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RESUMO

Este trabalho analisa 0 uso do framework Scrum dentro do estudo de caso de uma empresa
privada que tem a cultura baseada em abordagem preditiva e costumava ter problemas em suas
entregas finais. O trabalho também mostra a importancia dos testes nesse processo. Os métodos
ageis surgiram décadas atras, tendo como proposta uma nova abordagem de eliminar
documentacao desnecesséria, focando o cliente e maximizando sua satisfacdo, da equipe e da
lideranga. No framework Scrum por exemplo, um dos métodos ageis mais utilizados, o time
trabalha com ciclos constantes de desenvolvimento e a cada iteracdo agrega algum valor ao
produto desenvolvido ao mesmo tempo em que busca a melhoria continua do processo. A
proposta pelo framework Scrum agrega valores com solugdes que se adequam a problemas
complexos, com o beneficio de transparéncia, adaptabilidade e motivacdo. Os processos
iterativos sdo usados para melhorar a comunicagdo e aumentar a cooperacdo entre 0s membros
do time tendo sempre como objetivo entregar um produto mais adequado as necessidades do
cliente e de forma mais rapida que os métodos preditivos. A utilizacdo do framework nesse
estudo de caso mostrou grande melhoria em eficiéncia e eficacia para todo o projeto.

Palavras-Chave:
(Scrum, XP, Metodologias, Agil, Teste).



ABSTRACT

This work analyzes the use of the Scrum framework within the case study of a private company
that has a culture based on a predictive approach and used to have problems in its final
deliveries. The work also shows the importance of testing in this process. Agile methods
emerged decades ago, proposing a new approach to eliminating unnecessary documentation,
focusing on the customer and maximizing satisfaction of the team and leadership. In the Scrum
framework, for example, one of the most used agile methods, the team works with constant
development cycles and each iteration adds some value to the developed product while seeking
continuous process improvement. The proposal by the Scrum framework adds values with
solutions that fit to complex problems, with the benefit of transparency, adaptability and
motivation. Iterative processes are used to improve communication and increase cooperation
between team members, always aiming to deliver a product better suited to the customer's needs
and faster than predictive methods. The use of the framework in this case study showed great
improvement in efficiency and effectiveness for the entire project.

Keywords:
(Scrum, XP, Agile, Methodologies, Test).
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Capitulo 1: Introducao

Para minimizar os problemas de falhas em projetos que adotaram métodos preditivos,
diversos métodos ageis de desenvolvimento estdo sendo usados em projetos de software. Estes
métodos possuem como foco a satisfacao do cliente, preocupando-se com a entrega incremental
de software desde o inicio do desenvolvimento até o fim. O trabalho em questdo aborda um
estudo de caso que se refere a um projeto de desenvolvimento de software da empresa privada
DlInet TI, que utiliza abordagem preditiva como processo. A utilizacdo dessa abordagem para
sistemas complexos causa diversos problemas como: sistemas que s@o entregues aos clientes
com atraso, or¢camentos acima do esperado e requisitos que ndo sdo devidamente atendidos
causando a insatisfacdo do cliente. Baseado no problema do projeto, foi proposta a adoc¢do do
gerenciamento agil.

O gerenciamento agil de projetos propde geracdo de solucdes eficientes e eficazes que
sdo implementadas em ambientes dinamicos onde as mudancgas sdo continuas e benéficas e sdo
absorvidas pelo projeto ao longo do seu desenvolvimento (Conforto, 2009). Um dos conceitos
do gerenciamento &gil é proporcionar entregas rapidas e pequenas que sempre agreguem valor
ao cliente (Vicente, 2010). Para certificar que o objetivo esta sendo alcan¢ado, uma constante
comunicacdo entre o desenvolvedor e o cliente € realizada, garantindo que 0s requisitos
solicitados por este sejam atendidos (Paetsch et al., 2003).

A dindmica dos métodos ageis impacta diretamente na condugdo de um projeto de
software, por este motivo sua utilizacdo indiscriminada sem a compreenséo do contexto e o real
problema que se deseja resolver tem provocado um forte impacto na forma de se conduzir
projetos de software sensiveis a alteracdes (Vicente, 2010). O XP (eXtreme Programming)
(Beck et al., 2001) e o Scrum (Schwaber, 2004) sdo frameworks ageis muito adotados.

A qualidade ¢ inerente ao conceito de agilidade, ou seja, ndo existe entrega agil que néo
possua qualidade. Os testes de software consistem na observacdo da execucdo do proprio
software para validacdo do comportamento esperado e identificar possiveis erros (Bertolino,
2007). Em varias etapas, 0s casos de testes devem ser planejados conforme seus objetivos,
mostrando as desconformidades com os requisitos do usuario ou 0 modelo especifico ou
medindo performace, stress, usabilidade, confiabilidade entre outros (Paetsch et al., 2003). Na
perspectiva do provedor de software a qualidade ¢ uma condigéo indispensavel para competir

com sucesso (Paetsch et al., 2003).



A execucao de teste de software no cenario dos métodos ageis é de grande importancia,
pois, diferentemente dos métodos preditivos nos quais os testes sdo feitos apenas ao final do
processo de desenvolvimento, os testes ageis acontecem rotineiramente. E de interesse do time
que os defeitos sejam encontrados o quanto antes. Também é de interesse do time receber
feedbacks constantes do cliente (Paetsch et al., 2003). Contudo, ainda em muitas empresas que
utilizam algum tipo de método agil em seu processo de desenvolvimento se perdem na hora de
aplicar os testes de software e por muitas vezes veem projetos fracassarem pela falta de prética
na aplicabilidade do método &gil que geralmente ndo € adotado por completo.

O presente trabalho tem por objetivo realizar a analise da ado¢do do framework Scrum
naempresa DlInet Tl em busca de oportunidade de melhorias que foram observadas no processo
de transformacéo agil tendo como piloto o desenvolvimento de um sistema farmacéutico. Essas
melhorias envolvem também a participacdo do time de qualidade de software, visto que, a
empresa ndo mostra a devida importancia para a essa equipe, nao envolvendo o time nos
projetos mais importantes da empresa.

Este estudo se justifica na necessidade da melhoria do processo desta empresa,
demonstrando como é possivel alcancar seus objetivos aprimorando a gestdo, organizacdo e
conquistando a satisfacdo de seus clientes.

Este trabalho esta dividido em 5 se¢Ges. A primeira e a segunda se¢do apresentam 0s
métodos de desenvolvimento ageis e qualidade de software, a terceira apresenta a proposta para
solucionar o problema do estudo de caso baseado nos métodos de pesquisa e a quarta apresenta
os resultados obtidos. Por fim, a quinta sessdo contém a conclusdo final com os possiveis

trabalhos futuros.



Capitulo 2: Métodos de Desenvolvimento
Ageis e Qualidade de software

Em desenvolvimento de software em abordagem preditiva os engenheiros de software
sO conseguiam ir para fase de implementacdo ap0s as especificacdes de requisitos estarem
devidamente feitas e bem definidas (Baresi et al., 2006). Especialistas em desenvolvimento de
software, incomodados com o alto nivel de insucesso da abordagem preditiva para um ambiente
de grande incerteza como desenvolvimento de software, desenvolveram métodos iterativos,
incrementais e adaptativos para um desenvolvimento mais eficaz focando em qualidade nas
entregas, qualidade de vida dos times e satisfacdo do cliente (Vicente, 2010).

Desenvolvimento &gil tem por caracteristica uma extensa colaboragdo e comunicagao
coletiva que incluem as partes interessadas compreendidas pelos desenvolvedores e 0s usuarios
gue passam por ciclos de descoberta, acdo e validacdo. Esse ambiente colaborativo gera um

espaco para adaptacdo e melhoria continua do processo (Nerur et al., 2005).
2.1 Manifesto Agil

O Manifesto Agil surgiu de uma reunifo ocorrida em fevereiro de 2001 onde 17
profissionais de desenvolvimento de software que ja adotavam praticas ageis e ja tinham obtido
ganhos com a implementacdo de tais conceitos, 0s elencaram em um documento e este foi
propagado por toda a comunidade (Beck, 2001). Tal documento é uma declaracdo de bons
valores e principios fundamentais para o desenvolvimento de software, que se postos em pratica
apresentam beneficios para clientes e desenvolvedores proporcionando um ambiente
colaborativo onde a comunicacdo e a criatividade sdo sempre incentivadas e onde o sistema
esta sempre pronto, porém em constante evolucao (Vicente, 2010).

O Manifesto Agil possui valores descritos sdo explicitados melhor, conforme
(Highsmith e Cockburn, 2001):

e Individuos e interacdo mais em consideragdo que 0s processos e ferramentas; em
métodos de projetos preditivos os clientes sdo mais ativos na especificacdo do requisito
com pouca participacdo em outra atividade. Em métodos ageis, os desenvolvedores e

clientes possuem participacdo mais frequente no projeto determinando de forma
3



sincrona as funcionalidades a serem implementadas e posteriormente testadas pelo
cliente.

e Participacédo do cliente mais considerado que negociacgdo de contratos; o cliente deve
estar proximo dos desenvolvedores, estando em um mesmo time e desta forma contribuir
para uma comunicacdo mais estreita e clara. Ele deve inspecionar o que esta sendo
desenvolvido e a se adaptar a possiveis mudancas. Com uma participacao mais ativa do
cliente as mudancas podem ocorrer de forma mais rapida e bons resultados no projeto
podem ser obtidos com menos recursos financeiros.

e Software em operacgdo é mais importante que documentacgdes detalhadas; satisfacdo do
cliente ao receber entregas ageis e continuas testadas e funcionais sem a necessidade de
uma documentacdo complexa e extensa.

e Adequar a mudancas mais importante seguir um planejamento; menos preocupacao
com planos de projetos adequando-se melhor as mudancgas durante o projeto &gil.
Através de pequenos ciclos de desenvolvimento e entre outras praticas do agil o custo

de mudanca constante é reduzido.

Em métodos preditivos os clientes também podem escrever os requisitos sabendo do
qgue o software precisa inicialmente, porém, muitas vezes, as necessidades mudam, e 0s
desenvolvedores precisam de uma especificacdo detalhada para desenvolver levando em conta
0 que foi especificado. Essa dindmica muitas vezes gera entendimento equivocado por parte
dos desenvolvedores que implementam funcionalidades que ndo atendem totalmente ou em
parte as necessidades do cliente e, portanto, precisardo ser alteradas ou geram atividades além
do que foi solicitado (Vicente, 2010). Em métodos ageis de desenvolvimento o0s
desenvolvedores e clientes entendem juntos as necessidades e descrevem 0s requisitos
necessarios para se chegar a melhor solucdo. As distingdes de pensamento entre 0s métodos
preditivos e os métodos ageis se apresentam em varias rotinas diferentes como na defini¢do dos
papeis e suas responsabilidades dentro do projeto. Essas diferencas sdo resumidas no quadro
2.1.1:



Quadro 2.1.1: Principais diferencas entre o desenvolvimento preditivo e o desenvolvimento agil

Desenvolvimento Preditivo

Desenvolvimento Agil

Suposicoes
Fundamentais

Sistemas sdo totalmente
especificaveis, previsiveis e
sdo feitos por meio de um
planejamento detalhista e
extensivo

Alta qualidade, software adaptativo,
pode ser desenvolvido por equipes
pequenas utilizando os principios de
melhoria continua do projeto e
testes baseados no feedback répido
e em mudancas

Processo envolvido

Deliberado e formal, com
sequéncia linear de passos,

Emergente, iterativo e exploratorio,
conhecimento e agéo séo

no projeto formulacdo e implementacdo | inseparaveis, mais do que regras
separadas, dirigida a regras. | formais
Modelo de Modelo de ciclo de vida

desenvolvimento

(Cascata, Espiral)

Modelo de entrega evolucionario

Controle

Centrado no processo

Centrado nas pessoas

Comunicacéo Formal Informal e importante
Papel do cliente Importante Critico
Gerenciamento do | Explicito Técito

conhecimento

Caracteristicas

Controle e direcdo
Evitar conflitos
Formaliza inovacao

Colaboracdo e comunicacao; integra
diferentes visdes de mundo
Adota conflitos e argumentacdes

Principais Gestor é controlador Encoraja a exploragdo e
Projeto precede a criatividade; oportunismo
implementacéao Gerente e facilitado
Burocrética, com alto grau Projeto e implementacdo séo
de formalizacédo (dirigido a | inseparaveis e se desenvolvem
grandes organizacodes). iterativamente

Forma/Estrutura

Forma/Estrutura Organiga_cional Desejada

. Burocrética, com alto grau de
Organizacional formalizacdo (dirigido a grandes
Desejada

organizagoes).

Flexivel e participativo,
encorajando

uma ag&o social cooperativa
(dirigida a

pequenas e médias organizacoes)

Fonte (Nerur e Balijepally, 2007; Nerur et al., 2005 apud Vicente, 2010)




O tamanho e o escopo da equipe podem alternar dependendo do tamanho do projeto,
além disso, varios métodos podem ser aplicados independentemente da complexidade do
projeto. Os métodos ageis sdo 0s mais indicados para equipes pequenas, porém, outros métodos
podem ser utilizados para equipes maiores (Vicente, 2010). Em sintese, métodos preditivos
exigem processos detalhados e muito planejamento para que o desenvolvimento seja eficaz, ao
contrario dos métodos ageis que enfrentam a realidade de algo ndo previsivel focando esforcos
em pessoas e na comunicagéo entre elas (Vicente, 2010).

2.2 Scrum

Scrum é um framework (estrutura) agil e leve em termos de gerenciamento de projetos
que agregam valor com solugdes que se adequam a problemas complexos. Os processos se
baseiam na iteratividade e integracdo das equipes tendo em vista que processos iterativos
naturalmente estimulam uma melhoria na comunicacdo, aumento na cooperacao entre as
pessoas, e protecdo da equipe contra impedimentos. Em resumo, o objetivo do Scrum é entregar
um produto mais adequado as necessidades do cliente, e de forma mais rapida do que as obtidas
com métodos preditivos (Cervone, 2011).

O desenvolvimento dos projetos é gerenciado através de Sprints que sdo periodos
temporais que variam entre quinze e trinta dias. Durante esse tempo o time se reine diariamente
no rito conhecido como daily ou reunido de pé, onde cada integrante da equipe é estimulado a
falar sobre as atividades nas quais esta trabalhando. O Scrum deixa de livre escolha para os
desenvolvedores técnicas especificas de desenvolvimento e praticas para o processo de
implementacdo, ou seja, a atividade de gestdo é constante e tem por objetivo identificar
inconsisténcias, deficiéncias ou impedimentos dentro das préaticas utilizadas (Abrahamsson,
2003).

O Scrum é indicado para projetos que apresentam um alto grau de mudancas e
necessitam de flexibilidade quanto aos requisitos, tendo em vista que 0s processos dessa
metodologia se destacam pela boa comunicacgéo entre os integrantes do time e o cliente, assim
como pelos constantes feedbacks do demandante (Vicente, 2010). Apesar disto, durante o
estudo, descobriu-se de forma surpreendente que sua implementacéo foi verificada em apenas
5% das empresas de desenvolvimento. Em geral o Scrum vem sendo usado por empresas que

procuram por certificagdes de qualidade. (Marchenko e Abrahamsson, 2008)



2.2.1 Praticas do Scrum

As praticas do Scrum destacam o uso de um conjunto de “modelos de processo de
software” que sdo muito eficientes para projetos que tem prazos emergenciais e requisitos com
constantes alteragcdes. Para cada modelo de processo é definido um grupo de atividades de
desenvolvimento que sdo conduzidas pelo PO (Product Owner), o Scrum Master e a equipe
Scrum (Vicente, 2010). O PO € uma pessoa dentro da organizacdo responsavel por garantir que
0 produto a ser entregue atenda as expectativas do cliente e que ele tenha sido desenvolvido
com qualidade, j& o Scrum Master orienta a equipe Scrum como um todo atua como
representante deles (Vicente, 2010). O ciclo de vida do Scrum ser& apresentado na Figura

2.2.1.1 e descritas logo a seguir:

reunido scrum
didria

revisdo

" retrospectiva do sprint

do sprint

SPRINT
atualizagdo incremento | |
1\ do backlog de produto
R OE R (potencialmente entregavel)
PRODUTO £
VISAO DO , , BACKLOG DE - PRODUTO
PRODUTO s _SPRINT Pngants %
+ : | - - CAPACIDADE
EQUIPE DA EQUIPE

Figura 2.2.1.1 — Ciclo de Vida do Scrum.
Fonte: SEMERU (2011, online)



Viséo do Produto e Backlog

O ciclo inicia-se com a visdo do produto que precisa ser desenvolvido e com o0 objetivo
a ser alcancado. Posteriormente é feito o backlog do produto que é uma lista de requisitos a
serem feitos e que agregam valor de negocio para o cliente. Elas sdo chamadas de histdrias
(Vicente, 2010). Apos isto essas historias sdo quebradas em historias menores e priorizadas
pelo PO. Isso dé& origem ao backlog da sprint. Backlog pode ser comparado a uma “pilha” de

pedidos em espera paras serem feitos.

Planejamento do Sprint

Sprint é uma reunido de pessoas que estdo envolvidas num projeto para promover um
desenvolvimento mais focal no projeto. Em todo inicio de uma Sprint é realizada uma reuniao
de planejamento chamada Sprint Planning. Essa reunido € dividida em duas partes, a primeira
baseia-se no que fazer, e a segunda em como fazer. A duragdo deve ser em média de 4 horas

para cada.

Reunido de Planejamento | e Il (Escolha do Backlog)

Na reunido do planejamento | o PO apresenta os itens de backlog que possuem uma
maior prioridade para o time de desenvolvimento. A equipe entdo rascunha solucdes técnicas e
define quais itens serdo possiveis de serem entregues até o final da sprint. Na reunido Il o time

ird se reunir para definir as tarefas que irdo executar e estima-las. (Vicente, 2010)

Sprint

O Sprint é a fase de desenvolvimento do produto, que pode levar de uma a quatro
semanas. Uma vez decidia a duracdo da sprint ela deve ser mantida até o fim. Mudancas,
remocdes, adi¢Oes e priorizacdo de histdrias sO podem serem feitas pelo PO na reunido de
planejamento. Em caso de mudangas a Sprint pode ser cancelada, caso contrario, a visibilidade

da produtividade do time seria prejudicada. (Vicente, 2010).

Reunido Scrum Diaria (Daily)

Daily é uma breve reunido que dura em torno de 15 minutos e se repete todos os dias
durante a Sprint. Nessa reunido cada integrante do time faz um resumo das suas atividades do
dia anterior, informa o que pretende fazer naquele dia e se existe algo impedindo que ele com

suas atividades. O Scrum Master facilita a reunido e trabalha para que os impedimentos sejam

o



resolvidos. As dailies (daily meetings) sdo importantes o time inspecionar se o trabalho esta

fluindo em direcdo a meta da sprint.

Reunido de Revisdo da Sprint (Rewiew)

A rewiew ocorre ao final de cada Sprint onde durante esta reunido, o time mostra o que
foi alcancado durante o Sprint. Os participantes do rewiew incluem o Product Owner, o Scrum
Master, o time, geréncia, clientes e engenheiros de outros projetos. Durante a reuniao o projeto

¢ avaliado em relacéo ao objetivo da geral da sprint.

Reunido de Retrospectiva da Sprint

A reunido de retrospectiva por sua vez ocorre ao final de cada Sprint. Dela participam
todo o time Scrum junto com o Scrum Master que é o responsavel por facilitad-la. Nesse rito
todos os integrantes da equipe sao estimulados a dar suas percepc¢des de como foi a Sprint, ou
seja, o time analisa tudo o que ocorreu na Ultima iteracdo de desenvolvimento buscando levantar
0 que foi positivo e, portanto, pode ser repetido mais vezes, e identificar os problemas que
ocorreram a fim de levantar melhorias para que eles ndo mais ocorram. E nesse momento
também que o time procura se antever a problemas futuros e definir o que fazer para que eles
ndo venham a se materializar. Vale ressaltar que durante a retrospectiva o time € livre para falar
sobre qualquer coisa, desde o processo em si, até situacbes que envolvam por exemplo o
ambiente da empresa.

A diferenca entre as reunifes € que a retrospectiva se preocupa com 0 como €

desenvolvido e a revisdo da sprint preocupa-se com o que foi desenvolvido (Vicente, 2010).

2.2.2 Papéis do Scrum
Segundo Vicente (2010) no Scrum existem trés papeis: Product Owner, Scrum Master e
Dev Team (na nova versdo do Scrum Guide, chama-se Developers):
e Product Owner: tem o papel de garantir que o cliente esteja satisfeito com as entregas
realizadas, bem como priorizar as funcionalidades que serdo desenvolvidas. Além
destas ja citadas, suas responsabilidades sdo: definir o objetivo da sprint, gerenciar o
backlog, reunir ideias e prioriza-las, aceitar e rejeitar resultados do trabalho de equipe
ao fim de cada sprint juntamente com o cliente.
e Scrum Master: facilitar a ado¢do a do Scrum. Ele é encarregado de guiar a equipe,

mediar a comunicacao entre esta e o PO, melhorar a produtividade e protegé-la de
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interferéncias externas. O Scrum Master também trabalha para remover impedimentos,
garantir o processo, facilitar as ceriménias Scrum, bem como propor ferramentas de
facilitacdo de comunicacdo e gestéo.

e Developers: E composto por todas as pessoas que participam do desenvolvimento da
Sprint. Os integrantes da equipe sdo multifuncionais e auto gerencidveis e sdo
encarregados de desenvolver o produto e apresentar ao PO o que foi desenvolvido. Esses
times podem ser compostos por varios perfis, como por exemplo: analistas de requisitos,
designers, analistas da qualidade, desenvolvedores, etc. Comumente o tamanho de

equipe se limita a no maximo 10 pessoas.

2.3 XP (eXtreme Programming)

Programacao extrema (XP) é uma metodologia agil que se adequa bem aos projetos de
software que tem rotineiras mudancas de requisitos (Vicente, 2010). A ideia desse método se
originou de conversas entre Kent Beck e Ward Cunningham a partir de suas experiencias com
desenvolvimento de software na linguagem Smalltalk (Sato, 2007). O XP se mostra mais
pertinente quando ha necessidade de se apresentar valor imediato para o cliente, uma vez que
0 software vai sendo incrementado ao longo do processo de desenvolvimento (Beck, 2000).
Seu objetivo principal é unir exceléncia, maior produtividade, baixo custo, geracdo de poucos
defeitos e grande retorno de investimento. (Sato, 2007). As principais caracteristicas do XP
séo:

e Método leve
e Método que destaca o desenvolvimento de software
e Funcional para time de qualquer tamanho

e Adaptavel a qualquer tipo de mudanca de requisitos

O XP tem iteracBes e incrementos de versGes curtas além de feedbacks rapidos. O
planejamento ocorre de forma incremental com participacdo do cliente e constante
comunicacdo entre a equipe. O XP atua com uma préatica que estad diretamente ligada ao
desenvolvimento do software a chamada refatoracéo, ou seja, melhoria do codigo, e também

integracdo, programacao pareada e testes de forma continua. (Vicente, 2010)
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Algumas caracteristicas do XP como: refatoracdo, programacdo pareada, adaptacdo a
mudanga, desenvolvimento iterativo, integracdo continua e énfase nos testes sdo elementos
primordiais na cultura da comunidade da linguagem Smalltalk (Sato, 2007). Kent Beck
publicou alguns artigos para tratar dessa metodologia. No primeiro deles tratou sobre testes
automatizados SUnit e logo depois sobre o JUnit usando Java. Mais tarde foi criada ferramentas
para permitir o uso de testes para diversas linguagens, ele ficou conhecido como XUnit (Sato,
2007).

Essas caracteristicas e ideias foram aplicadas no projeto C3 (Chrysler Comprehensive
Compensation System), onde pela primeira vez, todas as praticas de programacdes ja
conhecidas foram utilizadas de forma extrema, como revisao de codigo que é feita em pares, a
escrita de testes unitarios antes do proprio cddigo (Sato, 2007). A partir dessa experiéncia se

originou a XP.

Principais aspectos do método XP na definicdo de Beck e Andres (2004):

e Filosofia de desenvolvimento baseada na importancia da comunicacdo, feedback,
cumplicidade, respeito e coragem.

e Vérias praticas comprovadamente funcionais para melhorar o desenvolvimento de
software. As praticas sdo técnicas utilizadas no dia-a-dia dos membros de uma equipe
XP.

e Um conjunto complementar de 14 principios que séo técnicas inteligentes que ajudam
a colocar em prética os valores pregados.

e Um grupo que compartilha os mesmos valores e praticas.

2.3.1 Ciclo de vida do XP

O ciclo de vida do desenvolvimento do XP é composto de seis fases: exploracao,
planejamento, iteracOes para as versdes, produgdo, manutencdo e morte (Beck, 2000). O time
de desenvolvimento praticamente faz tudo simultaneamente por meio de interacGes que sdo
adicionadas semanalmente. O desenvolvimento é baseado em pequenas historias que possuem
um valor para o cliente, ou seja, toda semana uma histéria é entregue pelo time passando por
todas as fases de desenvolvimento. A Figura 2.3.1.1 a sequir ilustra melhor o ciclo de vida XP.

Em seguida cada uma das fases sera descrita:
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Figura 2.3.1.1 — Ciclo do framework do XP.
Fonte: SEMERU (2011, online) apud HENRAJANI, 2007

Fase de Exploracéo

Nesta fase as caracteristicas e funcionalidades do sistema séo brevemente descritas pelo
cliente. Essas informacbes se transformam em histdrias escritas em cartdes para que 0S
programadores ja possam pensar em quais tecnologias e praticas que serdo usadas para
desenvolvé-las. (Vicente, 2010)

Fase de Planejamento

A fase de planejamento dura apenas poucos dias. Nela o cliente prioriza as historias e
os desenvolvedores estimam seus esforcos para desenvolver cada uma delas. As historias sao
priorizadas da forma mais importante para o negécio e € possivel até mesmo haver dependéncia
nelas. (Vicente, 2010 apud Pressman, 2006). O tempo é medido em semanas e as historias nao
podem levar mais que trés semanas para ficarem prontas. Os testes automatizados de aceitacdo
jaséo criados para verificagdo de implementacédo de cada histdria de acordo com que foi pedido
pelo cliente eles descrevem a necessidade do negdcio e devem ser executados de forma
automatizada no final da fase de interacdo. A data da primeira versdo é concordada em conjunto

com equipe e cliente. (Vicente, 2010)
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Fase de interacgdes para as versoes

A fase de interacdo para versdes é a fase na qual os programadores escolhem as histérias
com limite de até 3 semanas que serdo implementadas. Escolhendo as histérias é concebida a
arquitetura inicial do sistema na qual o cliente escolhe qual delas sera selecionada para cada
interacdo (Vicente, 2010). As historias podem ser implementadas na hora ou em semanas. No
XP ¢é utilizado a arquitetura de incremento para melhorar o projeto.

Nessa fase usamos o desenvolvimento dirigido a testes, pois, ele junta varias atividades
como: teste, codificacdo, projeto e arquitetura. Com esse processo, 0s desenvolvedores
trabalham em pares, 0 que aumenta a agilidade e capacidade da atividade implementada com
menos falhas. Os desenvolvedores também gerenciam o ambiente de desenvolvimento fazendo
o0 controle das suas préprias compilac@es (build) de forma automatizada. 1sso garante que 0s
outros desenvolvedores interajam entre si e 0 codigo esteja sempre saudavel para ser integrado
qualquer momento. Os testes de aceitagcdo que séo criados pelo cliente séo executados no final
de cada interagdo, e na Ultima o sistema esta pronto para proxima fase. (Vicente, 2010)

Fase de Producéo

Para o sistema ser entregue é necessario que sejam feitos mais testes para verificar a
qualidade da entrega e performance do cédigo. Mesmo nessa fase é possivel haver mudancas
nas histdrias, mas, elas precisam ser debatidas com o cliente para se averiguar a viabilidade de
incluir tais alteracOes na versao a ser liberada. Em geral as ideias e sugestfes sdo documentadas
a fim de serem construidas em implementacdes futuras ou na fase de manutencdo. (Vicente,
2010)

Fase de manutencéao
Essa fase tem por objetivo permitir que melhorias e novas funcionalidades sejam
desenvolvidas ao sistema ap6s a primeira versao do sistema haver sido entregue. Nesta etapa

novos integrantes podem ser agregados ao time de desenvolvimento. (Vicente, 2010)

Fase de Morte

A fase de morte comeca quando ndo existe mais a geracdo de novas historias. Nesse
momento é necessario escrever documentagdes para que equipes posteriores que venham a
atuar no sistema consigam efetuar sua manutencdo. Caso n&o atinja o resultado esperado pelo

cliente o projeto também pode morrer. (Vicente, 2010)
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2.3.2 Valores do XP

Os valores sdo fundamentos maiores que sdo utilizados para uma determinada situacgéo.
O feedback é um dos valores mais faceis de se enxergar no XP, pois nele a comunicacao €
constante. O XP é baseado nos seguintes valores: comunicagdo, simplicidade, feedback,
coragem e respeito (Beck e Andres, 2004). Os valores déo razdo as praticas, as praticas

evidenciam esses valores e 0s principios traduzem os valores em pratica.

e Comunicagdo: O XP da maior importdncia ao valor da comunicacdo. Essa
metodologia acredita que o maior problema de um projeto de software ocorre por
questdes de comunicacdo, por essa razdo o XP preza pela comunicacdo defendendo
inclusive que o time trabalhe junto, literalmente no mesmo local, inclusive para
fornecer um ambiente que proporcione a programacao em paralelo.

e Simplicidade: segundo valor do XP. Ele defende que a equipe busque mais
simplicidade para resolver os problemas existentes. Segundo o Kent a simplicidade € o
valor mais forte do XP, pois encontrar as solu¢des mais simples ndo é facil (Beck e
Andres, 2004).

e [Feedback: O XP funciona a partir de ciclos pequenos nos quais os feedbacks sdo
constantes. Os valores do XP se integram e o feedback possui um importante papel
dentro da comunicacao e simplicidade.

e Coragem: E o quarto valor do XP. Nele Kent Back associa a coragem a uma acao
frente ao medo (Beck e Andres, 2004). Ter coragem ndo significa agir de qualquer
forma sem ser pensar nas consequéncias. A coragem juntamente com os outros valores
se torna muito influente. Pode ser observada a coragem em alguns pontos do XP como:
influenciar o desenvolvedor a trabalhar em par, permitir a priorizagdo do cliente entre
outros.

e Respeito: O respeito serve como a base para todos os outros quatro valores do XP.
Segundo Kent, se 0s membros da equipe ndo se tratam com respeito 0 XP ndo
funcionara (Beck e Andres, 2004). O reconhecimento das pessoas na producdo do

desenvolvimento e seu respeito matuo é muito importante para o sucesso do projeto.
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2.3.3 Principios do XP

Os principios do XP atuam como tradutores dos valores mostrando como coloca-los em
pratica. O principio da humanidade insinua que a conversa supre um melhor relacionamento
humano, comunicacdo. A comunicacao escrita, por outro lado, permite maior compreensao dos
fatos com retornos e feedbacks.

Dentro de um projeto XP as oportunidades de crescimento sdo criadas com contribuicao,
relacionamento com o time desenvolvimento e participacdo. Toda a equipe deve procurar a
melhoria continua do projeto e refinar suas atividades ao longo do tempo. As atividades do XP
devem trazer beneficios e aplicar uma solucdo de estrutura e escalas. No contexto de melhoria,
toda a equipe deve se preocupar com um fluxo continuo que traz valores ao negdcio e ao projeto
ao mesmo tempo em que separam as tarefas e aceitam as obrigagdes para diminuir as ameacas.

Os problemas sdo vistos como oportunidades para melhorar e aprender cada vez mais.
Eles devem ser resolvidos juntando praticas e solucGes diversas. Finalmente a qualidade deve
ser sempre construida, no reflexo da melhoria de outras caracteristicas como; eficiéncia,

produtividade e motivacdo. A qualidade ndo é uma variavel de controle. (Vicente, 2010)

2.3.4 Praticas do XP

Préaticas sdo as técnicas utilizadas no dia a dia da equipe XP para que seu objetivo ideal
seja alcancado. Uma pratica complementa a outra aumentando o seu efeito. As praticas
evidenciardo os valores e os valores ddao sentido a pratica. As equipes escolhem as mais
diferentes préaticas para atender as condi¢des adversas que se apresentem (Vicente, 2010). As
préaticas foram divididas em primarias e corolarias na segunda versdo do XP. As primarias sao
mais independentes e implementadas de maneira segura e individual ja as corolarias sao mais

dificeis de implementar sem que haja experiéncias com as praticas primarias.

Préaticas primarias

As préticas primarias séo aplicadas para melhorar o desenvolvimento de software. Elas
podem ser facilmente implementadas pois s@o consideradas seguras. S&o introduzidas de forma
calma, para ndo haver mudanca brusca na cultura da organizagdo. A seguir as praticas primarias

usadas no XP:
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Historias: Pequenas descri¢Bes da necessidade do cliente.

Ciclos Semanais: Deve se planejar o trabalho uma semana de cada vez havendo sempre
uma reunido no inicio da semana para observar o progresso do projeto e quebrar em
tarefas menores as historias escolhidas pelo cliente para serem implementadas naquela
semana.

Ciclo Trimestral: Em um espago temporal maior, as versdes sdo planejadas em alto
nivel a cada trimestre. Durante o planejamento desse trimestre a equipe identifica os
problemas e inicia as solugdes escolhendo as histdrias que serdo implementadas.
Folga: Apos a criacdo de um vinculo de confianca entre a equipe e o cliente, a folga é
acordada para evitar atrasos ou a necessidade de renegociacdo de escopo. O
planejamento deve conter os espacgos de folga.

Sentar Junto: Os integrantes das equipes de desenvolvimento devem trabalhar juntos
NO Mesmo espaco para que a comunicacao seja mais favoravel. Isto incentiva a troca de
informacdes e os trabalhos em pares.

Time Completo: A equipe precisa de pessoas adaptaveis e com todas as habilidades
necessarias para o sucesso do projeto

Area de Trabalho Informativa: No ambiente de trabalho é necessario que as
informacdes estejam o mais acessivel possivel possibilitando a visualizagdo como um
todo do andamento do projeto. O ambiente deve ser agradavel e comunicativo.
Trabalho Energizado: Os desenvolvedores precisam estar bem e as horas de trabalho
devem durar apenas pelo tempo em que o time se mantiver produtivo. N&o adianta ter
uma equipe desgastada pois a produtividade ira cair.

Programacdo em pares: Sugere que o tipo de codigo seja escrito sempre por dois
programadores estimulando o trabalho colaborativo. Isso permite que todos da equipe
tenham a oportunidade de trabalhar juntos o que sempre melhora a comunicagao entre
todos. Essa é a pratica mais conhecida no XP.

Design Incremental: Para diminuir os custos, no inicio do projeto o design é
implementado da forma mais simples e menos complexa possivel. A medida que o
projeto avanca o design vai sendo incrementado.

Desenvolvimento Dirigido por Testes (TDD): Nessa pratica € necessario escrever o

teste antes de se alterar ou se implementar um cdédigo novo. Isso permite que 0s
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desenvolvedores ja trabalhem na correcdo de erros e na implementacdo de melhorias
antes que a funcionalidade trabalhada seja implantada no ambiente.

Build em 10 Minutos: o sistema deve ser copilado e os testes automatizados devem ser
executados por completo em no maximo 10 minutos. Isso é importante para se otimizar
o tempo levado para se obter os feedbacks e descobrir possiveis problemas.
Integracdo Continua: garante que o cddigo feito pela equipe sera colocado em um
repositorio comum, facilitando a entrega do projeto mesmo com as variedades de

mudangas do cliente.

Praticas corolarias

As préticas corolarias devem ser aplicadas incrementalmente, sdo mais complexas e

dificeis de serem implementadas. Para aplicar essa pratica é necessario ter bastante

conhecimento nas praticas primarias, e também, sé deve ser aplicada quando ha baixo indice

de defeitos no sistema. A seguir as praticas corolarias usadas no XP:

Envolvimento Real do Cliente: pessoas que utilizam o sistema passam fazer parte do
time, onde contribuem com o planejamento, define prioridades, histérias e testes.
Implantacdo Incremental: substituicdo de poucas funcionalidades até que todo o
sistema seja trocado.

Contrato de Escopo Negociavel: manter o escopo negociavel, fixando qualidade,
custo e tempo.

