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RESUMO

Durante as ultimas décadas a engenharia de software tem estado em constante evolucdo, a um ritmo
absolutamente estonteante. Hoje em dia, pensar o mundo sem software seria algo inconcebivel, uma
vez que dependemos diariamente destes sistemas. A partir de meados do século XX comecou-se a
aplicar uma das praticas mais importantes na engenharia de software, a gestdo de projetos. Esta é
uma pratica que cada vez mais esta presente nas pequenas empresas, através do uso das
metodologias ageis. A industria surge com a clara pressdo que as organizacdes reduzam custos,
melhorem a qualidade dos seus produtos, e que estes sejam lancados o mais rapidamente possivel
para 0 mercado ou arriscam-se a perder o comboio da tecnologia. Muitas vezes as pequenas empresas
nao conseguem acompanhar este ritmo. