva qualidade por casos de erros ”be@CQO
teste
D Perspectiva escopo Fator:
Prevencao de I_l
D Perspectiva prazo erros com Fator:
casos de teste Desenvolvime
Perspectiva custo Refat 5 grag nto
D Rmo continua em casos de
teste

Figura 4.62 — Viséo geral do ciclo de vida do Agile UBPM for Scrum
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A Figura mostra o ciclo de vida do Agile UBPM for Scrum. O primeiro passo €
definir uma equipe pequena (de 2 a 7 integrantes no maximo) e multifuncional,
obedecendo o fator Lideranca e custo que sugere a participacdo dos papéis de
Representante do Cliente, um Facilitador do Time que pode também atuar como
programador-lider e o préprio Cliente, participando da iteracao.

Em seguida é feita a Reunido de Planejamento da do ciclo de trabalho ou da Sprint,
onde sd@o elaborados user stories, que sdo o detalhamento dos requisitos em forma de
historias contadas pelo cliente. Essas historias sdo interpretadas para diagramas basicos de
funcionalidades, que serdo brevemente descritas e priorizadas na Lista de prioridades do

projeto, segundo as necessidades do cliente.

Selecionadas as funcionalidades da Sprint e definido o periodo de ciclo (2 a 4
semanas), a equipe deve desenvolver baseando-se em casos de teste, com triagem de erros
advindos dos testes de aceitacdo, refatoracdo de codigo e integracdo continua, com

monitoramento de integracdes falhas e bem sucedidas.

Para controlar as atividades do projeto, a equipe devera fazer reunides diarias em

pé, em um horario fixo até o final do projeto.

Ao final de cada ciclo ou Sprint, a equipe entrega um incremento de software

funcional para o cliente.

Nesse sentido, o Agile UBPM for Scrum auxilia equipes ageis a se organizarem na
utilizacdo de préticas que o proprio usuario reconhece com impacto positivo nos critérios

de desempenho de projetos.
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5 CONCLUSAO

A agilidade se faz cada vez mais importante no atual cenario de desenvolvimento
de software. E diante de um mercado competitivo, buscar solucbes ageis e adaptativas
pode representar um caminho para entregar software de forma rapida, com qualidade,
dentro do prazo, com escopo de trabalho reduzido e custos adequados.

O objetivo deste trabalho em questdo foi investigar e analisar 0 uso de préaticas das
metodologias ageis para o desenvolvimento de sistemas de software. Este objetivo foi
alcancado uma vez que os resultados obtidos mostraram a percepcdo de valor dos

praticantes para com os principios e préaticas ageis utilizadas no mercado mundial.

A partir da execucdo do questionario e, posteriormente, a analise dos dados obtidos,
verificou-se que as praticas ageis podem ser agrupadas em fatores para o aprimoramento
de processos de gerenciamento e desenvolvimento j& existentes dentro do contexto
organizacional, corroborando na elaboracdo do modelo de boas praticas baseadas na

percepcao do usuario para a metodologia Scrum, o Agile UBPM for Scrum.

O modelo proposto constitui-se em um resultado importante para a comunidade
agil, pois demonstram com base estatistica que é possivel correlacionar praticas das varias
metodologias ageis para o0 contexto de melhoramento de estratégias de desempenho em

projetos de software.

Ao combinar préaticas avaliadas pelo usuario como positivas para 0 Sucesso nos
critérios custo, qualidade, prazo e escopo, o trabalho mostrou que o foco na escolha de
melhores préaticas ageis e ndo de uma metodologia especifica, pode ser um passo de

maturidade para organizac6es adotarem a cultura agil com menos riscos e barreiras.

Entretanto, algumas praticas ndo puderam ser avaliadas em virtude da baixa
quantidade de votos, o que de certa forma, reduz o nivel de abrangéncia de praticas
utilizadas. Esse comportamento pode ser justificado pelo nimero de respondentes ou pelo

desconhecimento dos mesmos quanto a utilizacao destas préaticas.
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Para os pesquisadores em Engenharia de Software, esse trabalho contribui na
obtencdo de um mapeamento das praticas ageis referenciando a pluralidade de métodos
existentes no mercado e abrindo maiores possibilidades na pesquisa de percepc¢éo de valor

do usuério para com praticas ageis.

Para os praticantes de metodologias ageis, esse trabalho pode auxiliar na
identificacdo de quais praticas podem ser mais adequadas considerando as suas

necessidades e estratégias organizacionais.

Na érea de Estatistica, o estudo colabora na certificagdo de que a pesquisa em
Engenharia de Software pode ser verificada e validada, ou seja, que as informacdes obtidas
no presente trabalho, podem ser certificadas e verdadeiramente utilizadas, testadas e

aprimoradas por pesquisadores interessados no tema abordado.