Pague pelo Uso: é sugerido que o cliente pague toda vez que recebe uma nova versao
do sistema.

Continuidade da Equipe: a mesma equipe que mostrou eficiéncia permanece junta
em outros projetos.

Diminuicdo da Equipe: quanto mais capaz e produtivo o time for, é passivel sua
diminuicdo, para a partir desses formar novas equipes.

Analise da Causa Inicial: a cada defeito encontrado, sua causa também precisa ser
eliminada.

Cadigo e Testes: apenas 0s codigos e testes permanecem como documentagdo, outros
tipos de documentos podem ser gerados posteriormente através deles.

Cddigo Compartilhado: o time inteiro pode alterar o cddigo do projeto a qualquer

momento, sem ter responsavel por cada parte.
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Repositério de Cddigo Unificado: todo o cddigo deve ser mantido em um Unico
repositorio.

Implantagédo Diaria: todo o dia deve colocar uma nova funcionalidade em produgéo
para que 0S USUArios possam usar o quanto antes. A pratica é realizada quando o nimero

de defeito é baixo.

2.3.5 Papeis do XP

Os papeis no XP ndo sdo fixos, podem ser trocados e uma pessoa pode assumir mais de um

papel. Na area gerencial, estes papéis devem estimular as pessoas da equipe buscando sempre

uma melhoria continua do projeto. Sera descrito a seguir 0s principais papéis da equipe XP.

Usuérios: ajudam a escrever as historias do XP e tomam decisdes durante o
desenvolvimento do projeto

Programadores: estimam tarefas, dividem histdrias em tarefas, escrevem o codigo-
fonte, sugere solugdes, ajudam os clientes.

Testadores: ajudam a escrever os testes de aceitacdo, define os cenarios em uma
historia, ajudam os clientes identificar erros, treinam o0s programadores a usar
ferramentas de teste, ajuda a encontrar falhas no sistema.

Arquitetos de software: realizam as refatoragdes no sistema, orientam a equipe,

direciona a melhora da arquitetura, simplificam o sistema.

2.4 Teste de Software

E percebido que a area de teste estd bastante em evidéncia nos métodos &geis citados,

com isso é importante entender melhor sobre teste de software e assim melhorar a qualidade da

entrega do projeto. O Teste de Software, segundo Bertolino (2007) é um termo com diferente

visdo, de diferentes atividades, que vai desde o codigo feito pelo desenvolvedor (teste unitario)

até a validac&o do cliente (teste de aceitacdo). Os casos de testes devem ser planejados de acordo

com os objetivos, deixando em evidéncia as diferencas de requisitos, avaliando a forga através

do stress, invasdo, medindo a performasse, usabilidade e confiabilidade.

A engenharia de software vem crescendo continuamente e consequentemente a area de

teste de software vem evoluindo cada vez mais, preocupando-se com aplica¢des mais dindmicas

e reutilizaveis. Exemplos que podem ser explicitados, tem-se os testes embarcados e criticos,
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servico web e testes de componentes. Um ponto importante na atividade de teste € a sua
automatizacao das técnicas, que tem como objetivo auxiliar a qualidade e produtividade dos

testes.

2.4.1 Testes em projetos de vida cascata

A qualidade ndo é mais um ponto de vantagem, e sim essencial e indispensavel para um
projeto de sucesso. Segundo Tian (2005) a atividade de teste de software tem um papel principal
nas atividades de garantia de qualidade de software (GQS), com o objetivo de mostrar 0s erros
e defeitos no produto, aumentando a qualidade da entrega. O teste bem realizado é aquele que
consegue objetivar os casos de teste pra observar a possivel falha. Na figura 2.4.1.1 é exibida

as atividades de teste e seus artefatos gerados.

Casos de Dados Resultados Relatorio
Teste de Teste do Teste de Teste
A A \ A A

~l N / N v o/

Projeto dos Preparacao Execucdo Comparacaol
Inicio =———3»| Casos de |3 dos Dados P> 46 Tosta —_— dos —Jp Fim
Teste de Teste Resultados
LEGENDA:
[] Atividade ——3p Fluxo de execucio das atividades
() Artefato gerado ——> Indica que a atividade produz ou consome o artefato

Figura 2.4.1.1 - Processo de teste de Software
Fonte: (Nakagawa, 2006 apud Vicente, 2010)

Varios objetos podem ser incluidos aos testes, como programas, estrutura dos dados, ou
qualquer outro objeto que possa ser executavel e utilizado na implementacao da aplicacéo. Tudo
iSSO representa casos de testes, que descreve um elemento de entrada e de saida. Os casos de

testes sdo comparativos ao comportamento esperado e o0 comportamento da fungéo exercida.
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2.4.2 Fases do teste do software

A atividade de teste de software, em projetos preditivos, costuma-se ocorrer em dois tipos

de estratégias, ao final de toda a construcdo do software ou de forma incremental. Segundo

Myers et al. (2011) sdo descritas as seguintes fases do teste de software:

Teste de unidade: o foco sdo as menores partes do sistema, que pode variar de classes
a funcdes. Objetivo é mostrar os defeitos de logica e evidenciar que cada unidade
funciona de forma separada corretamente.

Teste de Integracdo: ocorre logo apds ao teste de unidade, e é nessa fase que as outras
partes dos softwares sdo integradas e executadas, verificando se sua funcionalidade esta
ocorrendo de forma correta.

Teste de Sistema: ocorre quando o sistema esta com todas as partes integradas,
completo. Seu objetivo é a verificacdo das funcionalidades que foram implementadas e
especificadas. Todos aspectos sdo abordados até mesmo os de seguranca e performace.
Teste de Regressdo: ocorre durante a manutencdo do sistema, cada alteracdo pode
impactar no que ja foi homologado, ocorrendo riscos de novos defeitos, por isso é
necessario realizar novos testes que garantem que as novas funcionalidades foram

implementadas sem impactos.

2.4.3 Técnicas de testes

As técnicas de testes sdo escolhidas através do custo, prazo e recurso que sera utilizado no

projeto. As técnicas e seus critérios sdo fornecedores de fundamentos para condugdo e avalia¢do

da qualidade do teste de software. As técnicas sdo; funcional, estrutural e baseada em defeitos
(Vicente, 2010).

Técnica Funcional: utiliza as especificacdes de requisitos para montar os casos de
testes. H& dois problemas nessa teécnica, um que as especificacbes podem estar
incompletas e segundo é a limitacdo dos critérios que ndo garante que todas as criticas
do produto sejam realizadas. O lado bom é que essa técnica pode ser utilizada em todas
as fases de testes.

Técnica Estrutural: chamada de caixa branca, é complementar a técnica funcional e

se baseia em estrutura programada para descrever seus casos de teste.
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e Técnica Baseada em Defeitos: defeitos mais frequentes cometidos pelos

desenvolvedores sao utilizados como informacdes.

2.5 Testes em métodos ageis

Os métodos preditivos tém as suas atividades de teste ao final do processo de
desenvolvimento, ja os testes de métodos ageis ocorrem durante as fases, procurando antecipar
0 quanto antes os defeitos em ciclos curtos de desenvolvimento, com feedback constante. A
mudanca de foco da equipe &gil é mais constante, com isso, 0s testes de regressao sdo
fundamentais para que seja garantido que nada foi impactado. Nos projetos &geis a uma grande
preocupacdo em testar sobe a visdo do cliente (Vicente, 2010). Para criar esses testes — teste de
aceitacdo — ha uma participacéo de todos da equipe de desenvolvimento.

Na criacdo de cada histdria, é necessario no minimo um caso de teste de aceitacdo, que
sdo fundamentados em exemplos dados pelo cliente. Esses testes ajudam a melhor compreenséo
das histdrias. Nos projetos ageis, toda equipe costuma ser responsavel pela qualidade, e os
testadores fazem parte da equipe. Desenvolvedor e testador, por muitas vezes, trabalhando
juntos, melhorando a comunicagéo sobre a qualidade da entrega.

Preferivelmente toda a equipe deve saber da importancia dos testes, desde o mais
simples até os mais complexos. O teste ajuda toda a equipe a entender como deve funcionar a
aplicacdo, servindo também, como feedback de tarefas concluidas. A qualidade de software
possui varias dimensdes, cada uma requer diferente abordagem de testes (Vicente, 2010). Neste
contexto, as atividades de teste em métodos ageis foram divididas em 4 categorias: TDD, Teste
de negdcio, Teste de negdcio sobre o produto (usabilidade, exploratdrios e etc...) e Teste de
perfomarce (Crispin e Gregory, 2009).

