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Resumo

Varias evidéncias na literatura demonstram que a adog¢do de praticas ageis tém uma influén-
cia positiva no desenvolvimento de software, no entanto a sua ado¢cdao em organizacGes estd
condicionada por varios desafios.

Este trabalho apresenta os conceitos dos métodos ageis, através da descrigdo das suas prati-
cas e principios. Também s3do apresentados os maiores desafios que as organiza¢des enfrentam
guando pretendem adotar praticas ageis, assim como os impactos que a adog¢do destas praticas
proporcionam para as organizagdes.

Neste trabalho realizou-se uma investiga¢do qualitativa através do método de estudo de caso
com a finalidade de encontrar evidéncias que suportam as recomendacdes para a adogdo das
praticas ageis no desenvolvimento de software. Para esta investigacdo foram utilizados, como
estudo de casos, dois projetos de desenvolvimento de software onde foram adotadas praticas

ageis.

Palavras-Chave: desenvolvimento de software, praticas ageis, métodos ageis, SCRUM, XP.
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Abstract

Several evidences in literature demonstrates that the adoption of agile methods and practices
have a positive influence on the development of software, but its implementation in organizati-
ons is constrained by several challenges.

This work presents the concept of agile methods through its practices and principles. The
main challenges and impacts on organizations when seeking to adopt approaches and agile prac-
tices are also presented.

It is therefore proposed, conduct a qualitative research method through the case study
method in order to find evidence that helped characterize recommendations for the adotap-
tion of agile practices in software development. For this research was used as a case studies,

two software development projects where agile practices were adopted.

Keywords: software development, agile practices, agile methods, SCRUM, XP.
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Capitulo 1

Introducgao

Este capitulo pretende apresentar a descrigao do contexto e o que motiva a realizacdo deste
trabalho, seguindo-se os objetivos e a abordagem metodoldgica de investigacdo utilizada. No

final é apresentada a respetiva estrutura do documento.

1.1 Contextualizacao

Os métodos de desenvolvimento de software estdo em constante evolugdo, devido a evolucgao
das tecnologias e as novas necessidades dos utilizadores. Atualmente, o ambiente de negécios é
dinamico e deu origem a organiza¢des em crescimento, a precisarem de adaptar continuamente
as suas estruturas, estratégias e politicas para se adequarem ao novo ambiente. Essas organi-
zacOes precisam de sistemas de informacdo que evoluem constantemente para atender as suas
necessidades de mudanc¢a. Mas os métodos tradicionais para desenvolvimento de software nao
tém a flexibilidade necessaria para ajustar dinamicamente o de desenvolvimento [5].

Os métodos tradicionais podem ser aplicados quando os requisitos do sistema sao razoa-
velmente estaveis e o projeto deve ser realizado de forma linear []. Desta forma, é possivel a
criacdo de um cronograma com os prazos de cada fase de desenvolvimento do projeto [7]. Os
sistemas de software sdo abstratos e intangiveis, ndo estando restringidos pelas propriedades

dos materiais, nem governados pelas leis da fisica ou pelos processos de manufatura. Isso com-
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plica a engenharia de software, porque ndo ha limites naturais para o potencial do software. Por
este motivo, o software pode tornar-se extremamente dificil de interpretar e demasiado caro
para se modificar [8], sendo este um fator muito importante da escolha do a utilizar no
seu desenvolvimento.

Em projetos onde a mudanca de requisitos é inevitavel e as datas de entrega de software
sdo curtas, é conveniente aplicar métodos ageis [9]. No entanto, em organizacGes que estdo
habituadas aos métodos tradicionais, a ado¢do de métodos ageis ira representar provavelmente
varios desafios, uma vez que os dois tipos de métodos de desenvolvimento de software sdo
baseados em conceitos muito distintos [5].

A motivacdo deste trabalho engloba-se sobretudo na adog¢do das praticas ageis para desen-
volvimento de software. Para esse efeito, foi realizada uma descri¢ao pormenorizada sobre estas
praticas (e métodos ageis, pois incluem um conjunto de praticas pré-definidas) e uma andlise no
contexto de dois projetos de desenvolvimento de software onde foram adotadas praticas ageis.
Estes projetos foram desenvolvidos em diferentes organiza¢des: um na WinTrust, com sede em
Lisboa e um escritério em Braga, e o outro na Bosch Car Multimédia Portugal, com sede em
Braga. Este trabalho pretende produzir um conjunto de recomendac¢des que possam ser imple-
mentadas por aqueles que tém que introduzir praticas ageis numa organizacdo de desenvolvi-

mento de software.

1.2 Objetivos

O objetivo geral desta dissertacdo é contribuir com recomendacdes para facilitar a adogdo de
praticas ageis no ambito de organiza¢des que desenvolvem software. Assume-se que a organi-
zacdo pretende mudar a sua forma de desenvolver software (seja para todos os projetos futuros,
seja apenas no contexto dum projeto especifico) e que identificou vantagens na ado¢do de pra-
ticas ageis (no limite, a ado¢do dum determinado método).

Os objetivos especificos deste trabalho sao:

¢ Analisar casos onde as praticas ageis foram adotadas e perceber como as praticas foram
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introduzidas nas equipas.
¢ Caracterizar recomendag¢des com base nas analises realizadas;
¢ Validar as recomendacGes caraterizadas através de um projeto real.

Com o trabalho desenvolvido foram encontradas evidéncias que reforcam a pertinéncia da ado-
cdo de praticas ageis para desenvolver software.

Para atingir os objetivos foi realizada uma investigacdo qualitativa e aplicado o método de
estudo de caso. A recolha de dados foi realizada através de entrevistas, analise de documentos

e andlise de artigos.

1.3 Abordagem Metodoldgica

Tendo em conta o objetivo deste trabalho, a abordagem de investigacao foi qualitativa, uma vez

gue este estudo enquadra-se nas condigdes deste tipo de investigacao, tais como [10]:
e Contacto intenso e prolongado com uma “situacao real”;
e Ter como objetivo uma visao holistica do contexto em estudo;
¢ Arecolha de dados a partir do conhecimento dos proprios atores;
¢ Aandlise dos dados nado altera a originalidade dos mesmos;
¢ Arecolha dos dados é efetuada com instrumentos ndo padronizados;

¢ Os dados sdo quase sempre em forma de “palavras” obtidas através de observacdes dire-

tas ou indiretas, entrevistas e documentos;
¢ Os dados sdo analisados para comparar, contrastar e descobrir padroes.

Existem alguns métodos usados na investigacdao qualitativa, tais como, teoria fundamentada,
etnografia, estudo de caso, entre outros [11]. Para este estudo, o método escolhido foi o de

estudo de caso do tipo multiplo.
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Para Yin [12], um “caso” pode ser algo bem definido ou concreto (como um individuo, um
grupo ou uma organizagao), mas também pode ser algo menos definido ou definido num plano
mais abstrato (como decisGes, programas, processos de implementa¢do ou mudancas organiza-
cionais).

Segundo Zelkowitz e Wallace [13], num estudo de caso os investigadores observam e mo-
nitorizam um projeto e recolhem dados ao longo do tempo. Segundo outro autor, Yin [12],
“um estudo de caso é uma estratégia de investigacdo mais adequada quando queremos saber
0 “como” e o “porqué” de acontecimentos atuais sobre os quais o investigador tem pouco ou
nenhum controlo.”

Segundo Guba e Lincoln [14]], o objetivo de um estudo de caso é relatar os factos como
sucederam, descrever situaces ou factos, proporcionar conhecimento acerca do fendmeno es-
tudado e comprovar ou contrastar efeitos e relagdes presentes no caso e segundo Yin [12], o
objetivo é explorar, descrever ou explicar.

Num estudo de caso é possivel definir quatro fases sequenciais de estruturagao [15]:

Definicdo da Unidade de Analise: esta fase consiste na escolha da unidade que constitui o caso,
essa escolha é feita pelo préprio investigador, o mesmo tem de ter a habilidade de perce-

ber que dados sdo suficientes para a compreensdo do objeto como um todo;

Recolha de Dados: esta fase é realizada geralmente através do uso de multiplos métodos de
recolha de dados, tais como, entrevistas, observagdo, analise de documentos, questiona-
rios, entre outros. A recolha deve ser feita também através de multiplas fontes, de forma

a possibilitar diferentes perspetivas e permitir a triangulacdo dos dados;

Selegdo, Analise e Interpretacdo dos Dados: esta fase consiste na avaliacdo e selecdo dos da-
dos que serdo essenciais e tem ligacdo com os objetivos da investigacdo. SO os dados
selecionados serdo analisados. O investigador deve definir antecipadamente o plano de
analise e considerar as limitacdes dos dados obtidos, caso contrario deve apresentar os

resultados em termos de probabilidade;

Elaboragdo do Relatdrio: esta fase consiste na elaboracdo do relatério final.
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1.4 Estrutura do Documento

O presente documento tem uma estrutura sob a forma de capitulos.

No capitulo 1 é apresentada uma breve contextualizacao sobre a motivacdo da realizacdo
deste estudo, identificacdo dos objetivos que se pretendem alcancar e a abordagem metodolé-
gica adotada como orientacao desta investigacao.

No capitulo 2 é apresentado o estado de arte no que se refere aos conceitos que estao relaci-
onados com o objetivo principal deste estudo de caso, onde sdo expostos conceitos relacionados
com praticas ageis.

No capitulo 3 é apresentado o estudo de casos utilizados neste trabalho, enquadrados com
a abordagem metodolégica de investigacao adotada, assim como a caracterizacdo de recomen-
dacdes para a adogdo de praticas ageis no desenvolvimento de software.

No capitulo 4 é apresentada a validacdo parcial do trabalho realizado, onde foram imple-
mentadas algumas das recomendagdes caraterizadas num projeto real.

No capitulo 5 e ultimo é apresentada a conclusdo deste trabalho e perspetivas de trabalho

futuro.
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Capitulo 2

Estado da Arte

Este capitulo pretende apresentar o estado de arte associado as tematicas abordadas no pre-
sente trabalho. Comeca por apresentar um método tradicional, designado por modelo em cas-
cata, seguindo-se com a apresentacao dos métodos ageis e uma apresentacdao mais aprofun-
dada de dois desses métodos, o Scrum e o XP (Extreme Programming). Este capitulo termina
com a apresentacdo dos maiores desafios que as organiza¢des enfrentam quando pretendem
adotar praticas ageis, assim como os impactos que a adogao dessas praticas proporcionam para

as organizacoes que desenvolvem software.

2.1 Modelo em Cascata

O modelo em cascata é um método tradicional, este modelo ja é antigo, foi iniciado por Royce
em 1970 e esta dividido em varias fases sequenciais no ciclo de vida no desenvolvimento de

software, ou seja, assim que uma fase estiver concluida, dara inicio a fase seguinte [16].
As fases estdo definidas sequencialmente como é mostrado na Figura 2.1

7
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Analise —l
Concepcdo —l
Implementacao —l

Testes

Figura 2.1: Fases do desenvolvimento de software baseado no modelo em cascata.

Cada fase tem um processo bem definido a ser seguido, e no final de cada uma delas de-
vemos ter acesso a documentacdo respetiva. Segundo Sommerville as fases sdo definidas da

seguinte forma [8]:

Andlise. Nesta fase o objetivo é contactar as partes interessadas no sistema com a finalidade de
levantar todos os requisitos ao pormenor desse mesmo sistema e preparar um documento

com todos os requisitos especificados.

Concecao. Depois de concluir a fase de levantamento de requisitos, através do documento que
foi preparado, é criada a arquitetura adequada para o sistema, envolvendo a identificacdo

e descricdo das principais abstracdes do sistema e seus relacionamentos.

Implementagdo. E a fase onde é efetuada a construcdo do software e onde s3o efetuados os

testes unitarios.

Testes. Aquié efetuada a integracao do software de forma a testar se o sistema cumpre todos os
requisitos que foram definidos, posteriormente, caso os requisitos sejam todos cumpridos

o sistema é entregue ao cliente.
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Normalmente so se deve avancar para a fase seguinte assim que a anterior estiver concluida.
No entanto, existe ligacdao de uma fase para a outra e por norma sé na fase seguinte se consegue
detetar a necessidade de efetuar altera¢des na fase anterior, isto implica retrabalho na docu-
mentagao de forma a refletir essas alteragdes. Normalmente esse retrabalho tem um custo
elevado, levando mesmo a que apds pequenas iteracdes deste procedimento, as mesmas sejam
deixadas para tras. Desta forma o sistema pode acabar por ndo fazer o que o cliente pretendia.
Este & um problema do uso do modelo em cascata, pois o cliente ndo tem muitas oportunidades
de dar feedback sobre o sistema [[17].

O modelo em cascata tem o foco sobre um plano, o problema é que desta forma o processo
de desenvolvimento é realizado linearmente (Figura R.1), onde ndo pode haver muitas mudan-
¢as. Mas as mudangas ocorrem muito frequentemente em quase todos os projetos de software.
E logo na fase inicial, no levantamento de requisitos, é onde surgem as questdes, que por norma
guase nunca sdo suficientes, de seguida esses problemas sdo levados para a fase de concegdo
gue acabam por resultar em conflitos e defeitos na fase de implementacao [18].

O modelo em cascata sé deve ser usado quando se sabe realmente o que é pretendido, e

nado deve sofrer mudancas radicais no desenvolvimento do sistema [8].

2.2 Meétodos Ageis

Em grande parte dos projetos que utilizam as abordagens tradicionais para o desenvolvimento
de software, como o modelo em cascata, muito tempo é dispensado em reunides para saber
0 que estd a acontecer e quais sdo os problemas de forma a progredir no desenvolvimento do
software. No entanto, quando surgem novos requisitos o impacto é enorme no desenvolvi-
mento, quanto maior o progresso, maior sera o trabalho para integrar os novos requisitos no
software. Nas abordagens tradicionais é criada documentacdo em todas as fases do processo,
alguma desta documentacdo por vezes é desnecessaria [19].