Em sintese, o presente estudo contribui para &rea de Engenharia de Software,
incentivando ainda mais pesquisas quantitativas e no intuito de que as organizacfes que
utilizam metodologias ageis, no desenvolvimento de produtos de software, possam cada
vez mais direcionar melhor seus investimentos, recursos e esfor¢cos para atingir a

exceléncia dos seus processos.

5.4 Trabalhos futuros

Com aplicacao do questionario, outros tipos de dados foram coletados, mas que nao

faziam parte do escopo do trabalho. Assim, como trabalhos futuros sugerem-se:

e Andlises de dados complementares obtidos com o questionério: avaliagcdo dos

beneficios e dificuldades de adocdo de metodologias ageis.

e Desenvolver andlises estatisticas mais aprofundadas, como a utilizacdo de

métodos de analise confirmatoria.

e Expansdo do modelo Agile UBPM a partir dos resultados deste trabalho, para
propor melhorias para outras metodologias estudadas como: XP, TDD, ASD,
DSDM e Crystal methodologies.

e Verificacdo do modelo Agile UBPM e aprimoramento do mesmo.
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ANEXO A

1. Apresentacao geral da empresa

Questdes com "*" sdo de preenchimento obrigatorio!

1. Perfil do respondente:

Nome:

Idade:

Nome da empresa: |

Outro (especifique):

* 2, Cargo em que ocupa dentro da empresa:

c c Administrador de banco de dados c c Arquiteto de banco de dados Gerente de projetos

c c Administrador de redes c c Arquiteto de software Gerente de Teste

c c Analista de negécio c c Auditor Lider de projeto

c Analista de Requisitos c CEO Lider técnico

c c Analista de sistema c Cio Professor/Pesquisador
c c Analista de suporte c Cliente Programador

c c Analista de Teste c Design de interfaces Testador (Tester)

c c Analista de TI c c Design de Teste Webdesign

(O




Andlise de praticas de metodologias ageis

* 3. Selecione uma ou mais opcoes que melhor descrevem os produtos desenvolvidos

pela sua organizacao:

[ AplicacGes moveis [ Sistemas Embarcados rr Software de gestao administrativa
(Exemplo: controle de estoque, cadastros

rr E-commerce rr Sistemas ERP em geral, solugdes financeiras)

[ Jogos e entretenimento [ Software critico (Cujas caracteristicas [ Software de midias sociais
possuem riscos fisicos, financeiros, pessoais

" [Robotica inerentes: software para administragéo de o Software de simulagéo e otimizagéo

- produtos quimicos, sistema bancério,

Servicos de TI miss3o, controle de pacientes médicos) o Software Educacional (Exemplo:
- Sistemas e-Learning, Objetos de
Sistemas de Hipermidia (Exemplo: o Software de automagao industrial aprendizagem, Sistema de Gestdo da

midias ricas) (Exemplo: Software para controle de Aprendizagem)
variaveis naturais como temperatura
press&o e vazdo, Softwares com o Software Livre
controladores l6gicos, softwares para -
controle de residuos industriais). Soluges de Inteligéncia de Negocio

[ Software de Geoprocessamento
[ Software de Gerenciamento de Rede

(Exemplo: Softwares de monitoramento de
rede, controle de dispositivos, resolugdo de
problemas de rede)

[ Outro (especifique):

* e .
4. Caracteristica da empresa:
c c Micro (1-9 funcionérios) c c Pequena(10-49 c c Média (50-200 c c Grande(Acima de 200
funcionérios) funcionarios) funcionarios)

*5.A empresa utiliza metodologias ageis no seu desenvolvimento de software?

c c Sim c N&o




Andlise de praticas de metodologias ageis

2. Analise de utilizacao de metodologias ageis

* 6. Ha quanto tempo adota metodologias ageis em sua empresa?

Ano(s) Més(es)

1
1

Tempo

* 7.Em qual estagio de adocao a empresa se encontra?

c c Inicial/ ad hoc c Parcialmente c Definido sem medicGes c c Definido com medigGes

implementado formais formais e melhoria continua

* 8. Quais praticas ageis sobre a organizacao de equipes e feedback sao utilizadas?

(Marque apenas as praticas que vocé utiliza. E obrigatoério responder pelo menos
uma pratica).