Conforme o método &gil € escolhido a estratégia de teste de software e praticas sdo
aplicadas. Conforme Crispin e Gregory (2009), a estratégia aplicada que possui um grande
sucesso na industria, contém as atividades; Visdo geral do produto e planejamento, Ciclo
interativo, Teste de sistema, Nova versdo do produto. Na figura 2.5.1 é explicitado as fases das

atividades.
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https://translate.googleusercontent.com/translate_f#145

Visdo Geral do Projeto Cntendimento do Prajete

Participagdo na criagdo das histérias

Planejamento da Versdo Criagdo de Planos de Teste

- Estimar tarefas (planejamento do ciclo / sprint)
- Desenvolvimento dirigido a testes (TDD)

1 - Parear com outros testadores, desenvolvedores
- Escrever e executar testes para histdrias
X

Ciclo Iterativo

- Executar casos de teste de regressdo automatizados
- Rodar testes de carga
- Demonstragdes aos stakeholders

Gerenciamento da Qualidade e Métricas

- Smoke Testing para codigos alterados ou novos
Fil'lalizal;ﬁﬂ do Sistema - Testes de Perfomance e Seguranca (se necessario)
{Teste de Sistemaj - Execugdo completa da suite de testes (regressdo)
- Testes Exploratérios e Testes de Aceitacio

Nova versdo do Produto /
Suporte

- Participagdo na liberagdo do codigo para produgdo
- Participagdo em retrospectivas

Figura 2.5.1 Estratégia de testes em projetos ageis
Fonte: (Crispin e Gregory, 2009 aput Vicente, 2010)

Conforme a figura acima, a visdo geral do projeto e o planejamento da verséo, é a fase
onde a equipe de teste é responsavel pela ajuda no entendimento do projeto e historias, além de
criar os planos de teste. No ciclo interativo, é realizada a estimativa das tarefas, onde
desenvolvimento ¢é dirigido a testes TDD, e os testes sdo escritos e executados, contendo 0s
testes regressivos automatizados, testes de cargas e demonstracGes ao cliente. A finalizacdo do
sistema, é a fase onde o sistema € de fato testado, com testes exploratérios, de regressdo e
performance. Na nova versao do produto, a equipe de teste participa da liberacdo para producéo
e participa da retrospectiva.

O teste atribui-se grande importancia no processo de desenvolvimento de um software
utilizando os métodos ageis. O teste fornece feedback, ajuda na comunicacdo e também na
manutencdo do projeto para que nada seja afetado. H& os testes extremos, que sdo 0s mais
utilizados em testes tradicionais, ou seja, ao final da construcao do sistema. Tem-se também o
incremental, que é feito diariamente, toda vez que algo é criado no sistema, utilizado em
métodos ageis por meio de TDD (Test Driven Development), ou Seja, escrever o teste unitario
antes de desenvolver o cédigo fonte. Os métodos ageis tém as fases de testes diferenciadas,
enfatizando o teste de unidade e de aceitacdo. Os ciclos de desenvolvimentos s&o mais curtos e

por isso os testes sdo mais frequentes (Vicente, 2010).
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Capitulo 3: Propostas

3.1 Assessment

O trabalho aborda um estudo de caso que se refere a absorcdo de framework de Scrum
na &rea de planejamento de projetos de desenvolvimento de software visando melhorar a
qualidade das entregas do produto da empresa privada DlInet TI. A empresa Dllnet Tl é uma
consultoria de TI de pequeno porte gue esta situada na cidade do Rio de Janeiro. A sua principal
insatisfacdo ¢ a falta de qualidade e organizacdo nas entregas.

Visando a melhoria que a empresa deseja alcancar, foi realizada uma reunido com todos
os funcionarios para entender melhor a estrutura da empresa, seus processos, ferramentas
utilizadas, organograma, papéis e responsabilidade e o método de desenvolvimento. Nessa
reunido foi exposto todo o problema da empresa; de processo, de comunicacdo interna, 0s
atrasos nos projetos grandes e os prejuizos financeiros. Os desenvolvedores e analistas
deixaram claro seus pontos de vista, principalmente nos problemas de comunicacao.

Ao final dessa reunido foi realizado todo levantamento dos pontos mais falhos e entre
eles a falta de planejamento, comunicacéo interna e com os clientes eram a mais evidente. Com
realizacdo dessa reunido, ficou claro também, que a empresa tem mostrado um resultado muito
abaixo da sua expectativa, com todas as entregas fora do prazo, sem nenhuma qualidade e ndo
atendendo as necessidades e satisfacdo do cliente. Visto todo o levantamento realizado nessa
reunido, ficou inegavel que o método de trabalho deveria mudar para uma abordagem eficiente

e eficaz que organizasse 0 processo como um todo.
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Processos da DLLnet

Ao realizar a reunido foi observado os seguintes pontos foram levantados:

- Organograma atual

A area de projetos de software da DlInet € composta por 1 diretor, 2 pessoas responsaveis
pela area comercial, 1 gerente de projetos, 2 analistas de requisitos, 4 testadores, 2 designers,

14 desenvolvedores. O organograma da equipe de projetos é exibido na Figura 3.1.1:

Diretoria -1

¥ N

Comercial 2 Gerente de Projetos - 1

Analista de Requesitos - 2 Desenvolvedores - 14 Testar QA-4 Designer -2

Figura 3.1.1 — Organograma da Empresa DlInet T
Fonte: Autor

- Meétodo de desenvolvimento
A abordagem de desenvolvimento utilizada na empresa é preditiva, controle
centralizado no processo, com comunicacdo formal e gestdo controladora. A empresa nédo
organiza as entregas e 0s documentos de requisito sdo mal descritos. Os desenvolvedores ndo
conseguem ter uma comunicagéo clara com seus gestores, muitas vezes gerando retrabalho. As

priorizacGes ndo eram geridas,

- Papéis e responsabilidades
Os papéis ndo eram bem definidos dentro do processo. Os analistas de qualidade muitas
vezes faziam o papel de analista de requisito, ndo havia uma definicdo do que cada um deveria

fazer e atuar, causando falta de comunicacdo e até mesmo retrabalho em todo o time.

24



- Comunicacéao
A comunicagdo interna era formal, através de e-mails, ndo sendo objetiva e clara. A

comunicagdo com o cliente era muito pontual, ndo havendo muito contato durante o projeto.

- Treinamento

Né&o havia treinamento de processo interno e nem incentivo a melhoraria de capacitacao

de cada funcionario.

- Formato de Teste
Era utilizado um formato preditivo de testes, ao final de toda a construcao do software.
Esse formato de teste além de gerar muito retrabalho, baixava também a qualidade nas entregas

por muitas vezes ndo ter tempo habil para realizacdo completa dos testes até a data de entrega

- Ferramentas
Na gestdo nao havia uma ferramenta que controlasse o decorrer do processo de entrega
do projeto, apenas um cronograma com as datas de finalizacdo no excel, que muitas vezes nao
era exposto para todo o time. Na area de desenvolvimento a empresa utilizava as ferramentas
necessarias para o desenvolvimento de software que cada cliente necessitava. Na area de
qualidade de software, os testadores reportavam os bugs encontrados em planilhas do excel,

sem controle centralizado de cada entrega.

3.2 — Proposta de melhoria

Com o levantamento de algumas falhas de comunicacdo, de processos da empresa mal
administrados e as insatisfacOes da equipe e da empresa como um todo, foi proposto para as
partes interessadas a mudanca do tipo de abordagem de desenvolvimento da empresa, mudando
de preditiva para o &gil, utilizando o framework Scrum. O Scrum foi escolhido pois os seus
processos e praticas permitem a melhoria da comunicacgao e aumenta a coopera¢do, mostrando
ser eficiente para projetos em ambientes de grandes incertezas.

Com o novo tipo de abordagem agil, a empresa precisara passar por alguns processos
internos de transformac0es e aprendizagem, onde as partes interessadas estavam dispostas a

realizar. Dentre as transformacdes que serd necessaria para a nova abordagem agil acontecer, a
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mudanca de organograma foi um ponto no qual as préprias partes interessadas solicitaram, ja
que uma nova estrutura e processo estavam comegando.

Com a nova abordagem definida as melhorias a seguir precisam ser implementadas:

- Treinamento e capacitacao
Para aplicacdo do Scrum ser efetivamente realizada com sucesso, a equipe precisara de
treinamentos e estudos para entender tanto da metodologia quanto do framework Scrum. Com
isso, serd realizado um curso com todas as partes envolvidas para o melhor entendimento da
abordagem, processos, papeis e responsabilidades dentro do Scrum. Além da implementacéo
da melhoria em incentivo de estudos aos profissionais para retirada de novas certificacbes

voltadas as abordagem ageis.

- Papéis e reponsabilidades
Com a realizacao dos novos treinamento e o melhor entendimento da abordagem agil a
ser ultilizada, alguns papeis e responsabilidades serdo modificados dentro da equipe. Essa
alteracdo so ficara clara através dos treinamentos que serdo realizados pelo time. Os papeis de
cada um dentro do processo ficara claro e definido com base no perfil de cada funcionario. Com
iSs0, 0 organograma que ja era de interesse ser alterado, passara ter uma definicdo mais objetiva

NO Processo.

- Organograma
Com a nova proposta da utilizagcdo do framework Scrum e a visdo dos perfis de cada
funcionario, a equipe teve um novo organograma, sendo separada em 2 times, representado na
figura 3.2.1:

26



Diretoria -1

) \2

Comercial 2 Scrum Master - 1

PO-1 PO -1

Desenvolvedores - 7 Desenvolvedores - 7

Teste QA-4 Designers - 2

Figura 3.2.1 — Organograma da equipe utilizando Scrum

Fonte: Autor

Na imagem acima pode ser percebido que através da capacitacdo, alguns perfis
comecaram a ser identificados e alterados para serem melhores explorados na nova abordagem
agil. O gerente de projeto migrou para o papel de Scrum Master, 0s dois analistas de requisitos
foram divididos em 2 PO (Product Owners), cada um com 7 desenvolvedores, ou seja, a
metade. A equipe de qualidade e designer estdo abaixo do Scrum master atendendo o PO de
cada time. Com a atualizacdo do novo organograma e a melhor organizacao dos funcionarios,
ficou mais facil dividir a equipe para a nova abordagem 4&gil, sendo possivel aplicar as

cerimonias Scrum ao cotidiano da equipe.