Segundo Dennis Brandl [19], os gestores de projetos acreditam que se os clientes soubes-
sem melhor os requisitos que pretendem, entdo os projetos ndo acabariam tarde e acima do

orgcamento previsto.
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E importante referir também as razdes para o insucesso da abordagem do modelo em cascata

para o desenvolvimento de software segundo Peter DeGrace e Leslie Hulet [20]:
¢ Os requisitos ndo sao totalmente compreendidos no inicio do projeto;

e Os utilizadores sé sabem verdadeiramente o que querem depois de verem uma versao

inicial do software;
¢ Os requisitos alteram muitas vezes durante o processo de desenvolvimento do software;

¢ Novas ferramentas e tecnologias fazem com que as estratégias de implementagao sejam

imprevisiveis.

Os métodos ageis, como o Scrum por exemplo, podem ajudar a resolver o problema do
insucesso da abordagem do modelo em cascata, uma vez que estes métodos baseiam-se no de-
senvolvimento iterativo. Os métodos ageis tém como carateristicas o desenvolvimento rapido
e as mudancgas continuas, ou seja, tem uma carateristica adaptativa ao contrdrio dos métodos
tradicionais que sdo preditivos. Estes métodos consistem em ciclos iterativos curtos, onde prin-
cipalmente os desenvolvedores e cliente tém uma envolvéncia ativa nestes ciclos até ao fim do
projeto [[19].

Estes ciclos permitem realizar mudancas aos requisitos, através da inserc¢do, eliminacdo ou
alteracao de requisitos previamente identificados [21]. Além disso a prioridade de cada requi-
sito pode ser alterada. Desta forma, ndo ha necessidade da criacdo de documentacdo exagerada
como nas abordagens tradicionais, apenas é criada a necesséria [19]. O Manifesto Agil foi criado
em Fevereiro de 2001, onde dezassete especialistas em desenvolvimento de software tornaram
o termo “Métodos Ageis” mais popular. Devido as diferentes experiéncias no desenvolvimento
de software, estes especialistas uniram-se com o objetivo de descobrir as melhores formas de
desenvolvimento, partilhando os principios mais comuns. Através dessa partilha de conheci-

mento chegaram a um consenso em torno de quatro valores principais [22]:
¢ Individuos e interagbes mais que processos e ferramentas;

¢ Software em funcionamento mais que documentagéo abrangente;
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e Colaboragdo com o cliente mais que negociagdo de contratos;

* Responder a mudangas mais que seguir um plano.

Além dos quatros principais valores, o Manifesto Agil inclui doze principios fundamentais [22],

gue torna na maioria dos casos os métodos de desenvolvimento agil mais apropriados do que

os métodos tradicionais para o desenvolvimento de software:

1.

10.

11.

A nossa maior prioridade é, desde as primeiras etapas do projeto, satisfazer o cliente atra-

vés da entrega rdpida e continua de software com valor;

Aceitar altera¢bes de requisitos, mesmo numa fase tardia do ciclo de desenvolvimento. Os

processos dgeis potenciam a mudan¢a em beneficio da vantagem competitiva do cliente;

Fornecer frequentemente software funcional. Os periodos de entrega devem ser de poucas

semanas a poucos meses, dando preferéncia a periodos mais curtos;

O cliente e a equipa de desenvolvimento devem trabalhar juntos, diariamente, durante o

decorrer do projeto;

. Desenvolver projetos com base em individuos motivados, dando-lhes o ambiente e o apoio

de que necessitam, confiando que irdo cumprir os objetivos;

O método mais eficiente e eficaz de passar informagéo para dentro de uma equipa de

desenvolvimento é através de conversa pessoal e direta;
A principal medida de progresso é a entrega de software funcional;

Os processos dgeis promovem o desenvolvimento sustentdvel. Os promotores, a equipa e

os utilizadores deverdo ser capazes de manter, indefinidamente, um ritmo constante;
A atencdo continua a exceléncia técnica e ao bom design aumenta a agilidade;
Simplicidade - a arte de maximizar a quantidade de trabalho néo realizado - é essencial;

As melhores arquiteturas, requisitos e desenhos surgem de equipas auto-organizadas;
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12. A equipa reflete regularmente sobre o modo de se tornar mais eficaz, fazendo os ajustes

e adaptagées necessdrias.

No final dos anos 90, surgiram varios métodos ageis [23, 22], tais como: o Scrum, que ja foi
referido anteriormente, o XP, o Lean Development Software e o Kanban. Todos estes métodos

ageis recorrem aos valores fundamentais do Manifesto Agil [24]:

1. Enfase no desenvolvimento colaborativo onde as pessoas receberam privilégios sobre os

processos que restringiam o seu trabalho;

2. Eliminacdo do trabalho desnecessario, especialmente no que diz respeito a criacdo de
documentos desnecessarios, restringindo-se a documentar o que é extremamente neces-
sario e nada mais. Embora tenha sido mal interpretado por muitos como “sem documen-

tacdo”;

3. Osclientes e os stakeholders deixaram de ser apenas um elemento isolado as margens do
desenvolvimento de software, mas passam a ter um papel fundamental no acompanha-

mento da evolug¢do do produto a ser desenvolvido;

4. Aceitacao do facto da incerteza fazer parte do processo de desenvolvimento de software

e da necessidade de controlar essas tendéncias de mudangas ao longo do projeto.

2.3 Scrum

Aideia do Scrum vem do rugby em que as equipas andam com a bola para a frente em pequenos
passos para atingir o objetivo, ganhar o jogo. No Scrum a ideia baseia-se na mesma légica, em
gue a equipa de desenvolvimento em colaboragdo com os clientes e utilizadores vao evoluindo
o software em pequenos passos, designados também de sprints no contexto do método Scrum.
Cada sprint pode durar entre 1 a 4 semanas, fornecendo rapidamente valor de negdcio para o

cliente [19].
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Mesmo que os requisitos alterem radicalmente, ou porque foram mal compreendidos, ou
porque o cliente ndo sabe o que realmente quer, ja ndo serd um grande problema, pois este
método foi pensado para responder a essas situagdes [19].

Esta abordagem transmite flexibilidade, adaptabilidade e produtividade, ajudando a melho-
rar as praticas de engenharia existentes numa organizagao, envolvendo atividades frequentes
com o objetivo de identificar de forma consistente as deficiéncias ou impedimentos no desen-

volvimento do software [19].

2.3.1 Papéis

O Scrum tem trés papéis principais bem definidos [25]:

Scrum Master. Nao é considerado um lider, mas sim o responsavel por garantir que o projeto
é realizado de acordo com as praticas, valores e regras do Scrum e que o projeto evolui como
planeado.

Product Owner. Representa as partes interessadas (stakeholders) e o negécio. E responsavel
pela gestdo e controlo do projeto, encarregando-se também de criar o Product Backlog e da
tomada de decisdo sobre o mesmo.

Equipa de Desenvolvimento. Tipicamente é composta por cinco a nove elementos [19]. A
equipa é responsavel pelo desenvolvimento e entrega do software. Deve ser auto-organizada

com a finalidade de alcancar os objetivos de cada sprint.

Para entender melhor os papéis na gestao de projetos aplicando o método Scrum, muitas
vezes é utilizada a fabula “A galinha e o porco”. Nesta fabula a galinha e o porco cruzam-se na
rua e a galinha sugere ao porco em abrir um restaurante. O porco aceita a proposta da galinha e
pergunta-lhe qual é o nome que ela quer dar ao restaurante, onde a resposta dela é “presunto
e ovos”. Mas o porco diz a galinha que dessa forma ele estd comprometido (necessidade de
abater o porco para obter o presunto) enquanto a galinha estd apenas envolvida (p&e o ovo e

vai-se embora).
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Podemos assim afirmar que o Srum Master, o Product Owner e a equipa de desenvolvimento

representam os porcos e os gestores e stakeholders do projeto representam as galinhas, na me-

dida em que desempenham papéis auxiliares [19].

2.3.2 Processo

O Scrum inclui trés fases no seu processo (ver Figura R.2) [25] :

Pré-Jogo. Esta fase inclui duas subfases. A primeira é o planeamento, onde é criado o Product

Backlog que contém todos os requisitos que sdao conhecidos até ao momento. Os mesmos
sdo priorizados e é estimado o esfor¢o necessario para o seu desenvolvimento. E também
definida a equipa do projeto, as ferramentas a utilizar e é realizada a avaliacdo dos riscos e
formacdo, caso seja necessario. Em cada iteracdo o Product Backlog é atualizado de forma
a preparar a proxima iteragdo. A segunda subfase consiste na concegao da arquitetura de

alto nivel dos requisitos do Product Backlog.

Fase de Desenvolvimento ou Fase do Jogo. E considerada a parte agil, onde o imprevisivel é

esperado. As diferentes varidveis ambientais e técnicas podem mudar durante o processo,
e através dos sprints da fase de desenvolvimento é possivel adaptar com flexibilidade a
essas mudancas. Cada sprint inclui as fases tradicionais do desenvolvimento de software,
como o modelo em cascata por exemplo, denotando-se a evolucdo do software a cada

sprint.

Pés-Jogo. Nesta fase encontra-se o encerramento e lancamento do software, em que todos os

requisitos estdo implementados e ndo podem ser acrescentados novos requisitos.
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Desenvolvimento

Pré-jogo — Sprint — Pés-jogo

-

Figura 2.2: Processo Scrum.

2.3.3 Praticas

Existem algumas praticas de gestdao que devem ser seguidas no Scrum [25]]:

Product Backlog. Define tudo o que é necessario no produto final com base no conhecimento
atual. E composto por uma lista de requisitos que é atualizada constantemente. Os requi-
sitos do Product Backlog podem incluir, por exemplo, carateristicas, funcdes, correcdes
de erros, defeitos e melhorias. Esta pratica inclui as tarefas para criar a lista de requisitos
do Product Backlog e controla-lo de forma consistente durante o processo de adicionar,
remover, especificar, atualizar e priorizar requisitos. O Product Owner é responsavel pela

manutenc¢ao do Product Backlog.

Existe uma reunido associada a esta pratica denominada de Product Backlog Grooming,
gue pode ser realizada com a finalidade de alterar, estimar e ordenar requisitos do Pro-
duct Backlog. Esta reunido ocorre parcialmente durante um Sprint, ndo sendo obrigatdria.
Os participantes nesta reunidao normalmente sao o Product Owner e a equipa de desen-

volvimento [26].

Estimativa de Esfor¢o. Toda a equipa é responsavel por esta pratica, que consiste em estimar,

para cada um dos requisitos do Product Backlog, o esforco necessario para o concluir.

Sprint. A equipa Scrum organiza-se de forma a desenvolver os requisitos selecionados para o
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respetivo sprint (pode durar de 1 a 4 semanas). A partir do momento que for estipulada a
duracdo de um sprint, essa duracdo deve ser mantida até ao fim do projeto. Dentro desta
pratica sdo realizadas outras praticas tais como o Sprint Backlog, as reunides Daily Scrum,
a reuniao Sprint Planning, a reunido Sprint Review e a reunido Sprint Restrospective, que

veremos de seguida. A Figura mostra o esquema de desenvolvimento dos sprints.

Além dos sprints normais, caso haja necessidade, também se pode aplicar o Sprint Zero,
que ocorre antes do inicio do desenvolvimento. O Sprint Zero permite a equipa compreen-
der melhor as necessidades dos utilizadores, explorar o contexto e identificar os objetivos
para o projeto como um todo. A consolida¢do do conhecimento é utilizada para negociar

as prioridades do primeiro sprint e refinar o Product Backlog [27].

Daily Scrum

Sprint Sprint Incremento executavel
Backlog Review > do software
Sprint
Retrospective
Sprint
Planning
Product
Backlog

Figura 2.3: Esquema de desenvolvimento dos sprints (Adaptada de [3]).

Reunido Sprint Planning. Esta reunido esta dividida em duas fases. A primeira é organizada
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pelo Scrum Master e todos os intervenientes do processo estdo presentes com o obje-
tivo de decidir quais os requisitos a desenvolver no proximo sprint, ou seja, é efetuada
uma priorizacao dos requisitos. A segunda é entre o Scrum Master e a equipa Scrum,

concentrando-se na implementagao a realizar durante o sprint.

Sprint Backlog. E uma lista de requisitos selecionados do Product Backlog para um sprint, sa-

bendo que esses requisitos sao estaveis até o sprint estar concluido.

Reunido Daily Scrum. Durante o sprint é realizada uma reunido diaria, sempre no mesmo ho-
rario, com a equipa de pé e com uma dura¢do maxima de 15 minutos. Nestas reunides
nao se vao resolver problemas nem fazer apresentacdes do estado do sprint, o objetivo
€ acompanhar o progresso da equipa e realizar compromissos perante a mesma [28]. O
acompanhamento do progresso é realizado pelo Scrum Master que pede aos elementos

da equipa Scrum para responder a trés perguntas [29]:

1. O que foi feito desde a ultima reunido didria?
2. Que dificuldades surgiram, e como é que os outros membros podem ajudar?

3. O que sera feito até a proxima reunido diaria?
O Scrum Master vai orientando estas reunides tentando sempre motivar a equipa.

Reunido Sprint Review. No ultimo dia do sprint, é incrementado ao software todo o trabalho

efetuado nesse sprint e é apresentado as partes interessadas para avaliagao.

Reunido Sprint Retrospective. Estareunido ocorre apds a reunido Sprint Review e antes da pro-
xima reunido Sprint Planning. O objetivo é identificar melhorias para implementar no

proximo sprint [26].

24 XP

Um dos métodos mais populares e recomendados dos métodos ageis é o XP. Este método foi

desenvolvido para atender as necessidades de pequenas equipas de desenvolvimento de soft-
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ware, que sdo confrontadas com a mudanca de requisitos [30Q].

2.4.1 Valores

Ao avaliar certas atividades do processo de desenvolvimento de software deve haver referéncias
para entender se ha progressos. O XP tem quatro valores fundamentais que sdo usados para

orientacgao das praticas aplicadas [30Q]:

Comunicagdao. A maioria das falhas dos projetos pode ser atribuida a problemas com a comu-
nicacdo. A comunicacdo substitui quase todos os outros valores. A comunicacdo eficaz

entre todos os envolvidos no projeto é a chave para o sucesso [B1];

Simplicidade. “Qual é a coisa mais simples que poderia funcionar?” [32]. A mensagem é sim-
ples. Ndo tentar antecipar o futuro e sim deixa-lo acontecer. Muitas vezes quando se tenta
fazer essa previsao fica demasiado caro. A satisfacdo dos requisitos funcionais atuais é o

mais relevante [B1];

Feedback. As praticas do XP sdo projetadas para o feedback constante. As praticas, tais como
lancamentos de curta duragdo, integracdo continua e teste, fornecem feedback muito

claro. Esse feedback permite que o projeto possa avancar sobre uma base muito sélida;

Coragem. A coragem de reestruturar o cédigo ou deitar todo o cédigo fora e refazer nova-

mente [32].

2.4.2 Praticas

O XP emprega 12 praticas ageis [32, 31, B3].
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Equipa
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Figura 2.4: Praticas XP.

1. Jogo de Planeamento. Cliente e equipa de desenvolvimento trabalham juntos para o plane-
amento do produto. Isto pode acontecer em diferentes escalas. Por exemplo no inicio
do desenvolvimento a sessdo do planeamento sera mais longa. Mas pequenas sessdes
podem ocorrer depois de cada iteracdo. Independentemente da escala, as regras sao ge-

ralmente sempre as mesmas:

1. Cliente e equipa de desenvolvimento criam uma lista de novos requisitos para o pro-

duto.

2. Equipa de desenvolvimento cria estimativas para o esfor¢o necessario da proxima
iteragdo, e o esforgo para concluir cada fequisitd. Aqui também podem ser realiza-
das spikes. A spike é uma técnica usada para atividades como pesquisa, inovacao,
concecao, investigacao e prototipagem [2]. Com spikes, pode-se estimar adequada-
mente o esforco de desenvolvimento associado a um requisito ou mesmo entender

melhor uma exigéncia, minimizando assim o fiscd.
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3. Ocliente e a equipa de desenvolvimento priorizam os requisitos e decidem quando

sera lancada a préxima versdo do software funcional.

2. Versoes pequenas. Colocar um sistema simples em producgao rapidamente, em seguida, lan-
¢ar novas versoes em ciclos muito curtos. Sendo também um fator chave na obtencdo de

feedback sobre o software funcional.

3. Metafora. O uso de metaforas possibilita a transmissao de ideias de uma forma mais clara
e simples. Fazer com que o sistema seja facil de explicar para os outros. Devemos estar
aptos para explicar o sistema a terceiros que ndo tém nenhuma experiéncia técnica. Prin-
cipalmente, é importante que o cliente e desenvolvedores possam compreender a meta-
fora. Um exemplo de metafora pode ser visto em [34], onde uma descrigdo de um sistema
de recuperacdo de informacdo baseada em agentes é descrita através da seguinte meta-
fora “este programa funciona como uma colmeia de abelhas, que saem para encontrar o

pdlen e trazem-no de volta para a colmeia”.

4. Design simples. Os requisitos mudam constantemente. N3o ha interesse em detalhar o de-
sign para algo que nao se sabe como ird ficar. Um dos lemas do XP é “Faga o mais simples

gue possa funcionar” [32].

5. Testes. Os testes incluem testes unitarios, os quais sdo automatizados e escritos pelos de-
senvolvedores e testes de aceitacdo, onde os clientes escrevem os testes demonstrando

gue as carateristicas foram alcangadas. Os testes sdo o indicador de conclusao.

6. Refactoring. Reestruturar o codigo sem alterar o comportamento do mesmo. Este melhora-
mento da estrutura interna do cédigo permite remover a duplicagdo, melhorar a comuni-
cacao, simplificar e permitir que novas funcionalidades sejam adicionadas facilmente no

futuro.

7. Pair Programming. Dois desenvolvedores trabalham lado a lado num computador para o
desenvolvimento do cddigo, permitindo a revisdo constante do mesmo. Pode ser mais

produtivo do que dois desenvolvedores trabalharem individualmente.
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8. Propriedade coletiva. Qualquer desenvolvedor pode alterar qualquer cédigo em qualquer

parte do sistema a qualquer momento.

9. Integracgao continua. Exige aos desenvolvedores integrar o seu cédigo cada vez que uma ta-

refa é concluida. Os testes devem passar a 100% antes da integragao.
10. 40 horas semanais. N3o ultrapassar 40 horas de trabalho por semana é uma regra.

11. Cliente presente. Convida o cliente a fazer parte da equipa de desenvolvimento em tempo
integral, estd presente para clarificar e responder a questdes acima de tudo. O cliente
também é responsavel por escrever testes de aceitacdo. Ele também esta envolvido em

todas as fases de desenvolvimento.

12. Padronizagao do codigo. Comunicagao é um valor fundamental. Adotar padrdes de codifi-
cacao melhora a comunicagdo, uma vez que o cédigo é consistente de classe para classe.

Todos os desenvolvedores devem ter o mesmo padrdo de cadigo.

2.5 Adocio de Métodos Ageis

2.5.1 Desafios

Enquanto os métodos tradicionais continuam a dominar o desenvolvimento de sistemas, inume-
ras opinides e inquéritos demonstram claramente a crescente popularidade dos métodos ageis.
A chegada destes métodos dividiu a comunidade de desenvolvimento de software em campos
opostos de tradicionalistas e agilistas [5].

Segundo Boehm [35], as organiza¢des devem cuidadosamente evoluir para o melhor equi-
librio entre os métodos ageis e adapta-los para se enquadrarem corretamente na organizagao.
Claramente, a maioria das organiza¢Ges ndo podem ignorar a onda agil, mas para as organiza-
¢Oes que estdo habituadas aos métodos tradicionais, a adogao de métodos dgeis provavelmente
ird representar varios desafios, uma vez que os dois métodos de desenvolvimento de software

sdo baseadas em conceitos opostos [5].
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Pesquisas anteriores mostram que mudancas no processo de desenvolvimento de software
representam fendmenos complexos de mudanga organizacional e ndo pode ser realizado apenas
pela substituicdo de ferramentas e tecnologias atuais por novas [36].

A estabilidade apresenta um dos maiores obstaculos a adogao de métodos no desenvolvi-
mento agil. As diferencas entre as métodos tradicionais e ageis recomendam as organizacdes a
repensar os seus objetivos [5].

A cultura organizacional tem um impacto significativo sobre a estrutura social das organiza-
¢Oes, que por sua vez influéncia o comportamento e as a¢oes das pessoas [B6]. Uma vez que
uma cultura é bem estabelecida, é dificil e demorado para mudar. Essa estabilidade cultural
pode ser o desafio mais significativo para a ado¢ao de abordagens ageis [37].

Os métodos ageis exigem uma mudanga de gestao e controlo para a lideranga e colaboragao.
As organizacdes que facilitam essa mudanca precisam da combinacdo entre autonomia e coope-
racdo, proporcionando flexibilidade e capacidade de resposta [37]. Com essa mudancga o papel
de um gestor de um projeto tradicional deve ser alterado para o papel de facilitador, que dirige e
coordena os esforcos de colaboracdo de todas as pessoas envolvidas no desenvolvimento [38].

A aplicacdo dos métodos tradicionais no desenvolvimento de software resulta numa grande
guantidade de documentacao, ja as abordagens ageis incentivam a reduc¢ao de sobrecarga, prin-
cipalmente na documentagdo. Grande parte do conhecimento dos membros da equipa de de-
senvolvimento agil é adquirido pela experiéncia ao longo da vida. Por essa razdo as organizagées
podem-se tornar dependentes das equipas de desenvolvimento e pode potencialmente alterar
o equilibrio de gestdo para as mesmas [5].

Um processo social cooperativo caraterizado por colaboracdo e comunicacao entre membros
gue valorizam e confiam uns nos outros, é fundamental para o sucesso dos métodos ageis [39,
38]. No entanto para programadores acostumados a atividades solitarias ou que trabalham em
grupos homogéneos de analistas e designers, a tomada de decisdo colaborativa pode ser esma-
gadora [5].

Atualmente, ha poucas evidéncias para sugerir que os métodos ageis irdo funcionar na au-
séncia de pessoas competentes e acima da média [37, 35]. Isso pode causar problemas devido

a dificuldade em encontrar pessoas para a equipa de desenvolvimento que usam métodos ageis
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e a desmotivacao dos desenvolvedores ndo ageis [5].

Num ambiente agil, a equipa de desenvolvimento e o cliente tomam a maioria das decisdes.
Isso cria um ambiente de tomada de decisdo diverso devido as varias atitudes, objetivos e dispo-
sicGes cognitivas dos elementos da equipa [40]. Para uma organizacdo pode haver necessidade
de um enorme esforgo, tempo e paciéncia para construir uma cultura de confianga e respeito

entre os seus funcionadrios para facilitar essa tomada de decisao colaborativa [5].

O problema da mudanca de atitudes e praticas, principalmente em organizacdes que du-
rante anos tentaram atingir maiores niveis de CMM (Capability Maturity Model), sé pode ser

solucionado através de um investimento significativo de tempo, esforgo e capital [5].

Os processos tradicionais sdo baseados em medicOes orientadas para a conformidade e ati-
vidades. Os métodos ageis dependem de especulacdo, ou de planear com a percepcao de que
tudo é incerto, para encaminhar o rapido desenvolvimento de sistemas flexiveis e adaptdveis de
alto valor. Estes métodos salientam a importancia de avaliacdo ao contrdrio da medicdo, e sao
altamente tolerantes a mudanca. Uma das maiores barreiras para a migracdo é a mudanca de
um modelo de processo a partir de um modelo de ciclo de vida para um que suporta o desen-
volvimento evolutivo e iterativo. Essa mudancga implica grandes altera¢des nos procedimentos
de trabalho, ferramentas e técnicas, canais de comunicacao, estratégias de resolucdo de proble-

mas, e os papéis de pessoas dentro das organizacdes [5].

O maior desafio para um gestor de projeto é a selecao do método mais apropriado dentro de
um conjunto de métodos ageis atualmente disponiveis. Eles diferem em termos de tamanho da
equipa, propriedade do cddigo, duracdo de cada ciclo iterativo e mecanismos de reacdo rapida
e de mudanca. Na auséncia de uma abordagem &gil unificada, as organizacdes devem decidir o

gue é mais compativel com as suas praticas existentes [5].

As ferramentas desempenham um papel fundamental no sucesso da implementac¢do de um
método de desenvolvimento de software. As organizagdes que pretendem adotar métodos
ageis devem investir em ferramentas que suportem e facilitem o rapido desenvolvimento itera-

tivo, gestdo de versdes e configuracoes, JUnits, refactoring e outras técnicas ageis [5].
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2.5.2 Impactos

A literatura mostra que com métodos ageis muitas vezes o ROI (Retorno do Investimento) é mais
rapido em relacdo aos métodos tradicionais [41]. Como confirmacao, Leffingwell [42] afirma que
o ROl torna-se maior do que zero imediatamente apds o primeiro sprint. O ROl é uma maneira
de medir o valor de negdcio de métodos dgeis para novos produtos de desenvolvimento de

software, onde o resultado pode ser obtido da seguinte forma [43]:
ROI = (Beneficios — Custos) / Custos

Onde Beneficios sdo os ganhos totais adquiridos a partir de métodos ageis, incluindo be-
neficio do uso do novo sistema e os Custos sdo o montante total gasto com os métodos ageis,
incluindo formacao, coaching, ferramentas automatizadas, entre outros [43].

Em alguns métodos, como o Scrum, onde existe o Product Backlog, sabe-se que a prioriza-
¢do dos requisitos a serem desenvolvidos em todo o projeto é efetuada em fun¢do do valor de
negdcio esperado para cada requisito [44], maximizando o ROl logo nos primeiros sprints [41].

Quando se trata da adog¢do do Scrum, o ROl normalmente é obtido de forma diferente [45]:
ROI = (Valor de Negdcio) / Esforgo

Onde o Valor de Negécio e o Esforco sdo apresentados em pontos atribuidos aos requisitos
do Product Backlog [41].

A adocdo de métodos ageis influéncia positivamente o custo, produtividade, qualidade e
satisfacdo do cliente, o que resulta no aumento do ROl do projeto [46], a par disso existem cada
vez mais organizagdes que querem adotar os métodos ageis [4].

No que se refere as praticas ageis, existem algumas que sdo usadas com mais frequéncia nas

organizacoes de desenvolvimento de software [47]:
¢ Participacao ativa dos stakeholders;
e Otimizacdo do cdodigo fonte;

o Testes de regressdo do codigo fonte;
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¢ Guias de codificacdo comuns;

Integracdo continua;

Otimizacao da base de dados;

Pair Programming;

TDD (Test-Driven Development).

No entanto, as equipas de desenvolvimento agil de software ndao tém a obrigatoriedade de
adotarem essas praticas dgeis, podem adaptd-las em funcdo de diversos critérios e fatores [48].
A combinacao de vérias praticas dgeis que melhor se adequam ao projeto, revela um maior nivel
de maturidade agil [49].

Ao longo dos ultimos anos as organizagdes tém questionado: “Porque devemos adotar pra-
ticas 4geis?” [50]. Sdo inUmeras as histérias de sucesso de organiza¢des que adotaram praticas
ageis e que dao resposta a esta questdo [51, 52, 53, 54], levando a muitas outras organiza¢des
guererem adotar essas praticas [4].

Uma das preocupacdes das organizacdes quando pretendem adotar praticas ageis é deter-
minar como o podem fazer, através da maturidade 4agil, ou seja, o grau em que uma organizagao
pode adotar praticas dgeis. Para permitir uma avaliacdo da maturidade agil de uma organizacao
é referida uma escala como o SAMI (Sidky Agile Measurement Index) [4].

SAMI foi desenvolvido na Virginia Tech por Dr. Ahmed Sidky na tentativa de orientar a adogao
agil numa organizacao [65]. O SAMI baseia-se na ideia de que quanto maior o nimeros de
praticas dgeis adotadas numa organiza¢do, maior a sua agilidade [55], determinando assim a
sua maturidade agil. Como a contagem de praticas adotadas ¢ uma medida simples, Dr. Ahmed
Sidky criou 5 niveis ageis. Cada nivel agil tem um conjunto de praticas, as mesmas refletem os
valores relevantes do manifesto agil. Uma organizacao pode alcancar qualquer um dos niveis de
agilidade, desde que adote todas as praticas desse nivel e os niveis abaixo [4].

Existem estudos que demonstram que a utilizagao de varios métodos ageis em simultaneo,

em particular a combinacdo do XP e Scrum, trazem beneficios, tais como baixo custo, aumento
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da produtividade individual dos elementos da equipa, qualidade do software e satisfacdo dos

clientes [56, 57, 1].

Uma comparagdo do XP e Scrum é apresentada na Tabela 2.3. A comparagdo é baseada

nos parametros de qualidade de praticas ageis e nivel de disponibilidade entre ambos os méto-

dos [[].
Tabela 2.1: Comparacdo do XP e Scrum [1]
Parametro de qualidade XP Scrum
Praticas de engenharia Sim Nao
Praticas de gestao de projeto Nao Sim
Aceitacdao de mudanca em cada iteracao Sim Nao
Prioritizacdo de requisitos Sim Nao
Refactoring Sim Nao
Pair Programming Sim N3o
Tamanho do projeto Pequeno a médio Médio a grande
TDD Sim Nao
Auto-organiza¢ao Nao Sim
Testes unitarios Sim Nao
Concecao Centrada no cdodigo Centrada na concecao
Nivel de documentacdo Menos Mais
Tamanho da equipa <10 <10 e multiplas equipas
Estilo de cédigo Limpo e simples N3o especificado
Ambiente tecnoldgico Feedback rapido N3o especificado

. L. Equipa no mesmo local
Ambiente fisico

e pouco distribuida

N3o especificado

Cultura de negécio Colaborativo e cooperante

Nao especificado




Capitulo 3

Estudo de Casos

Neste capitulo é apresentado um estudo de dois casos. Os casos estudados foram definidos
como unidades de andlise. O primeiro é o projeto iFlow e o segundo o projeto CITT (Cross Inde-

pendent Test Tool), ambos projetos de I&DT (Investigacdo e Desenvolvimento Tecnoldgico).

Para este estudo de casos houve a necessidade de recolha de dados. No caso do projeto
iFlow foram utilizados documentos técnicos e principalmente um artigo [2] relacionado com o
projeto. No caso do projeto CITT, além dos documentos relacionados com o projeto, também
foram realizadas entrevistas a elementos envolvidos no processo de execucdo do projeto. Apds
a recolha de dados foi possivel escrever este capitulo, que resultou da analise e interpretacao

dos dados.

Os aspetos importantes que estao contidos neste capitulo que se encontram relacionados
com o tema deste trabalho sdo: (1) o processo de execucdo, e (2) as praticas ageis. Estes aspetos
foram definidos principalmente através de dois projetos de desenvolvimento de software, utili-
zados como unidades de andlise. Em ambos os projetos analisou-se qual o processo de execuc¢ao

utilizados e quais as praticas ageis envolvidas.

Este capitulo tem como principal objetivo contribuir com recomendagdes para a adogdo de
praticas ageis no desenvolvimento de software, através da analise das evidéncias relacionadas

com a adocdo dessas praticas em cada um dos projetos.

27
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3.1 Projeto iFlow

3.1.1 Contextualizacao

O projeto iFlow fez parte de uma das linhas de investigacdo de um projeto de I&DT chamado

HMIExcel (Human-Machine Interface Excellence).

O projeto HMIExcel foi patrocinado pelo consércio entre a Universidade do Minho (UMinho)
e Bosch Car Multimedia Portugal (Bosch), foi projetado para enfrentar os desafios cientificos e
tecnoldgicos da Bosch Braga e para obter o reconhecimento desta unidade como um centro de
competéncia internacional de interface homem-maquina (HMI). O projeto teve a duracdo de 28
meses, iniciou em marco de 2013 e terminou em Junho de 2015. Embora HMIExcel para o or-
ganismo de financiamento fosse visto como um projeto, a sua complexidade e incerteza levou
o consércio (UMinho e a Bosch) a gerir como um programa, ou seja, um conjunto de projetos
gue estdo de alguma forma relacionados a contribuir para o mesmo objetivo. O objetivo prin-
cipal do HMIExcel foi promover o investimento em 1&DT, para desenvolver e produzir conceitos
de mobilidade futuras no dominio automoével, onde a academia e a industria trabalharam em
conjunto tendo em vista produtos e processos inovadores. Estas solucdes foram desenvolvidas
para atender as necessidades de producdo e preparacdo da Bosch para responder aos desafios

da Quarta Revolugao Industrial (Industria 4.0).

O projeto HMIExcel dividiu-se em treze linhas de investigacao, cada uma abordando um de-
safio especifico. Cada linha de investigacdo seguiu um curso independente, todos os projetos
foram coordenados por uma equipa focada nos objetivos e nas entregas esperadas em cada li-
nha individual. Uma dessas linhas de investigacdo, o iFlow, sera usado neste trabalho como um

estudo de caso.

O iFlow é um projeto de 1&DT, que teve como finalidade o desenvolvimento de um sistema
de software de logistica integrada para a rastreabilidade da cadeia de fornecimento interno. O
iFlow é um sistema de software de monitorizacdo em tempo real dos fretes em transito, desde
os fornecedores até a fabrica Bosch, localizada em Braga. O principal objetivo do projeto foi

desenvolver um sistema de software de rastreamento que através da integracdao da informacao
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de transitarios e dos dispositivos de GPS (nos veiculos) permitisse controlar o fluxo de matérias-
primas de fornecedores remotos (asiaticos) e locais (europeus) para o armazém da Bosch, noti-

ficando os utilizadores em caso de qualquer desvio em relagdo ao tempo estimado de chegada

(ETA) e antecipando desvios do tempo de entrega.

. L

Publish/Consult information
web service

Middleware
DB

Freight tracker Web app

@) ‘/ :
i PDA (== Middleware
Freight !
; [ — Web app
receiver % server
—
= § iFlow main DB

Receive freight
web service

iFlow server
EPCIS event

Freight

information
% provider
-
@ a EPCIS event

Freight information
SAP - OEP provider service

Freight location provider
web service

GPS device

Figura 3.1: Arquitetura do sistema de software iFlow [2].

A Figura B.1 ilustra a arquitetura do sistema de software iFlow, ou seja, a integragdo do ser-
vidor iFlow (iFlow server) com outros sistemas. A arquitetura permite representar os protocolos
de interface significativos e os sistemas que foram envolvidos. O sistema utiliza informagdes que
sdo fornecidas por diferentes fontes, como GPS, dispositivos de assistente pessoal digital (PDA)
ou SAP-OER (objeto de repositério de eventos). O servidor middleware (middleware server) foi
desenvolvido com o objetivo de padronizar a forma como a informagdo entre a Bosch e os for-
necedores é trocada. Em seguida, o servidor iFlow executa toda a légica de negdcio, onde os

funcionarios da Bosch tém acesso a todos os recursos através de uma interface web (app web).
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No caso do projeto iFlow, esta colaboracdo UMinho e Bosch foi baseada na premissa, uma vez
gue a Bosch era considerada principalmente como um cliente de software e a UMinho como uma
entidade de desenvolvimento de software contratada. A equipa principal do iFlow foi composta

por nove elementos com formagdes multidisciplinares:
e Bosch:

— um Product Owner, que representava outros oito elementos do departamento de

logistica, e tinha a responsabilidade de estabelecer os requisitos;

— um elemento do departamento de Tl (Tecnologia da Informacdo), responsavel por
validar que cada incremento do produto desenvolvido poderia ser facilmente inte-
grado com o sistema da Bosch. Também colaborou com a Equipa de Desenvolvi-

mento em algumas funcionalidades do software;
¢ UMinho:

— trés coordenadores de I&DT, responsaveis por assegurar que o rigor cientifico (tanto
do sistema como do processo de desenvolvimento de software) e os prazos do pro-

jeto fossem atingidos;

— quatro desenvolvedores de software com competéncias metodoldgicas e tecnoldgi-
cas (como analise de requisitos, concec¢do, modelacdo de base de dados, programa-

¢do, testes, deployment, entre outras).

Todo o desenvolvimento de software foi realizado nas instalagdes da Bosch, onde os elemen-
tos da equipa iFlow (a excec¢do dos coordenadores de I&DT) estavam localizados diariamente.
Os elementos da UMinho ndo tinham conhecimento prévio do dominio (neste caso, logistica),
pelo que a equipa decidiu que o arranque do projeto consistia na recolha exaustiva e cuidada
dos requisitos do sistema a desenvolver.

ApOs a realizagdo da engenharia de requisitos, e como o iFlow é um sistema de software
para um contexto industrial, a equipa decidiu seguir o método Scrum como a abordagem ite-

rativa para a fase de implementacdo. Esta fase foi realizada através de sprints. Com base nas
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entregas de software incrementais, tanto a UMinho e a Bosch poderiam gerir as expectativas do
seu projecto.

Como foi um projeto colaborativo de software Universidade-Industria de 1&DT, os papéis
anteriormente apresentados sdo ligeiramente diferentes dos papéis definidos pelo Scrum (ou
seja, Product Owner, Scrum Master e Equipa de Desenvolvimento), no entanto foram facilmente

mapeados, conforme ilustrado na Tabela B.1.

Tabela 3.1: Mapeamento entre os papéis iFlow e os papéis Scrum (Adaptada de [2]).

Papéis Scrum Product Scrum Equipa de
Owner Master Desenvolvi-
Papéis iFlow mento
Product Owner (Bosch) °
Elemento de Tl (Bosch) ° °
Coordenadores de I&DT (UMinho) °
Desenvolvedores de Software (UMinho) °

O Product Owner foi o elemento responsavel por estabelecer os requisitos, tal como referido
anteriormente, mas também participou em reunides com os coordenadores de I&DT da UMi-
nho e desenvolvedores de software para o monitorizacdo do projeto (o papel gestor de projeto
ndo esta incluido dentro de uma equipa Scrum). Assim, € mapeado diretamente para o papel de
Product Owner. Além disso, o Product Owner era o ponto de contato entre o desenvolvimento
e as entidades prestadoras de servicos que concebiam o ecossistema. O facto do sistema de
informacdo da Bosch (ndo sé das instalagGes de Braga, mas das instalacdes em todo o mundo
da Bosch Car Multimedia) ser gerido pela Bosh Car Multimedia Group, na Alemanha, e do sis-
tema em desenvolvimento estar incluido no sistema de informagao da Bosch, inclui também o
departamento de Tl da Bosch da Alemanha no ecossistema do projeto. Assim, o Product Owner
também se apresentou como um ponto de contato na negociagdo entre a equipa iFlow e o de-
partamento de Tl da Alemanha, sobre os requisitos estarem em conformidade com a seguranca

e a politica geral da Bosch Car Multimedia Group.
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O elemento do departamento de Tl da Bosch foi responsavel por validar o cédigo desenvol-
vido durante os sprints, de modo a ser integrado nos sistemas de informacdo existentes. Ele
interagia diretamente com os desenvolvedores de software da UMinho. Por esta razao, ele foi
considerado como parte da Equipa de Desenvolvimento. No entanto, ele foi responsavel por re-
presentar o departamento de Tl a partir de Braga durante as negociacdes com o departamento
de Tl da Alemanha e com as entidades prestadoras de servicos. Entdo, dentro dessas tarefas,
ele também desempenhou o papel de um Product Owner.

A coordenacdo de I&DT foi composta por trés professores da UMinho, das areas de enge-
nharia de software e também de logistica. Eles foram responsdveis por assegurar que as preo-
cupacoes académicas desse tipo de projetos de I&DT fossem atingidas, onde as suas principais
preocupacdes foram assegurar o desenvolvimento para além do estado da arte, e coordenar
e acompanhar o desenvolvimento de entregas do projeto e artigos cientificos. Como a Bosch
nunca tinha adotado processos de desenvolvimento de software agil, eles foram responsaveis
pela formacdo e controlo da adogdo de praticas do Scrum na equipa do projeto, quando o projeto
entrou na fase de implementacdo. Para esta responsabilidade, estes elementos sdo mapeados
para o papel de Scrum Master.

Os desenvolvedores de software realizaram tarefas relacionadas com a engenharia de soft-
ware (como andlise de requisitos, concec¢do, modelacdo de base de dados, programacao, testes,
deployment, entre outras), portanto, a responsabilidade destes elementos foi mapeada direta-

mente para o papel de Equipa de Desenvolvimento.

3.1.2 Processo de Execugao

Esta seccdo apresenta o processo de execucdo do software do projeto iFlow e as adaptagoes
necessarias devido a natureza de pesquisa do projeto e a integracao com servicos de terceiros.
Uma visdo geral do processo esta representada na Figura B.2. O processo é composto por trés
fases: iniciacdo, implementacdo e deployment.

A fase de iniciacdo incluiu atividades de modelacdo de negdcios, levantamento de requisitos,

e andlise e concecdo. A fase de implementacdo foi realizada em pequenas versdes iterativas e
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incrementais através dos sprints. Deve notar-se que a Figura3.2 representa sete ciclos realizados
como sprints (circulos com borda cheia) e um ciclo que representa o refactoring (circulo com
borda tracejada). Este ciclo diferente pode ndo ser necessario em outros projetos de I&DT se a

arquitetura for estavel durante todo o projeto.

E por fim foi realizada a fase de deployment.

Implementacao Deployment

Modelacio
de Negécio
Deploy
Levantamento
de Requisitos
Testes

Analise e
Concecao

Figura 3.2: Visdo geral do processo executado no projeto iFlow (Adaptada de [2]).

Fase de Iniciagdo

Dentro da fase de iniciacdo, o objetivo foi criar o Product Backlog, para dar inicio a fase de
implementacdo na forma de sprints. Devido a complexidade do projeto, também foi entregue a

documentagdo dos requisitos (o processo geral é representado na Figura B.3).

Como o iFlow é um projeto de software de I&DT, algumas atividades de investigagdo foram
realizadas ao longo do projeto e os resultados da investigagao tiveram que ser documentados.
O arranque inicial do projeto consistiu na recolha exaustiva e cuidada dos requisitos do sistema
a desenvolver, e as tarefas iniciais foram conduzidas para especificar o ambito do projeto, para
caracterizar o dominio e as atividades (da logistica) da organizacdo, para definir os termos e para

analisar fluxos e dados.
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Fase de Iniciacao

—

Modelagao de Negécio e Sprint
Levantamento de Requisitos Backlog

Product
Backlog

Diagrama de Casos de Uso UML

Anélise e Concepcao

Il
oo
R

Diagrama de Componentes UML

Figura 3.3: Fase de Iniciagdo (Adaptada de [2]).

Os processos logisticos relacionados com a organiza¢do e as lacunas do momento foram
documentados num relatério designado de “As-Is report”. Em seguida, os requisitos foram ex-
traidos, formalmente especificados em casos de uso UML (Unified Modeling Language) , como
mostra a Figura B.4, dando origem a uma lista de requisitos de qualidade (ndo-funcionais) e uma
primeira versdo da arquitetura ldgica (diagrama de componentes UML). Este conjunto de requi-
sitos foi documentado em um relatério designado de “To-Be report” (que foi constantemente
atualizado ao longo do desenvolvimento). Ambos os modelos de casos de uso (especialmente o
“To-Be”) foram usados como base para criar um Product Backlog. A criagao do Product Backlog

com casos de uso é diferente de outras estruturas ageis, onde, por exemplo, em Scrum, o Pro-
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duct Backlog é composto por user stories. Um user story é uma caracterizacao centrada de um
requisito do cliente. Ele contém apenas as informacdes necessarias para os desenvolvedores do
projeto perceberem claramente o que é necessdrio para desenvolver. No entanto, os casos de

uso também sdo usados em estruturas ageis.
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Figura 3.4: Diagrama de casos de uso [2].

Na Figura B.4 é ilustrado o modelo de casos de uso global do fluxo do projeto. Cada um dos
casos de uso foi funcionalmente decomposto, o que resultou num total de 90 casos de uso de
mais baixo nivel.

A fase de iniciagdo termina com o Sprint Zero. A maior parte da pesquisa tecnoldgica foi
realizada durante este sprint, antes do desenvolvimento dos seguintes sprints. No Sprint Zero,

cada requisito (caso de uso) foi priorizado pelo valor identificado pelas partes interessadas, neste
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caso foi utilizada a técnica de priorizacdo MoSCoW. Além disso, para cada requisito foi estimado
o esforgo quantitativo para a seu desenvolvimento. Uma técnica que costuma ser utilizada é a
use case points, no entanto, neste projeto esta técnica nao foi utilizada. Em vez disso, a equipa
do projeto iFlow definiu que cada sprint corresponde a um esforco total de 20 pontos (o que
resultou em cerca de cinco pontos por semana), como base para a distribuicdo desses pontos

por requisito e seguir uma técnica comparativa semelhante a planning poker.

Fase de Implementacgdo

' Fase de Implementacao

Sprints
4 semanas

Product
Backlog

Product
Release

Sprint

|- Backlog

Figura 3.5: Fase de implementagdo (Adaptada de [2]).

Dentro da fase de implementagdo (ver Figura B.5), os requisitos do Product Backlog foram cons-
truidos de forma iterativa e incremental durante sete sprints de quatro semanas. Nesta fase,
foram realizadas as iterages Scrum. Na Figura B.g estd representado um exemplo de um Sprint

Backlog para uma das iteragdes realizadas.
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Sprint #1Tracking Sheet

Project iFlowW
Sprint # 1
Start date 29/09/14
Week
1 2 3 4
Task ID | Description Initial Units | Units | Units | Units
estimate Left Left Left Left
(units)
{U1.1.1} | Obtain freight information from 7 7 Use case moved to SP2
Kuehne Nagel related to transit
from Algeciras Consolidation
Center
{U1.1.2} | Obtain freight information from 6 6 4 3 2
Kuehne Nagel related to transit
from Hong-Kong Consolidation
Center
{U3.1} 5 4 2 1 0
Show freight general information
{u2} 2 2 1,5 1 0,5
Search freight location
Total estimate units 20
Remaining units (actual) 19 7,5 5 2,5
Remaining units (ideal) 15,0 10,0 5,0 0,0

Figura 3.6: Exemplo de um Sprint Backlog baseado nos casos de uso.

Cada sprint teve um planeamento padrdo e estrutura que consistia em varias etapas, previ-

amente negociadas pelos elementos do projeto:

Desenvolvimento do Sprint: teve a duragdo de quatro semanas, e consistiu no desenvolvimento

dos requisitos do Sprint Backlog;

Reunido da Monitorizagao do Sprint: ocorreu na segunda semana para mostrar o progresso do
sprint e monitorizar as tarefas do sprint. Os participantes foram o Product Owner, os co-

ordenadores de I&DT e a Equipa de Desenvolvimento;
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Reunido de Verificacdo e Validagdo (V+V) do Sprint: ocorreu na quarta semana e o objetivo foi
testar e validar os requisitos desenvolvidos pela Equipa de Desenvolvimento. Os partici-
pantes foram o Product Owner, a Equipa de Desenvolvimento, o elemento do departa-
mento de Tl da Bosch e um utilizador do produto da Bosch. Em cada reunido de V+V
do sprint, o utilizador do produto dava a responsabilidade a diferentes utilizadores do
departamento de logistica para que os testes realizados pudessem abranger diferentes
percepc¢Oes da organizacdo. Durante o sprint, se houvesse a necessidade de mover um re-
quisito para um préximo sprint devido a uma determinada restricio, o mesmo ndo seria

apresentado nesta reunido, e a equipa seria notificada;

Reunido de Conclusao do Sprint: ocorreu no maximo, dois dias apds a reuniao de V+V do sprint,
e os participantes foram o Product Owner, os coordenadores de I1&DT, o elemento do de-
partamento de Tl da Bosch e a Equipa de Desenvolvimento. E semelhante a uma reunido
de Sprint Retrospective e uma reuniao de Sprint Planning, realizadas dentro da mesma
reunido. O objetivo principal foi analisar o progresso da fase de implementacao, avaliar
a percentagem e conclusdo do desenvolvimento dos requisitos e atualizar o grafico de

burndown;

Reunido de Retrabalho do Sprint: ocorreu um dia depois da reunido da conclusdo do sprint.
Apds a reunido do V+V do sprint, algumas a¢des de retrabalho surgiram devido a uma su-
gestdo da equipa de V+V. Neste caso, a Equipa de Desenvolvimento teve que desenvolver
essas acoes de retrabalho até ao fim do sprint. As reunides de retrabalho do sprint foram
usadas para validar as acdes de retrabalho realizadas. Os participantes foram os utilizado-
res do produto, o Product Owner, o elemento do departamento de Tl da Bosch e a Equipa

de Desenvolvimento.

Para o desenvolvimento de cada requisito, a equipa realizou tarefas que envolveram varias
areas de engenharia de software.
Ocasionalmente, a equipa realizou spikes. A utilizacdo das spikes no projeto iFlow justifica a

inclusdo da area de levantamento de requisitos em cada sprint, como mostrado na Figura B.7.
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Em todos os sprints, foi necessario avaliar e atualizar a arquitetura ldgica (area de analise e con-
cecdo). Em seguida, os sprints foram realizados nas seguintes areas: implementacdo, testes e
deployment. Estas spikes foram, em sua maioria, provenientes de requisitos baseados em mid-
dleware (por exemplo, relacionadas com a integragao com servigos de terceiros, GPS, EPCIS ou
SAP-REA). Dentro dos requisitos restantes, a drea de levantamento de requisitos ndo foi neces-
saria. Assim, em comparagdo com as areas incluidas na Figura B.§, o sprint foi realizado com as
restantes dreas, com excec¢do de levantamento de requisitos. Na verdade, é o que acontece no
processo Scrum (onde quase todos os esforcos para o levantamento de requisitos sdo realizados

antes dos ciclos sprint, como o Sprint Zero ou similar).

B Modelacio de Negécio

. Levantamento
de Requisitos

Analise e Concegao

Implementacao

Testes

Deploy

Figura 3.7: As areas realizadas dentro dos sprints (Adaptada de [2]).

Além disso, aimplementagdo de alguns requisitos de middleware envolveu a colaboragao de

terceiros. O desenvolvimento desses requisitos foi gerido a partir de uma perspetiva de equipa
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distribuida. O esforco de desenvolvimento por terceiros esteve devidamente alinhado com o
processo de desenvolvimento da equipa. No caso do projeto iFlow, a integracdo com as entida-
des de prestacao de servigos necessitou que ambas as equipas trabalhassem juntas.

Em determinada altura, tanto a Bosch como a UMinho identificaram a necessidade de refac-
toring, para lidar com questGes de seguranca e de normalizacdo. Esse refactoring levou a uma
pausa nas tarefas de execucdo. A arquitetura logica de software foi revista e os impactos foram
analisados. Algumas spikes orientadas para a concec¢do (semelhantes as spikes de arquitectura
do XP) foram realizadas, que seguiu depois para uma reestruturacao da arquitetura. Neste caso,
houve um foco na drea de andlise e concegdo, em vez da execugdo (ver Figura B.§, onde é deta-
lhado o sexto Sprint incluido na Figura B.2). Da mesma forma que os outros sprints, este esforgo
também durou quatro semanas. Este esforco foi necessario, neste caso, mas pode ocorrer, ou

ndo, em qualquer projeto.

B Modelacio de Negécio

Levantamento
de Requisitos

Analise e Concegao

Implementacao

Testes

Deploy

Figura 3.8: As areas realizadas dentro do sprint através da técnica spike (Adaptada de [2]).
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3.2 Projeto CITT

3.2.1 Contextualizacao

O projeto CITT foi desenvolvido através de um consércio composto por trés organizagdes, o CCG

(Centro de Computacdo Grafica), a WinTrust e a PRIMAVERA BSS.

O CITT foi um projeto de I&DT em co-promocao que teve a duragcdao de 18 meses. O projeto
teve como principal objetivo a definicdo de um processo de testes e a criacdo de uma ferramenta
de testes automaticos, completamente diferenciadora dos produtos existentes no mercado, pro-
dutos esses conhecidos pela sua morosidade, complexidade e rigidez. Assim, este projeto visou
desenvolver uma ferramenta inovadora que permite a reutilizacao de trabalho ja realizado, ob-
tendo um aumento significativo de produtividade no desenho de casos de teste. E uma ferra-
menta flexivel, que possibilita o desenvolvimento de testes automaticos independentemente

da tecnologia e da plataforma utilizada.

A ferramenta é capaz de acompanhar o ciclo de desenvolvimento do software, ou seja, tes-
tes que sdo definidos na fase inicial do desenvolvimento continuam a ser vdlidos ao longo do

desenvolvimento, necessitando apenas serem configurados e parametrizados.

Este projeto foi capaz de ir ao encontro das necessidades anteriormente descritas, através de
um processo e uma ferramenta de testes capazes de oferecer o suporte necessario as atividades

de teste automatico, de forma rapida e eficiente.

No inicio do projeto foram estudadas duas solucGes para a arquitetura de alto-nivel que
se distinguiam apenas na camada de dados, sendo a primeira arquitetura composta por uma
camada de dados partilhada, uma instancia da aplicagdo (Application) e um ambiente com mul-
tiplos utilizadores agrupados em organizagdes (Multi-Tenant). A Figura B.9 ilustra a segunda
arquitetura, sendo esta idéntica a primeira com a exce¢do da camada de dados, que neste caso
foi composta por multiplas instancias (Multi-Instance Database), esta Ultima solu¢do acabou por

ser escolhida porque foi mais simples de desenvolver e implementar.
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W e

Application Single-Application

Multi-Instance Database

Figura 3.9: Arquitetura da ferramenta CITT.

A equipa principal do CITT foi composta por 6 elementos, a qual decidiu (por mutuo acordo
entre as organizacdes) implementar o método Scrum (ou seja, as trés organiza¢des implemen-
taram este método) na fase de implementacdo. A distribuicdo dos papéis dos elementos foi

definida da seguinte forma:

Scrum Master: um elemento da PRIMAVERA BSS, tinha o papel de assegurar que os principios e

os valores do método Scrum fossem respeitados e os prazos do projeto fossem atingidos;

Product Owner: um elemento da WinTrust e um elemento da PRIMAVERA BSS, tinham a res-
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ponsabilidade de estabelecer os requisitos e validar o desenvolvimento. O elemento com
o papel de Scrum Master também assumia muitas vezes este papel, isto acontecia quando

nenhum dos elementos que representava o papel de Product Owner estava presente nas

reunides Scrum;

Equipa de Desenvolvimento: um elemento do CCG (como analista/testador), dois elementos
da PRIMAVERA BSS (um deles subcontratado ao CCG) e dois elementos da WinTrust (que
estavam a trabalhar em Braga, lado a lado com as pessoas da PRIMAVERA BSS, dado pos-

suirem os seus escritérios no mesmo edificio), que tinham a responsabilidade do desen-

volvimento da ferramenta CITT.

3.2.2 Processo de Execugao

O processo executado neste projeto é composto por trés fases: iniciacdo, implementacdo e tes-

tes. Uma visdo geral do processo esta representada na Figura B.10.

e o ~
Iniciacao | Implementacao
(6 meses - Sprint 0) ‘ (12 meses - 24 Sprints)
Modecao
de Negécio

Levantamento
de Requisitos

Anélise e
Concecao

(saw 1)

$9)s9|

Figura 3.10: Visao geral do processo executado no projeto CITT.

Na fase de iniciacdo foram realizadas atividades de modelacdo de negdcios, levantamento
de requisitos e analise e concecdo. A fase de implementacdo foi realizada através de sprints. E

por ultimo a fase de testes foi realizada em simultdneo com a fase de implementacao no ultimo

més (ou seja, 122 més da fase de implementacdo).
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Fase de Iniciagdo

Esta fase teve a duracdo de 6 meses e a sua finalidade consistiu no levantamento e definicdo
dos requisitos dos principais elementos constituintes da ferramenta, desta forma foi possivel a
criacdo do Product Backlog. A partir do diagrama de casos de uso, que é ilustrado na Figura
foram extraidos os requisitos para adicionar ao Product Backlog em forma de user stories
e registados na ferramenta TFS (Team Foundation Server). Na Figura € mostrado como

exemplo a decomposicao do caso de uso U7 em user stories.

U1 caracterizar
test cases

Uz mapear agdes com
fonte de dados

U3 conceber test
cases

U4 reconhecer
objetes em formularios
Desenvplvedor
U5 tipificar
objetos de formuldrios
UE criar test
suites
UT criar projeto
de teste
U1t integrar
U& gerir execugdo resultados de execugio
dos test suites
U89 gerar script de
execugio de teste

U13 gerir risco dos
Erupos de testes

Reconhecsdor de Objetos

Testador

Executor da Testes

U10 executar os
test suites

U14 reconhecer

impressio ‘Qualguer Pessos

U132 visualizar
resultados

Figura 3.11: Diagrama de casos de uso do projeto CITT.




3.2. PROJETO CITT 45

Ao longo desta fase foram realizadas 9 reunides de levantamento de requisitos e definicao
da arquitetura, algumas nas instalacdes do CCG e outras nas instalagdes da PRIMAVERA BSS, que
tiveram como participantes o Scrum Master, os dois Product Owners (um da WinTrust e outro

da PRIMAVERA BSS) e o elemento subcontratado ao CCG.

16 g I [EFIC] - [Gestdo de Testes | - [U7] - Gestdo de projeto de testes
b ITEDE - Como testador quero copiar um projeto de testes para uma aplicagdo
b ITS{E - Como testador querc mudar o estado de ativagdo de um projeto de testes para uma aplicagio
b ITEC'B - Como testador quero atualizar um projeto de testes para uma aplicagdo
b ITE{B - Como testador quero criar um projeto de testes para uma aplicagdo
17 b I [EFIC] - [Gestao de Testes | - [UB] - Gerir execugdo dos test suites

18 b I [EPIC] - [Gestdo de Produtividade] - [U11] - Integrar resultados de execugdo

Figura 3.12: Exemplo de user stories do caso de uso U7.

Esta fase terminou com uma cerimdnia Sprint Zero, em que foram atribuidas tarefas a Equipa
de Desenvolvimento, tais como definir a estrutura da base de dados e desenvolver as funciona-

lidades para um MVP (Produto Minimamente Viavel).

Fase de Implementacao

Dentro desta fase, os user stories do Product Backlog foram implementados durante 24 sprints,
em que cada sprint teve a duracdo de 2 semanas. Para cada sprint foi selecionado um subcon-
junto de user stories do Product Backlog, definindo assim o Sprint Backlog. Na Figura estd
representado um exemplo do Sprint Backlog do sprint 5.

Cada Sprint Backlog continha um conjunto de user stories como referido anteriormente, as-
sim como informacdo associada a cada user story, tais como o responsavel, o estado, o esforco
estimado através dos Story Points, entre outras. Os Story Points permitiram ao Scrum Master
monitorizar o estado do desenvolvimento ao longo do projeto. Um exemplo de monitorizacao

é o grafico de burndown como ilustra a Figura B.14.
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CITT Team [teration 5

Backlog EBoard Capacity

New 2] =] Create query Column options 4

Type  User Story 2

Title Add
Story Points Title State
0 ] I Tarefas Gerais - Sprint 5 Closed
40 4 IT303 - Coma utilizador quere ter uma grelha com os projetos/testsuites/test.. Closed
13 b I T203 - Como utilizador quero navegar entre projetos/testSuites/testCases at.. Closed

+ 20 3 I T308 - Como utilizador quero ter um start menu Closed

5 b IT303 - Como utilizador quero ter um menu onde possa aceder a grelha de p.. Closed
13 b I T308 - Como utilizador quero aceder via menu a cutras opgdes da aplicagéo  Closed
g b IT308 - Como developer quero que o projeto tenha a base de dados embebi,.. Closed
3 4 IT308 - Como developer quero que o prajeto tenha uma organizagio com se., Closed
40 ] IT308 - Comao utilizador quero ter operagdes CRUD Gnicas na grelha Closed

Figura 3.13: Sprint Backlog do sprint 5.

Remaining Work

BURNDOWN FOR: ITERATION 5

250—
= Available Capacity
— Ideal Trend
Remaining Work
200 —

100—

05 | | 1 |
17/09/2014  18/00/2014  19/00/2014  24/00/2014  25/00/2074  26/00/2014  20/00/2014  30/00/2004  01/10/2004

Figura 3.14: Grafico de burndown do sprint 5.
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Ao longo do projeto, foi decidido pelo Scum Master que de sprint a sprint cada uma das
funcionalidades existentes no sistema deveria rodar por cada elemento da equipa, com o ob-
jetivo de adquirirem conhecimento tecnoldgico sobre todas as funcionalidades. Desta forma,
conseguia-se algumas vantagens, tais como a possibilidade de um elemento ser capaz de subs-
tituir outro caso fosse necessario, os elementos ndo adquirirem maus habitos, facilidade em
detetar bugs e mais cuidados na codificacdo. Devido a esta decisdo, foi necessario implemen-
tar em alguns sprints a pratica Pair Programming do XP, conseguindo assim que
elementos com competéncias mais especificas em relacdo a certas funcionalidades pudessem
apoiar outros elementos.

No entanto, a partir dos sprints a meio da fase de implementagao, o Scrum Master ajustou
a Equipa de Desenvolvimento, optando por alocar cada elemento as funcionalidades que se
enquadravam nas suas competéncias tecnoldgicas.

Foi proposto pela PRIMAVERA BSS a implementa¢dao do método Scrum, acabando por ser

aceite pelas restantes organizacGes do consorcio:

Reunido Product Backlog Groomings: ocorria quando havia necessidade de refinar o Product
Backlog. Um exemplo era quando o Product Backlog continha poucos user stories e ha-
via a necessidade de adicionar mais. Os participantes eram o Scrum master (neste caso

representava o papel de Product Owner) e a Equipa de Desenvolvimento.

Reunido Sprint Review: ocorria no final de cada sprint, sempre no mesmo dia e a mesma hora,
segundas-feiras (2 em 2 semanas) as 16 horas. Os participantes eram o Scrum Master, pelo
menos um dos Product Owner e a Equipa de Desenvolvimento. O objetivo desta reuniao
consistia em validar os user stories desenvolvidos durante o sprint e identificar possiveis
novos user stories. Esta reunido era realizada via Skype, uma vez que as organizacgdes se

encontravam localizadas em cidades diferentes.

Reunido Sprint Planning: ocorria um dia apds a Sprint Review com o objetivo principal de se-
lecionar as user stories para o Sprint Backlog do novo sprint. De seguida, eram definidas

tarefas para cada uma das user stories, assim como a atribuicdo da pessoa responsavel por
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essa tarefa e o tempo necessdrio (em horas) para a sua conclusdo. Nos primeiros sprints,
era dificil prever o tempo necessario para a conclusdo de um requisito, porque a equipa
trabalhou junta pela primeira vez e o seu ritmo de desenvolvimento era desconhecido. A
partir dos primeiros sprints, foi possivel prever o ritmo da equipa e estimar o tempo de
conclusdo de um requisito de forma mais eficiente. Os participantes eram o Scrum Master

e a Equipa de Desenvolvimento.

Reunido Daily Scrum: ocorria todos os dias de manha com a duragdo maxima de 10 minutos.

Os participantes eram o Scrum Master e a Equipa de Desenvolvimento. O objetivo era ter
um ponto de situacdo do trabalho realizado, na medida em que todos os participantes se
comprometiam com o que seria realizado no proprio dia e tinham o conhecimento do que

foi feito no dia anterior. Esta reunido por vezes era realizada via Skype.

Reunido Sprint Retrospective: ocorria imediatamente a seguir a Sprint Review. Os participan-

tes eram o Scrum Master e a Equipa de Desenvolvimento. Todos os participantes podiam
intervir de forma a dar a sua opinido (sobre o trabalho realizado e/ou sobre a equipa) do
gue correu bem ou mal no sprint, podendo também sugerir melhorias para os préximos
sprints. Por exemplo, numa destas reunides verificou-se que havia estimativas de esforgo
de user stories incorretas, pois ndo havia conhecimento suficiente para definir essas esti-
mativas, entdo decidiram introduzir spikes nos préximos sprints. Esta reunido era realizada

via Skype, devido a localizagdo das organizagdes.

Ainda dentro desta fase, durante o Ultimo més ocorreu a fase de testes, os quais foram rea-

lizados a todos os sprints. Apds os testes aos sprints realizaram-se testes ao piloto.

3.3 Recomendagoes

Esta seccao apresenta um conjunto de recomendacdes para a adoc¢do de praticas ageis no de-

senvolvimento de software, com base no estudo de casos utilizado neste trabalho.

As recomendacgdes descritas nesta sec¢do sdo dirigidas a organizacGes predispostas a adogao
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de praticas ageis, principalmente para organizacdes que se enquadrem num contexto idéntico

a um dos casos analisados.

No entanto, aconselha-se a leitura do artigo [4], uma vez que apresenta uma estrutura (ver
Figura B.15) que orienta as organizagBes na adogdo de praticas ageis. Esta estrutura consiste em
dois componentes: (1) o indice de medicdo agil (mais especificamente a medi¢cdo SAMI), e (2)
um processo de quatro etapas. Como ja foi referido anteriormente, o SAMI permite identificar a
maturidade agil de projetos e organiza¢des. Por outro lado, o processo de quatro etapas ajuda
a determinar se as organizacGes estdo preparadas ou ndo para a adogao de praticas ageis e
identificar através da maturidade agil das organizacdes, quais sdo as praticas ageis que podem

ser introduzidas.

Measurement Index 4-Stage Process

‘Br Stage 1: Identify
DOV | Discontinuing Factors

Stage 2: Project
Level Assessment

;“’:-@
aunE‘.'.[ c
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The 5 Levels Agility

populated with q >
Agile Practices

{ob 8| £5| &
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Stage 4:
Reconciliation Agile
Practices
to Adopt

Figura 3.15: Estrutura de orientacdo para a adocdo de praticas ageis [4].
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As recomendacdes serdo caracterizadas pelo seguinte conjunto de propriedades:

Destinatario direto: Elemento do projeto a quem é dirigida a recomendagao. Poderao existir

um ou mais destinatarios diretos.

Destinatario indireto: Elemento do projeto que participa na pratica associada a recomendagao
implementada. O destinatario indireto ndo é obrigatdrio. No entanto poderdo existir um

ou mais destinatarios indiretos.

Tipo de projeto: Esta propriedade apresenta qual o tipo de projeto a que se destina a recomen-
dacdo. O projeto podera ser do tipo simples ou complexo. No entanto, uma recomen-
dacdo podera ser direcionada para ambos os tipos de projeto. Considera-se um projeto
simples quando tem um numero reduzido de funcionalidades, todas elas com um grau
de implementacdo baixo. Ja um projeto complexo, poderd ter funcionalidades para as
guais a equipa do projeto tem apenas conhecimento superficial do respetivo dominio, ou
podera ter um nimero elevado de funcionalidades independentemente do grau de co-
nhecimento sobre o seu dominio. No tipo de projeto complexo, o risco de insucesso no

desenvolvimento pode ser considerado elevado.

Condicao: Esta propriedade restringe a implementac¢do da recomendac¢do nos casos em que a
propria condi¢do se verifica. Poderdo existir uma ou mais condi¢des. No caso de exis-
tir mais do que uma condicdo, a verificacdo de pelo menos uma delas é suficiente para

implementar a recomendagao.

Recomendagdo: Aqui é feita a descrigdo da recomendacao.

Beneficios: Esta propriedade apresenta os beneficios dos valores e principios ageis que a im-

plementacdo da recomendacao ird fomentar no contexto do projeto.

Motivagao: Esta propriedade permite perceber com base em que argumentos foi feita a cara-

terizagdo da recomendagao.
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De seguida, serdo apresentadas as recomendacfes caracterizadas através da analise do es-
tudo de casos apresentado. Caso a maturidade agil de uma organizacdo ndo seja suficiente-
mente alta para permitir aimplementac¢ao de alguma das recomendagdes, a mesma deve decidir
se pretende ou ndo efetuar as mudangas e melhorias necessarias para que seja possivel adotar

as praticas recomendadas, com a finalidade de obter beneficios na adoc¢do dessas praticas.
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3.3.1 Partilhar o conhecimento sobre os valores e principios ageis

Recomendacao 1 - Partilhar o conhecimento sobre os valores e principios ageis

Destinatario direto: Tipo de projeto:
e Equipa do projeto e Simples
e Complexo
Condigao:

¢ Pelo menos um elemento da equipa do projeto ndo tem conhecimento sobre os va-

lores e principios ageis no desenvolvimento de software.

Recomendacao

Partilha de conhecimento sobre os valores e principios ageis entre os elementos da equipa
do projeto, sempre que pelo menos um dos elementos dessa equipa ndo esteja com eles
familiarizado no contexto de desenvolvimento de software. Esta partilha de conhecimento
devera ser realizada pelos elementos da equipa que defendam e que possuam conhecimen-
tos soélidos sobre os valores e principios ageis. Aconselha-se a incorporac¢do de pelo menos
um elemento com esse conhecimento, caso ndo exista ninguém dentro da equipa do pro-
jeto com esse conhecimento. A partilha desse conhecimento devera ser realizada antes do

inicio do projeto.

Beneficio:

¢ Partilha de conhecimento

Motivagcao: Com base nos dados analisados do projeto iFlow, verificou-se que os elementos
da Bosch ndo tinham conhecimento sobre os valores e principios ageis no desenvolvimento
de software. Para colmatar este facto, os coordenadores de I&DT da UMinho que possuiam
o conhecimento relevante sobre os valores e principios ageis ficaram responsaveis por par-

tilhar esse conhecimento.
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3.3.2 Aceitar a adogao de praticas ageis propostas por parceiros tecnoldgicos

Recomendagao 2 - Aceitar a adogao de praticas ageis propostas por parceiros

tecnolodgicos

Destinatarios diretos: Tipo de projeto:
¢ Responsavel pelo desenvolvimento e Simples
¢ Equipa de Desenvolvimento e Complexo
Condigoes:

¢ Um elemento pertencente a uma organizagdo parceira num projeto propde a adogdo
de praticas ageis;

¢ Existirem evidéncias de beneficios de projetos passados.

Recomendacgao

Aceitar a adogao de praticas ageis propostas por parceiros tecnolégicos do projeto, sempre
gue essas praticas demonstrem beneficios, com base em indicadores de projetos anteriores
realizados em contexto semelhante ao atual. Idealmente, este tipo de proposta devera ser

realizada antes do arranque do projeto.

Beneficios:
¢ Cliente mais envolvido no processo de desenvolvimento

e Eventual aumento da satisfacdo do cliente

Motivagdo: Com base nos dados analisados do projeto CITT, verificou-se que a PRIMAVERA
BSS propds a adogao do método Scrum (contém um conjunto de praticas ageis) as restantes
organizagoes, que acabaram por aceitar a proposta com base na experiéncia e beneficios
apresentados.

As organizagOes que proponham a adogdo de praticas dgeis no desenvolvimento de software

devem garantir e reconhecer os beneficios obtidos com esta adocao.
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3.3.3 Treinar praticas ageis

Recomendacao 3 - Treinar praticas ageis

Destinatario direto: Tipo de projeto:
e Responsavel pelo desenvolvimento e Complexo
Destinatario indireto:

¢ Equipa de Desenvolvimento

Condigao:
e Equipa de Desenvolvimento ndo tem experiéncia com as praticas ageis que fazem

parte do método agil que o responsavel pelo desenvolvimento selecionou.

Recomendacao

Treinar o método agil que o responsdvel pelo desenvolvimento selecionou para o processo
de desenvolvimento do projeto. Antes do projeto arrancar a Equipa de Desenvolvimento
devera ter um periodo de treino para se familiarizar com as praticas ageis que serao adota-
das. Paraisso devera participar no desenvolvimento de um protétipo de um projeto simples,

durante 1 ou 2 iteragdes.

Beneficios:
e Partilha de conhecimento
¢ Maior confianca nas praticas ageis
¢ Percegdo das vantagens e desvantagens de cada pratica agil

e Perceber o contexto em que as praticas ageis podem ser utilizadas

Motivag¢do: Com base na literatura e nos dados analisados (principalmente numa entrevista
realizada a um dos elementos da Equipa de Desenvolvimento) do projeto CITT, revelou-se
importante a necessidade de Equipas de Desenvolvimento que ndo tém experiéncia com
as praticas dgeis no desenvolvimento de software, realizem participacées em iteracdes de

outros projetos simples, antes do arranque do seu projeto.




3.3. RECOMENDACOES 55

3.3.4 Utilizar ferramentas de gestao agil

Recomendacao 4 - Utilizar ferramentas de gestao agil

Destinatario direto: Tipo de projeto:
e Responsavel pelo projeto e Simples
Destinatario indireto: e Complexo

e Equipa do projeto

Condigao:
¢ N3o é utilizada nenhuma ferramenta de gestdo agil ou é utilizada uma que n3o é con-

siderada adequada.

Recomendacao

Utilizacdo de ferramentas direcionadas para a gestao agil no desenvolvimento de software.
Para isso devera primeiramente verificar, se a organiza¢ao ja possui alguma ferramenta com
essas carateristicas. Caso contrario, devera ser disponibilizada uma ferramenta para esses

propdsitos.

Beneficios:
¢ Organizacao do projeto

¢ Monitoriza¢do do projeto

Motivagdao: Com base nos dados analisados do projeto CITT, verificou-se que as ferramentas
de gestdo agil (neste caso o TFS) disponibilizam um conjunto de carateristicas que permitem
adotar praticas dgeis com um grau de dificuldade baixo, no processo de desenvolvimento

de software.
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3.3.5 Utilizar ferramentas de comunicagao

Recomendacao 5 - Utilizar ferramentas de comunicagao

Destinatarios direto: Tipo de projeto:
e Responsavel pelo projeto e Simples
Destinatarios indireto: e Complexo

e Equipa do projeto

Condigao:
¢ Pelo menos um elemento da equipa do projeto ndo tem o seu posto de trabalho nas
mesmas instalagdes em que se encontra a restante equipa, quer seja de modo tem-

pordrio ou mesmo definitivo.

Recomendacao

Utilizacdo de ferramentas de comunicagao, tendo como principal carateristica a comunica-
¢do sincrona, como por exemplo, o Skype e o telefone. Os elementos da equipa do pro-
jeto que tém o seu posto de trabalho nas mesmas instalagdes deverdo reunir-se presenci-
almente, comunicando através da ferramenta escolhida apenas com o(s) elemento(s) cujo

posto de trabalho se encontra noutras instalacdes.

Beneficio:

e Comunicacdo frequente

Motivagao:

Com base nos dados analisados do projeto CITT, verificou-se que devido a localizagdo em
diferentes instala¢des do posto de trabalho de um dos elementos da Equipa de Desenvol-
vimento, houve a necessidade de utilizar estas ferramentas de modo a garantir a comuni-
cacdo. A equipa seguia o método agil Scrum e o uso das ferramentas de comunicacao foi
necessario apenas nas Reunides Daily Scrum, ReuniGes Sprint Review e Reunibes Sprint Re-
trospective. No entanto, estas ferramentas podem ser utilizadas em qualquer situagao que

seja necessario a comunicacdo entre quaisquer elemento que constitua a equipa.
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3.3.6 Avaliar o ritmo da Equipa de Desenvolvimento

Recomendagao 6 - Avaliar o ritmo da Equipa de Desenvolvimento

Destinatario direto: Tipo de projeto:
¢ Responsavel pelo desenvolvimento e Simples
Destinatario indireto: e Complexo

¢ Equipa de Desenvolvimento

Condigoes:
¢ Equipa de Desenvolvimento trabalha em conjunto pela primeira vez;
¢ Necessidade de estimar o mais eficientemente possivel o esfor¢co para o desenvolvi-

mento de requisitos.

Recomendacao

Avaliacdo do ritmo da Equipa de Desenvolvimento nas primeiras iteracdes. Devera ser re-
gistado o tempo real que a equipa demorou para concluir os requisitos que foram desenvol-
vidos ao longo das primeiras iteracées. Consideram-se as primeiras iteracdes todas aque-
las em que a estimativa e o desenvolvimento dos requisitos que foram realizados, tenham
resultados muito dispares. Apods essas iteragdes a Equipa de Desenvolvimento devera ser

eficiente na estimativa do esforco para o desenvolvimento de cada requisito.

Beneficio:

e Minimizagdo do risco

Motivacao: Com base nos dados analisados do projeto CITT, verificou-se que as estimativas
de esforco nas primeiras itera¢des (sprints) eram dificeis de prever porque foi a primeira vez
gue a equipa trabalhou em conjunto e o seu ritmo de desenvolvimento era desconhecido.
Através da informacdo recolhida sobre a equipa nas primeiras iteragoes, foi possivel, a partir

desse momento, estimar, o esforgo para a conclusado de cada requisito.
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3.3.7 Realizar reunides frequentes

Recomendacgado 7 - Realizar reunides frequentes

Destinatario direto: Tipo de projeto:
e Equipa do projeto e Simples
e Complexo
Condigdes:

¢ Ocliente ndo sabe bem quais sdo as suas necessidades e o cliente tem disponibilidade
para reunir com a frequéncia prevista;
* As necessidades do cliente precisam de ser esclarecidas e o cliente tem disponibili-

dade para reunir com a frequéncia prevista.

Recomendacao

Realizacdo de reunides frequentes com o cliente e se possivel com toda a equipa do res-
petivo projeto. Estas reunides deverao ser realizadas em curtos espacos temporais, ide-
almente entre 1 a 4 semanas. O objetivo principal destas reunides é obter feedback do

cliente.

Beneficios:
o Feedback constante

e Satisfacdo do cliente

Motivagdo: Com base nos dois projetos e na leitura realizada para este trabalho surge a
caracterizag¢do desta recomendagdo. Salienta-se a importancia do contacto pessoal com o
cliente, de modo a garantir o feedback constante, permitindo assim reajustar as suas neces-

sidades.
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3.3.8 Utilizar o Sprint Zero

Recomendacao 8 - Utilizar o Sprint Zero

Destinatario direto: Tipo de projeto:
e Responsavel pelo projeto e Complexo
Destinatario indireto:

e Equipa do projeto

Condigao:

¢ Requisitos do projeto ndo estdo definidos pelo dono do produto.

Recomendacgao

Utilizacdo do Sprint Zero. O Sprint Zero consiste numa primeira iteracdo antes do arranque
das iteragGes da fase de implementacgdo, que permitird a equipa do projeto identificar e refi-
nar os requisitos iniciais do projeto. Para a realiza¢ao desta iteracao deverdo estar presentes

os elementos da equipa do projeto capazes de identificar os requisitos.

Beneficio:

e Minimizacdo do risco

Motivagdo: Com base nos dados analisados dos dois projetos (CITT e iFlow), verificou-se a
utilizacdo do Sprint Zero, com o objetivo de identificar os principais requisitos do Product
Backlog, definir a arquitetura do projeto e atribuir tarefas a Equipa de Desenvolvimento
para as funcionalidades de um MVP.

Apesar do Sprint Zero ndo ser muito referenciado na literatura, tem vindo a ser adotado

pelas organizag¢des ao longo do tempo, de modo a colmatar a necessidade de identificar os

principais requisitos do projeto.
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3.3.9 Utilizar a técnica spike

Recomendagdo 9 - Utilizar a técnica spike

Destinatario direto: Tipo de projeto:
¢ Responsavel pelo desenvolvimento e Complexo
Destinatario indireto:

¢ Equipa de Desenvolvimento

Condigoes:

e Equipa de Desenvolvimento tem dificuldades em estimar o esforgo para o desenvol-
vimento de pelo menos um dos requisitos de um dominio, sobre o qual ndo possuem
um elevado grau de conhecimento;

¢ Necessidade de estimar o esfor¢o para o desenvolvimento de requisitos o mais efici-

ente possivel.

Recomendacgao

Utilizacdo da spike, técnica pertencente ao método XP. Esta spike deverd ocorrer quando a
Equipa de Desenvolvimento se deparar com pelo menos um requisito, de um dominio sobre
o qual ndo tém conhecimento suficiente. A spike podera ocorrer a qualquer altura da fase

de implementacao.

Beneficio:

e Minimizagdo do risco

Motivacdao: Com base nos dados analisados dos dois projetos (CITT e iFlow), verificou-se
gue o conhecimento da Equipa de Desenvolvimento sobre o dominio de alguns dos requi-
sitos era insuficiente, tendo sido necessario utilizar a técnica spike para realizar estimativas

de esforco mais eficientes.
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3.3.10 Utilizar a pratica Pair Programming

Recomendagdo 10 - Utilizar a pratica Pair Programming

Destinatario direto: Tipo de projeto:
¢ Responsavel pelo desenvolvimento e Complexo

e Equipa de Desenvolvimento

Condigoes:
¢ Pelo menos um elemento da Equipa de Desenvolvimento tem conhecimento técnico
mais avancado em relacdo a restante equipa;
¢ Pelo menos um elemento ndo estd a conseguir acompanhar a restante equipa a nivel

de conhecimento técnico.

Recomendacao

Utilizacdo da pratica Pair Programming. Esta pratica deverad ser realizada por um elemento
da Equipa de Desenvolvimento com um nivel de conhecimento técnico avangado e outro
elemento que ndo esteja a conseguir acompanhar a Equipa de Desenvolvimento. A pratica
Pair Programming podera ser utilizada em qualquer altura na fase de implementacao, de

modo a garantir que a equipa tenha o mesmo nivel de conhecimento técnico.

Beneficios:
o Partilha de conhecimento

¢ Desenvolvimento colaborativo

Motivacao: Com base nos dados analisados do projeto CITT, verificou-se que houve a ne-
cessidade de toda a Equipa de Desenvolvimento estar no mesmo nivel de conhecimento
técnico. A pratica Pair Programming permitiu que os elementos da equipa com mais experi-
éncia, partilhassem o seu conhecimento com os elementos com menor conhecimentos téc-
nicos. Segundo a literatura, esta pratica consiste em dois desenvolvedores trabalharem no
mesmo computador, tendo como principal vantagem a revisao constante do cddigo. Nesta

situagdo esta pratica foi utilizada para a partilha de conhecimento.
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3.3.11 Rodar os elementos da Equipa de Desenvolvimento

Recomendacao 11 - Rodar os elementos da Equipa de Desenvolvimento

Destinatario direto: Tipo de projeto:
¢ Responsavel pelo desenvolvimento e Simples
Destinatario indireto: e Complexo

¢ Equipa de Desenvolvimento

Condigao:
¢ Os elementos da Equipa de Desenvolvimento precisam de obter conhecimento téc-
nico sobre todas ou quase todas as funcionalidades existentes no sistema a desenvol-

ver.

Recomendacao

Rotatividade de todos os elementos da Equipa de Desenvolvimento a cada iteragdao. Du-
rante a iteracdo os elementos da equipa deverdo ser alocados a tarefas pertencentes a pelo
menos uma funcionalidade, sendo que na préxima iteracdo deverao ser alocados a tare-
fas pertencentes a outra(s) funcionalidade(s), mesmo que as tarefas das funcionalidades

anteriores ndo estejam concluidas.

Beneficios:
¢ Partilha de conhecimento

¢ Desenvolvimento colaborativo

Motivacao: Com base nos dados analisados do projeto CITT, verificou-se que nos primeiros
sprints (iteracdes) da fase de implementacdo houve rotacdo entre todos os elementos da
Equipa de Desenvolvimento, com o objetivo principal de estes adquirirem conhecimento

tecnoldgico sobre todas as funcionalidades do sistema. Esta rotacdo, para além do conhe-

cimento tornou a Equipa de Desenvolvimento mais agil e colaborativa.
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3.4 Conclusao

Este capitulo teve como objetivo contribuir para a adogdo de praticas dgeis no desenvolvimento
de software, através da caraterizacdo de um conjunto de recomendacgdes baseadas em evidén-
cias encontradas no estudo de dois casos, o projeto iFlow e o projeto CITT.

Através da analise dos dados recolhidos no estudo de casos, verificou-se que a adog¢do de
praticas ageis no processo de desenvolvimento de software trouxe beneficios, tais como a co-
municacdo constante, a satisfacdo do cliente, a qualidade do software, entre outros. No caso
do projeto iFlow houve a necessidade de realizar um mapeamento de papéis do projeto iFlow
para os papéis do método agil Scrum, conseguindo assim ter o aproveitamento dos principios e
valores das praticas dgeis no desenvolvimento de software.

Apesar de ambos os projetos seguirem o método agil Scrum também foram adotadas prati-
cas ageis que ndo fazem parte desse método, foi o caso do Pair Programming (no projeto CITT)
e do Refactoring (no projeto iFlow), as quais pertencem ao método XP. Nesse sentido as or-
ganizacOes adotaram praticas dgeis que mais se adequavam ao projeto a desenvolver, com a
finalidade de obter beneficios com essa adocdo. No entanto as organiza¢des devem ter uma
maturidade agil que permita a adogao de praticas ageis, caso contrdrio, deverdo decidir se pre-
tendem ou nao implementar as melhorias necessarias para obter essa maturidade, de modo a
serem capazes de adotar essas praticas com sucesso.