Qual a sua percepgdo do Qual a sua percepgdo do Qual a sua percepcéo do Qual a sua percepgéo do
valor de uso dessa pratica valor de uso dessa pratica valor de uso dessa pratica valor de uso dessa pratica

em relagéo ao custo? em relagédo a qualidade? em relacdo ao prazo? em relagéo ao escopo?
Equipes Pequenas
Equipe multifuncional
Programador solo
Representante do cliente
Facilitador do time

Programador-Lider

i

[
s

Equipes de

4

funcionalidades

Vérias equipes

trabalhando em paralelo

Pequenos times em

equipes grandes
Reunido diaria

Reunides em pé (Stand

Up meetings)

Reuniéo de

planejamento da iteragdo
Retrospectiva da iteragéo

Lista de prioridades do

produto

Cliente participativo

Casos de uso

Uso de Cenérios

Documento de visdo

Documento evocativo

LRI ELLL

User story

Outro (especifique):

LRI




Andlise de praticas de metodologias ageis

3. Analise de utilizacao de metodologias ageis - Parte 2

Nesta pagina serdo avaliados a percepg¢éo de valor que o praticante possui sobre praticas das metodologias ageis e
o grau de utilizac&o destas praticas ageis na sua empresa. As praticas listadas no questionario séo resultados de
uma extensa revisao de literatura, realizada na primeira fase do projeto de pesquisa.

* 9. Quais praticas ageis consideradas técnicas sao utilizadas? (Marque apenas as
praticas que vocé utiliza. E obrigatoério responder pelo menos uma pratica).

Qual a sua percepcédo do Qual a sua percepcdo do Qual a sua percepgdo do Qual a sua percepgao do
valor de uso dessa pratica valor de uso dessa pratica valor de uso dessa pratica valor de uso dessa pratica

em relagéo ao custo? em relagédo a qualidade? em relacéo ao prazo? em relagéo ao escopo?

v

]

Arquitetura de solugtes

potenciais (Arquitetura
Spike)

Modelo de dominio

Estudo do objetivo de

negocio

Diagramas UML

Refatoracéo

Programagédo em pares

Propriedade coletiva do

codigo

1L

IR
| |

LT LA ARTEETE

IR

Build de 10 minutos

|

Propriedade de classe
individual (a classe possui
um Unico desenvolvedor

responsavel)

Triagem de erros (Bug

tracking)
Gestéo da configuragdo

Desenvolva depois teste

(Test Last Development)

Teste primeiro depois
desenvolva (Test-first

development)

Testes funcionais

(Functional Test)

Desenvolvimento
baseado em casos de
teste (TDD)

Testes unitarios
Automagcao de testes

Refino de metodologia

(da metodologia Cystal)

Integracéo continua

LT

Outro (especifique):




Andlise de praticas de metodologias ageis

* 10. Quais as praticas de planejamento, controle e metas sao utilizadas? (Marque
apenas as praticas que vocé utiliza. E obrigatério responder pelo menos uma
pratica).

Qual a sua percepcédo do Qual a sua percepcdo do Qual a sua percepgdo do Qual a sua percepgao do
valor de uso dessa pratica valor de uso dessa pratica valor de uso dessa pratica valor de uso dessa pratica

em relagéo ao custo? em relagdo a qualidade? em relacéo ao prazo? em relagdo ao escopo?
Iteracdes fixas
Gréficos de andamento

Kanban (quadro de

tarefas)
Jogos de planejamento
Projeto Velocity

Estimativa por

funcionalidade
Estimativa por miss@o
Relatério de progresso

Lista de verificagdo
(Checklist)

LAIIEL
LR
LUTIELL

]
|
«
W
‘|

Diagrama Parking Lot

Lancamento frequente de

]
<
‘
‘
!

versdes do software

Técnico Agil presente
(Agile Coach)
Reviséo passo-a-passo

(Walkthrough)

.

Andlise em grupo com

foco na visdo do cliente

Workshop de anélise

.
.
111
11

Outro (especifique):

|

*11.Qual é o grau de satisfacao do cliente quanto ao uso de metodologias ageis?

Muito baixo Muito alto

C o€ © OF (NS © o€ © o€ (o

35

*12.Qual é o grau de satisfacao e entendimento da equipe para com o uso de
metodologias ageis?

Muito baixo Muito alto

o€ coe (N © o€ © o€ c

35

* 13. Qual ou quais metodologia(s) agil(eis) a empresa adota?