- Comunicacéao
Com a aplicagdo do Scrum em pequenas equipes ha um maior foco a maxima habilidade
da equipe em responder rapidamente os problemas, tornando mais préatico resolver qualquer
tipo de barreira que apareca, uma vez que, todos da equipe tem a transparéncia e a visdo do que

acontece no decorrer do projeto deixando a comunicagdo mais clara e objetiva.
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- Método de desenvolvimento

Com o time definido e cada membro com o seu papel, 0os novos projetos terdo uma
maior visdo das sprints necessarias para entregas das historias previstas. As novas entregas
serdo feitas com a abordagem agil. Ao realizar um novo projeto, as separacdes das tarefas serdo
realizadas com as suas respectivas regras, as prioriza¢cbes comecardo a ser discutida na equipe,
criando um backlog das funcionalidades a serem entregues, colocando em prética o que foi
aprendido no treinamento de toda a equipe.

No decorrer da nova sprint acontecera algumas cerimoénias responsaveis por garantir a
transparéncia através da comunicacgdo e proporcionar momentos de inspecdo e adaptacdo. As
cerimonias aplicadas sdo: Sprint Planning, a Daily Meeting, a Sprint Review e a Sprint
Retrospective, essas cerimonias organizardo a Sprint e conduzirdo o processo ajudando na
melhoria continua.

Foi proposto inicialmente a Sprint ter 2 semanas de duragéo para que haja uma melhor
adaptacdo da equipe na nova abordagem. As dailys séo realizadas diariamente com o prop6sito
de inspecionar o trabalho em direcdo ao atingimento da meta da sprint. Com a nova abordagem
envolvendo novas cerimonias, uma nova ferramenta foi proposta para que a organizacao ficasse

mais clara e mais transparente para todos da equipe.

- Ferramenta de organizacao

A ferramenta proposta para organizacdo e realizacdo dos registros das historias, tarefas
e bugs encontrados, é o JIRA. Com o JIRA ¢ possivel montar e planejar toda a estrutura das
equipes envolvidas nos projetos, gerando controle visual, métricas e relatérios. A ferramenta
apresenta a visualizacdo de Kanban (um cartdo de sinalizacdo que indica e acompanha o
processo) exibindo o processo de testes com maior evidéncia, sendo feito em paralelo com o
desenvolvimento, obtendo apenas a visdo de “concluido” depois de ter passado pela area de
qualidade. Na figura 3.2.2 é exibido um exemplo da organizagdo das sprints de um projeto

gerenciado pela ferramenta:
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-P Jira Your work Projects ~  Filters + Dashboards ~ People v Plans~ Apps ~ Q Search L J o ﬁ 9
m Teams in Space Board Release e
Classic software project
m Scrum: Teams in S... Q  QuickFilters ~
Board
=
& Roadmap TODOE IN PROGRESS 5 CODE REVIEW : DONE &
E Backlog Engage Jupiter Express for Requesting available flights Register with the Mars Homepage footer uses an
outer solar system travel is now taking > 5 seconds Ministry of Revenue inline style - should use a class
|:|I| Active sprints
SPACE TRAVEL PARTNERS PLUS LOCAL MARS OFFICE
l»*  Reports EBAs € DA 3 & oA 3 B A 0
Issues Create 90 day plans for all Engage Saturn Shuttle Lines Draft network plan for Mars Engage JetShuttle
departments in the Mars Office for group tours Office SpaceWays for travel
Comoenmnts [LocA. ars orrice] SPAGE TRAVEL PARTHERS R SPACTRAVEL pRTNGRS
Reteases B e BA s ® ma Y DAs 0

Project pages

O PO E

Add item

O

Project settings

Engage Saturn's Rings Resort
as a preferred provider

[+ P (%]

Enable Speedy SpaceCraft
as the preferred

Establish a catering vendor
to provide meal service

[LocaL maRs oFicE ]
BA s %%

Engage Saturn Shuttle Lines
for group tours

Figura 3.2.2 — Board do Jira
Fonte: ATLASSIAN (2021, online)

Engage Saturn Shuttle Lines
for group tours

=1t €

Establish a catering vendor
to provide meal service

Para a analise de resultados das atividades, sendo de grande ajuda para o PO e Scrum
Master, a ferramenta JIRA dispGes de varios dashboards de relatérios completos, exibindo as
informagdes por projeto ou sprints, conforme a necessidade. Na figura 3.2.3 podemos observar

alguns modelos de dashboard:

Projetos ~ Itens ~  Boards ~ Criar

= ¥IJIRA Painéis -

Todos os relatérios

Anilise da ocorréncia
o
|

Relatério com Agrupamento

Mostra as ocorréncias agrupadas por um
determinado campo para um fitro. Isso
2Juda VOck 3 Agrupar 08 fesultacos da
pesquisa por um campo € ver o status
geral de cada grupo.

Relatério de Pendéncias
Recentemente Criadas

MASHa o nimern de criadag

Relatério de Grafico de Pizza

Mostra um grafico de pizza de ocorréncias

Relatério de média de idade

Mostra 0 tempo medio das ocomeéncias ndo

para um proj por um
campo especificado. I$$0 ajuda a ver o
detathamento de um conjunto de
ocorréncias de forma geral.

I"IIlCP-

Relatério de Pendéncias - Tempo
Desde

29 | de data & cenisretinen

de um projeto ou fitro, Isso
3juda a ver se a sua lista de pendéncias
€st4 sendo mantida atualizada.

EmOm

Relatério de Tempo de Resolugao

Mostra 0 tempo necessarnio para resoiver
um coniynto de 033 um

Relatério de Pendéncias Criadas vs
Pendéncias Resolvidas

Mapela as ocorréncias criadas em relagdo
s resolvidas durante um periodo. Isso
pode ajudar vocé a entender se a sua lista
de pendéncias giobal esta crescendo ou
encoihendo.

Figura 3.2.3 — Relatdrios do Jira
Fonte: TECHTUDO (2021, online)
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A utilizacdo da ferramenta JIRA além de organizar, deixa a area de qualidade mais

evidenciada, mostrando a sua importancia dentro de um projeto de software.

- Testes de software
Para essa proposta os testes dos métodos ageis procuram antecipar a identificacdo de
defeitos em ciclos curtos de desenvolvimento, com feedback constante. A mudanca de foco da
equipe agil é mais constante, com isso, 0s testes de regressdo sao fundamentais para que seja
garantido que nada foi impactado. A visibilidade da importancia da qualidade fica em evidéncia

quando ela faz parte do processo.
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Capitulo 4: Resultados Obtidos

Com a melhoria proposta, a DIInet implantou o framework Scrum em um dos seus
principais projetos. Baseado no novo organograma, no treinamento realizado, na definigdo dos
novos papéis, na nova ferramenta implementada, a equipe teve sua primeira experiéncia com o
agil. Na primeira semana da iniciacdo do projeto, a equipe fez todas as cerimonias iniciais,
dividiram as histdrias em tarefas de modo que alcangasse o objetivo da Sprint, organizou o que
ficaria no backlog e utilizou a pontuacdo dos cards com planning poker (uma técnica jogada e
baseada em consenso para estimar) para conseguir fazer medicdo da equipe e entdo saber a

agilidade do time.

Sprint 1

Na sprint 1, em relagdo ao tempo a Planning consumiu 4 horas, a review 2 horas e a
retrospectiva 1 hora e 30 minutos. Realizadas as cerimonias iniciais, a primeira sprint do projeto
foi um pouco dificil para a equipe, houve varios impedimentos que ndo foram previstos e ndo
foi planejado incialmente colocar a pontuacdo do time de QA nas tarefas, o que fez a equipe ter
menos agilidade. Como apresentado na figura 4.1 a quantidade de tarefas planejadas dentro da

sprint e a quantidade entregue.

Sprint 1

o -

0 1 2 3 4 5 6

Qtd de tarefas previstas m Qtd de tarefas entregues

Figura 4.1 — Grafico de quantidade de tarefas previstas e entregues - Sprint 1

Fonte: Autor
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O resultado esperado pelo time inicialmente ndo foi bom, porém a retrospectiva da
sprint foi fundamental para identificar os pontos de falha e melhorar. A equipe entrou na sprint

2 com maior engajamento para melhorar o que foi ruim na primeira sprint.

Sprint 2

Na sprint 2, algumas licdes foram aprendidas e a planning foi realizada com mais
maturidade e experiencia. O tempo das reunibes foram os mesmos da sprint 1, porém a
quantidade de novas tarefas diminuiu pois faltava entregar as tarefas passadas. Com isso, a
segunda sprint do projeto colocou 1 nova entrega de tarefa e manteve as 3 ndo entregues
anteriormente na sprint 2. A pontuacdo da nova tarefa era bem menor do que as tarefas que
vieram da sprint 1, fazendo com que coubesse de uma forma confortavel na sprint. Na figura

4.2 é possivel ver a quantidade de tarefas previstas com as tarefas entregues.