As recomendacbes que foram caraterizadas neste capitulo pretendem incentivar as organi-
za¢Oes na adogao de determinadas praticas ageis, perante as suas necessidades no desenvolvi-
mento de software, de modo a que obtenham beneficios na sua incorporacao no seu processo

de desenvolvimento.
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Capitulo 4

Validacao do Trabalho

Neste capitulo é apresentada a validagdo deste trabalho. A validagdo foi realizada através da
implementacdo num projeto real, de algumas das recomendacgdes caraterizadas no capitulo an-
terior. As recomendagdes foram selecionadas tendo em conta determinadas condi¢des encon-
tradas no projeto e compativeis com as condi¢Ges necessarias para implementar essas recomen-

dacoes.

4.1 Desenvolvimento de Timeline e do Dashboard Analitico

4.1.1 Contextualizacao

O projeto Desenvolvimento de Timeline e do Dashboard Analitico (DTDA) foi desenvolvido pela
organiza¢do CCG. O projeto teve a duracdo de 6 meses, sendo o seu principal objetivo o desen-
volvimento de dois componente, o Dashboard Analitico e a Timeline.

O componente do Dashboard Analitico consistia na implementag¢do de uma plataforma de
visualizacdo de informacdo composta pelos seguintes modulos: (1) tabelas, (2) calendarios, (3)
horarios e (4) graficos simples.

O componente Timeline consistia no desenvolvimento de uma aplicacao interativa, que apre-
senta um conjunto de eventos dispostos por ordem cronoldgica com os quais o utilizador podera

interagir.
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A Timeline dispde das seguintes funcionalidades:

¢ Funcionalidades de integracao

— Capacidade de definir intervalo temporal a apresentar;

— Capacidade de carregar os itens temporais de varias fontes, em particular: (1) json,

Dataset e (2) itens estaticos no HTML;

— Capacidade de definir o template de estilos (css) a aplicar.

¢ Funcionalidades de interagdao com o utilizador

Capacidade de mostrar itens temporais com varios tipos de duragdo temporal (itens

pontuais, itens que ocupam um intervalo de tempo);

Capacidades de zooming, e navegacao na Timeline;

Capacidade de visualizacdo detalhada dos itens da Timeline. A visualizacdo é reali-
zada através de uma janela popup com a informacdo detalhada do evento, link para

o conteudo;

Possibilidade de criar itens na Timeline.

Numa primeira abordagem ao projeto foi realizada a andlise de requisitos. Aqui foram le-
vantadas as necessidades do cliente, e posteriormente essas necessidades foram sistematizadas
através de diagramas UML, o que incluiu a utilizacdo de diagramas de varias naturezas, como
casos de uso, atividades, sequéncias, estados ou classes. A Figura .1 ilustra um dos diagra-
mas UML criados, neste caso, representando o diagrama geral dos casos de uso do componente
Timeline.

Foram também definidos um conjunto de protdtipos e mockups, que permitiram uma pri-

meira apresentag¢ao visual do sistema.
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Timeline
{u1} Definir
Fonte deDadose
Conexdes ._'_'_).__._,___._-—-—'
sincludes {u2}Integrar
Utilizador Tecnico — Dados do GooPortal
GooPortal
{U3} Parametrizar
Timeline
{u4} visualzar
\ Timeline
Utilizador Final {us}Edit@ar Maodulo de
Timeline Inte grmgdo

Figura 4.1: Diagrama geral dos casos de uso do componente Timeline.

A equipa principal do projeto DTDA foi composta por 4 elementos, pertencentes a organi-
zacdo CCG, para o desenvolvimento do componente Dashboard Analitico e posteriormente foi
incorporado mais um elemento, também da organiza¢dao CCG, para o desenvolvimento do com-

ponente Timeline. Os elementos da equipa adotaram os seguintes papéis:

Gestor de Projeto: um elemento responsavel pela organizacdo do projeto, bem como pela in-

teracdo com o cliente, sempre que fosse necessario;

Equipa de Desenvolvimento: trés elementos responsdveis pelo desenvolvimento do compo-
nente Dashboard Analitico. Posteriormente foi incorporado mais um elemento no de-
senvolvimento do componente Timeline. De salientar a minha participacao neste projeto

como o elemento incorporado para o desenvolvimento do componente Timeline.
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4.1.2 Recomendag¢des Implementadas

O CCG é uma organizacdo que normalmente utiliza o modelo em cascata no processo de desen-
volvimento. No entanto para o projeto DTDA sugeri a implementacdo das recomendacdes ca-
raterizadas, caso se verificasse que as condi¢des apresentadas pelas respetivas recomendagdes
eram cumpridas. Esta sugestdo teve como finalidade a validacdo de algumas das recomenda-
¢Oes caraterizadas neste trabalho.

A sugestdo foi aceite, e foram verificadas as condi¢gdes para implementar cinco recomenda-

¢oes:

Partilhar o conhecimento sobre os valores e principios ageis

Recomendacao 1 - Partilhar o conhecimento sobre os valores e principios ageis

Condicao que se verificou:
* Pelo menos um elemento da equipa do projeto ndao tem conhecimento sobre os va-

lores e principios ageis no desenvolvimento de software.

Implementa¢dao da recomendag¢ao: No projeto DTDA, um dos elementos da equipa fez
parte da Equipa de Desenvolvimento do projeto CITT, utilizado como estudo de caso neste
trabalho. Através da envolvéncia no projeto CITT, esse elemento adquiriu conhecimentos
solidos sobre os valores e principios ageis no desenvolvimento de software, ficando assim
responsavel, antes do arranque do projeto DTDA, pela partilha desse conhecimento a res-

tante equipa que ndo detinha esse conhecimento.

Resultado: Toda a equipa adquiriu conhecimentos sélidos sobre os valores e principios ageis

no desenvolvimento de software.

Depois desta recomendacdo (Recomendacao 1), o gestor de projeto decidiu adotar algumas

das praticas do método agil Scrum: (1) Product Backlog, (2) Sprint e (3) Reunido Sprint Review.
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Utilizar ferramentas de gestao agil

Recomendacgao 4 - Utilizar ferramentas de gestao agil

Condicao que se verificou:
¢ Nao é utilizada nenhuma ferramenta de gestao agil ou é utilizada uma que ndo é con-

siderada adequada.

Implementag¢ao da recomendacgdo: A organizagao CCG ja tinha instalada uma ferramenta,
o Redmine, a qual foi utilizada para o projeto DTDA. Como foram adotadas algumas praticas
do método agil Scrum, houve a necessidade de instalar um plugin adicional na ferramenta

Redmine orientado para o Scrum.

Resultado: Facilitou a adogdo das praticas ageis adotadas devido as suas carateristicas di-
recionadas para a gestdo agil. No entanto, apesar de facilitar a adocdo dessas praticas, esta
ferramenta ndo foi uma experiéncia muito enriquecedora devido a sua interface bastante
confusa e as limitagdes do plugin. Devido a este facto, a organizagao esta em processo de

migragdo para outra ferramenta de gestao agil, que consideram mais adequada.
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Utilizar ferramentas de comunicagao

Recomendacgdo 5 - Utilizar ferramentas de comunicagao

Condic¢ao que se verificou:
¢ Pelo menos um elemento da equipa do projeto ndo tem o seu posto de trabalho nas
mesmas instalagdes em que se encontra a restante equipa, quer seja de modo tem-

pordrio ou mesmo definitivo.

Implementag¢ao da recomendagao: Um elemento da Equipa de Desenvolvimento ndo tinha
0 seu posto de trabalho nas mesmas instalacées (CCG) da restante equipa, sendo assim

disponibilizado o Skype como ferramenta de comunicagao.

Resultado: Foram realizadas varias reunioes durante o processo de execug¢do do projeto.
Nestas reunides participavam todos os elementos no projeto. Esta ferramenta foi muito
importante, na medida em que foi possivel a comunicacdo entre a equipa que se encontrava
nas instalacdes do CCG e o elemento da Equipa de Desenvolvimento que se encontrava fora
das instalagGes. Em algumas das reunides o cliente também esteve presente, deslocando-se

até as instalagdes do CCG.

Realizar reunides frequentes

Recomendacado 7 - Realizar reunides frequentes

Condigdo que se verificou:
¢ As necessidades do cliente precisam de ser esclarecidas e o cliente tem disponibili-

dade para reunir com a frequéncia prevista.

Implementag¢do da recomendagdo: Como o cliente se mostrou disponivel para a realizacdo
de reunides frequentes, foram realizadas reuniées de 2 em 2 semanas, com a participa¢ao

do cliente e de toda a equipa do projeto.

Resultado: Devido ao contacto frequente com o cliente, foi possivel garantir o feedback

constante, de modo a reajustar as suas necessidades.
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Utilizar a pratica Pair Programming

Recomendacao 10 - Utilizar a pratica Pair Programming

Condicao que se verificou:
¢ Pelo menos um elemento ndo estd a conseguir acompanhar a restante equipa a nivel

de conhecimento técnico.

Implementacao da recomendagao: Na fase de implementagao do componente Timeline
(realizada apds implementacdo do componente Dashbord Analitico), fui incorporado na
Equipa de Desenvolvimento. Como um dos elementos da Equipa de Desenvolvimento ja
tinha um nivel de conhecimento técnico avangado, ficou com a responsabilidade de parti-
Ihar esse conhecimento comigo. O conhecimento desse elemento foi adquirido devido a

sua experiéncia no desenvolvimento do componente Dashboard Analitico.

Resultado: Devido a partilha de conhecimento, a Equipa de Desenvolvimento ficou com o
mesmo nivel de conhecimento técnico, de modo a progredir na implementacdo da Timeline
de forma constante. Esta recomendagdo também foi enriquecedora na medida em que teve

o beneficio do desenvolvimento colaborativo.

4.2 Conclusao

Com a implementacdo das cinco recomendac¢Ges no projeto DTDA, verificou-se a existéncia de
beneficios, tais como a satisfacdo do cliente, qualidade no projeto (em termos de resultados
esperados) e o desenvolvimento colaborativo. Foi considerado um projeto com sucesso, na
medida em que todas as necessidades do cliente foram implementadas dentro do prazo e orca-

mento.
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Capitulo 5

Conclusoes e Trabalho Futuro

Neste capitulo, sdo apresentadas as conclusdes finais do trabalho, com foco nas contribuicdes e

trabalho futuro.

5.1 Conclusoes

O objetivo deste trabalho consistiu em contribuir com um conjunto de recomendac¢des para
facilitar a adogdo de praticas dgeis no ambito de organizacdes que desenvolvem software.

Através da andlise de dois projetos utilizados como estudo de casos foi possivel perceber
como foram adotadas as praticas ageis no desenvolvimento de software, e em que condigdes é
gue cada organizacao sentiu necessidade de adoc¢do dessas praticas.

A analise do estudo de casos permitiu a caraterizacdo de um conjunto de recomendacdes,
assim como a caraterizacao dos beneficios da sua implementacdo, que poderdo ser utilizadas
em determinadas condi¢Bes ou necessidades identificadas no desenvolvimento de software.

As organizagdes ndo tém a necessidade de adotar um método agil por completo, podem
adotar as praticas ageis que mais se adequam ao projeto a desenvolver. No entanto as organi-
zacOes devem ter uma maturidade agil que permita a adogao de praticas ageis, caso contrario
deverdo decidir se pretendem ou nao implementar as melhorias necessarias para obter essa

maturidade de modo a serem capazes de adotar essas praticas com sucesso.
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5.2 Perspetivas de Trabalho Futuro
Na realizagdo deste trabalho, foram identificadas algumas possibilidades de trabalho futuro:

¢ |dentificar mais recomendacdes através do estudo de outros casos;

¢ Validar a implementacdo das recomendacdes em diferentes organizacdes.



Glossario

método Carateriza o processo com um conjunto de atividades utilizado no desenvolvimento de

software.

método agil Processo de gestdo e desenvolvimento de software que usa uma abordagem de

planeamento e execucdo iterativa e incremental.

processo Sequéncia de atividades que deverao ser realizadas com o objetivo de atingir um de-

terminado resultado.

requisito Capacidade que um sistema deve possuir para satisfazer as necessidades dos utiliza-

dores.

risco Circunstancia potencialmente adversa que pode ter efeitos negativos ou perversos no pro-

cesso de desenvolvimento e na qualidade final do sistema.
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Guiao de Entrevista de Analise do

Projeto CITT

Com a criagdo deste questiondrio, definiu-se os seguintes objetivos:

1. Entender qual foi a finalidade do projeto
2. Descrever o processo de execucao do projeto

3. Perceber porque foram adotadas praticas ageis na execucdo do projeto

Através da definicdo do objetivo foram formuladas as seguintes questodes:

1. O que foi desenvolvido no projeto?
2. Qual foi a duragao do projeto?

3. Quais foram os métodos (incorpora um conjunto de praticas ageis) ou praticas ageis utili-
zados?
(a) Porqué?
(b) Caso tenha sido adotado o método Scrum

i. Qual foi a duracdo de cada sprint?

ii. Como descreve a importancia das praticas definidas neste método?

4. Como foi o processo de implementacao dos métodos ou praticas dgeis no projeto?
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10.

11.

12.

13.

14.

15.

. Quantos elementos constituiam a equipa?

(a) Quais foram os seus papéis?

(b) Quais foram as suas responsabilidades?

. Qual era a experiéncia dos elementos da equipa?

. A equipa tinha conhecimento sobre as praticas ageis?

. Qual foi a reacdo da equipa na implementacdo das praticas ageis?

. Como foi realizada a comunicacdo entre os elementos da equipa?

O processo de execucdo foi composto por fases?
(a) Quais?
Como foi realizada a gestdo de requisitos?
Foram definidas ferramentas para apoiar a gestdo de requisitos?

(a) Quais?

(b) Porqué?
Durante o desenvolvimento do projeto foi realizada monitorizagao?

(a) Como?

(b) Porqué?
Quais os desafios (dificuldades) encontrados na adog¢do das praticas ageis?

Quais os impactos (beneficios) encontrados na adogdo das praticas ageis?
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