[ asp [T cystal | psom | [ FoD | seum | ™o |

Methodologies

x

P

[ Outro (especifique):




Andlise de praticas de metodologias ageis

4. Analise de utilizacao de metodologias ageis - Parte 3

14. Quais dos itens abaixo vocé considera como dificuldades durante a adogao de

uma metodologia agil? (Marque trés opgcdes que vocé acredita serem mais

relevantes)
[ Barreiras geogréficas entre a equipe [ r Falta de reconhecimento de certificacéo da organizagédo
(como CMMI)
[ IDificuldade na selecdo de uma metodologia adequada
[ r Falta de referéncias bibliograficas
r Dificuldade no planejamento e gerenciamento do projeto
r Pouca documentagao
[ Falta de estudos comprovando sua eficacia
r Requisitos contratuais com clientes
[ Falta de experiéncia do cliente
r Requisitos de produto/servico
[ Falta de experiéncia do time

15. Quais dos itens abaixo vocé considera potenciais beneficios na adocao de

metodologias ageis? (Marque trés opgcdoes que vocé acredita serem mais relevantes)

[ Adaptabilidade r Reducéo de custos

[ Aumento da comunicagéo entre a equipe r Reducéo de riscos

[ Aumento da qualidade do produto final r Reducéo do conflito de interesses com o cliente
[ Diminuicéo do escopo do projeto [ r Reducéo do tempo de entrega

[ Maior escalabilidade no gerenciamento e desenvolvimento [ r Resposta rapida a mudancas de requisitos

16. Vocé poderia nos indicar uma ou mais pessoas para responder este
questionario?




ANEXO B
Prezado (a) Senhor (a),

A Universidade Federal de Lavras (UFLA), por meio do Professor Paulo Henrique de
Souza Bermejo, vem convida-lo a participar do projeto de pesquisa intitulado Analise
das praticas de metodologias ageis de desenvolvimento de software, cujo trabalho de
coleta de dados esta sendo realizada pela aluna Mariana de Azevedo Santos.

Desenvolvido pelos Departamentos de Ciéncia da Computacdo e Ciéncias Exatas da
UFLA sob a coordenacdo dos Professores Paulo Henrique de Souza Bermejo e Marcelo
Silva de Oliveira, 0 projeto destina-se analisar o desempenho e a percepcao de valor
para com 0s métodos ageis e suas praticas, segundo critérios de percepcdo muito
alta/benéfica a percepcdo muito baixa/dificultosa, de forma a desenvolver um
framework de boas praticas personalizadas com as caracteristicas basicas dos segmentos
empresariais estudados no projeto.

O projeto possui viabilidade e mérito cientifico reconhecidos pelo Conselho Nacional
de Desenvolvimento Cientifico e Tecnolégico (CNPq), além de contar com o
financiamento deste 6rgdo de fomento.

A participacdo das organizac6es convidadas dar-se-a mediante ao preenchimento de um
questionario por parte de membros da empresa, de forma a construir um diagndéstico das
praticas de metodologias ageis da organizagao.

Para participar de nossa pesquisa acesse o link abaixo:

https://www.surveymonkey.com/s.aspx?sm=0Q3jKddKjmtHEkdjASOV 2bse4IMA6mu
2 2fsar 2f2VbNPK1w 3d

O questionario é destinado para praticantes e ndo praticantes de metodologias ageis, e
tem como publico alvo diferentes perfis de profissionais que atuam no
desenvolvimento, gestdo, aquisicdo e uso de produtos de software. Adicionalmente, 0s
respondentes desta pesquisa concorrerdo ao sorteio do livro “Agile Project
Management: Creating Innovative Products (2nd Edition)”http://amzn.to/fJjaCL. O
sorteio ocorrera no dia 30/03/2011. Importante: para concorrer ao livro, o
respondente deve informar nome ou email no questionario.

Caso haja duvidas sobre esse questionario ou sobre o projeto de pesquisa, entre em
contato conosco através do emailmariana@bsi.ufla.br.

Desde ja agradecemos a sua colaboracao.
Atenciosamente,

Mariana de Azevedo Santos (Pesquisadora do CNPq/ DCC - UFLA),
Paulo Henrique de Souza Bermejo (Supervisor do projeto / DCC-UFLA),
Marcelo Silva de Oliveira (Co-orientador do projeto / DEX - UFLA),
Adriano Olimpio Tonelli (Co-orientador / DCC - UFLA).


https://www.surveymonkey.com/s.aspx?sm=Q3jKddKjmtHEkdjASOV_2bse4lMA6mu2_2fsar_2f2VbNPK1w_3d
https://www.surveymonkey.com/s.aspx?sm=Q3jKddKjmtHEkdjASOV_2bse4lMA6mu2_2fsar_2f2VbNPK1w_3d
http://amzn.to/fJjaCL
mailto:mariana@bsi.ufla.br

Atencdo: Se ndo desejar receber nossos emails, cliqgue no link abaixo e vocé sera
removido automaticamente de nossa lista de mala direta.

https://www.surveymonkey.com/optout.aspx



https://www.surveymonkey.com/optout.aspx
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