Sprint 2

Sprint 1

-

0 1 2 3 4 5 6

Qtd de tarefas previstas m Qtd de tarefas entregues

Figura 4.2 — Gréafico de quantidade de tarefas previstas e entregues - Sprint 2

Fonte: Autor

Nas reunides de review e retrospectiva foi observado que o resultado da sprint foi
alcangado, porém, apenas 1 tarefa nova foi de fato entregue na sprint e foi visto também que
poderiam ter colocado mais tarefas para entrega que caberia no tempo da sprint. Com a préxima

sprint zerada de débitos anteriores a sprint 3 tende a ser mais produtiva e eficaz.
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Sprint 3

A sprint 3 foi a sprint mais produtiva, as suas cerimonias mantiveram-se 0 mesmo
tempo que das sprints passadas. A equipe conseguiu avaliar melhor seu tempo de desempenho
e entdo o time puxou para a sprint, 6 tarefas devidamente estimadas, ou seja, com todos os times
envolvidos determinando seu esforgo, inclusive a area de qualidade. As reunides diarias
estavam sendo de grande valia nessa sprint, a comunicagdo foi fundamental para a

produtividade da equipe. Na figura 4.3 podemos observar a melhor entrega da equipe.

Sprint 3

S
P

ot

0 1 2 3 4 5 6 7

Qtd de tarefas previstas m Qtd de tarefas entregues

Figura 4.3 — Gréfico de quantidade de tarefas previstas e entregues - Sprint 3
Fonte: Autor

Na reunido de review e retrospectiva foi observado que a estimativa da equipe comecou
amelhorar e a equipe mostrou uma grande satisfacdo na entrega. Com o bom resultado da sprint
anterior poucos cards ficaram no backlog, fazendo com que a sprint 4 fosse mais tranquila para
a finalizagéo da entrega.
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Sprint 4

Na sprint 4 o time estava mais confiante, as cerim6nias foram mais rapidas por haver
menos entregas restantes, menos itens no backlog. A equipe puxou os itens faltantes para a
sprint, as reunides diarias aconteciam sem quase nenhum impedimento. Algumas melhorias
propostas ndo conseguiram ser efetivamente realizadas por falta de algumas defini¢cGes do
cliente, o que fez 2 tarefas ndo ser devidamente entregue. Na figura 4.4 podemos observar
melhor a quantidade de tarefa que faltava no backlog, com as tarefas entregues.

Sprint 4

0 1 2 3 4 5 6 7

Qtd de tarefas previstas m Qtd de tarefas entregues

Figura 4.4 — Gréfico de quantidade de tarefas previstas e entregues - Sprint 4
Fonte: Autor

- Melhoria da entrega
Com a finalizacdo do backlog o produto foi entregue e devidamente finalizado. Os
resultados obtidos foram extremamente favoraveis tanto para o cliente, quanto para a empresa.
O backlog do projeto no total teve 18 tarefas previstas e 16 foram entregues, as 2 faltantes ndo
foram priorizas por falta de definicdo e ndo impactaram na entrega. Com base nesses dados a
figura 4.5 exibe a quantidade em porcentagem de tarefas entregue na final do projeto e o que

ficou no backlog, como futuras melhorias.
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Desempenho das entrega

= Backlog = Tarefas entregues

Figura 4.5 — Gréfico em porcentagem do desemprenho da entrega

Fonte: Autor

O projeto no qual foi entregue utilizando framework agil Scrum, mostrou uma grande
efetividade, sendo um dos melhores projetos ja entregues na empresa. O feedback do cliente foi

muito bom trazendo uma confianga enorme na equipe, e na empresa como um todo.

- Melhoria da equipe
Com a aplicagdo do framework Scrum, o alinhamento entre os times se tornou mais facil
de avaliar o que deve ser feito e o que ja& foi executado, o que evitou retrabalho e
consequentemente melhorou o resultado final. A comunicacdo entre as equipes melhorou, e
cada membro envolvido entendeu o seu papel e sua responsabilidade, o que facilitou o
andamento do projeto dentro da equipe. O trabalho foi mais harmonioso, respeitando

principalmente o limite e a capacidade de cada funcionario atuante no projeto.

A melhoria que ficou evidente internamente e externamente, foi da equipe de qualidade.
Com a aplicagdo do Scrum foi realizada a abordagem de teste diferente na area de qualidade.
Com a capacitacdo que os funcionarios obtiveram antes da implementacdo da metodologia, a
equipe de qualidade teve seu processo modificado para a nova adaptacdo do agil, ocorrendo
durante as fases procurando sempre antecipar os problemas, com isso os feedbacks eram

constantes.
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- Evolucédo da empresa

Apos analise dos fatores principais para o projeto (tempo, qualidade dos produtos
entregues, satisfacdo do cliente, satisfacdo da equipe, satisfacdo da lideranca) € notavel a
evolucéo da empresa ao trabalhar no projeto utilizando o framework Scrum. Tal aumento destes
fatores se da pela cultura do Scrum, no qual foi possivel obter uma maior visualizacdo e
organizacao das atividades. Além da organizagdo das atividades, foi percebido também, que o
controle das tarefas da equipe se tornou mais facil de visualizar, observando o bom desempenho
do time e trabalhando conforme os objetivos de cada sprint.

Com o desempenho do projeto a empresa se tornou mais confiante nas suas entregas. A
comunicagdo que o Scrum trouxe foi de extrema importancia para o sucesso. A satisfacdo da
empresa e do cliente com essa entrega tornou o clima da empresa mais leve e sadio, mostrando

a importancia de todos da equipe, priorizando a transparéncia e comunicacao.
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Capitulo 5: Concluséo e Trabalhos Futuros

5.1 — Conclusao

Com surgimento de novas tecnologias, a cobranga mais exigente dos clientes, a
velocidade das mudancgas e concorréncia acirrada, as empresas de desenvolvimento de software
buscam ganhar ou manter vantagem competitiva no mercado, serem reconhecidas por serem
inovadoras, entregar produtos e servicos de qualidade e manter a satisfagdo dos clientes. Com
a aderéncia as abordagens &geis para este contexto de desenvolvimento de software, as
empresas atingem cada vez mais seus objetivos.

Neste trabalho, foi apresentado um pouco da histdria da engenharia de software, dos
métodos &geis de desenvolvimento de software e da aplicagdo, assim como, as abordagens e
praticas relacionas aos métodos ageis, levando em conta alguns dos principios da Programacéo
Extrema (XP) e o Scrum. Neste trabalho foi apresentado também a diferenca dos tipos de testes
realizados em metodologias preditivas e no método agil, enfatizando sua importancia dentro do
processo. Com base nessa metodologia e framework (Scrum) o estudo de caso da empresa
DlInet TI conseguiu adquirir uma melhoria importante dentro da sua cultura como empresa.

Através de um estudo de caso, este trabalho avaliou a importancia de identificar a
abordagem de acordo com o contexto do projeto. Foi proposta uma alteracdo de metodologia
de um projeto critico e de grande risco e impacto financeiro dentro da empresa, no qual o toda
a organizacdo da empresa foi alterada e uma abordagem foi adotada para utilizacdo do
Framework Scrum. Essa alteracdo foi muito benéfica para a equipe como um todo.

A adocdo do Scrum foi de grande auxilio para a visibilidade de todas as tarefas que
estavam sendo executadas, suas evolugdes ou identificacdo de gargalos. O projeto como um
todo, se mostrou muito mais organizado. As tarefas foram mais definidas, explicitadas e
observadas. A area de qualidade foi muito mais valorizada, mostrando sua grande importancia
dentro da organizacao.

Com uma nova 6tica que a abordagem proporcionou, a empresa abriu novos horizontes
para mudangas, valorizando mais as pessoas. A mudanca de visdo sobre 0 processo de um
projeto causou um grande impacto positivo para todo o time. O trabalho foi mais harmonioso,
respeitando principalmente o limite e a capacidade de cada funcionario dentro da equipe.

Com todos os beneficios e melhorias citadas, conclui-se que o objetivo desse estudo de

caso trouxe resultados que comprovam melhorias do projeto da empresa DlInet TI. A utilizacao
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do framework Scrum cumpriu seus objetivos propostos, conseguindo realizar as entregas dos
projetos com qualidade, em curto tempo, atingido o esperado pelo cliente e mostrando
satisfagdo interna e externa. Conclui-se também, que a organizagao e comunicacao sao fatores
de extrema importancia para o sucesso de um projeto. O resultado final trouxe bastante

motivacao tanto para empresa, quanto para a equipe.

5.2 — Trabalhos Futuros

O estudo de caso apresentado neste trabalho avaliou apenas a utilizagcdo do Scrum como
framework em um Unico e especifico projeto de desenvolvimento de software dentro de uma
empresa de consultoria. Seria interessante conduzir mais estudos para possivel utilizagdo da XP
(programacdo extrema), pois é uma metodologia agil que se adequa bem aos projetos de
software com rotineiras alteracGes. Neste trabalho a metodologia agil XP, foi bem explicitada
com suas préaticas e conceitos, deixando evidenciado sua possivel eficacia. Existem fatores
pessoais que podem influenciar a ado¢do de um Método Agil. Novos estudos podem ser
conduzidos para investigar como as mudancgas culturais trazidas pelos métodos ageis podem
influenciar tais fatores pessoais. Além disso pode ser feito um estudo mais aprofundado do
impacto da qualidade dentro da metodologia agil, ja que as diferencas de tipo de testes sdo bem

citadas neste estudo
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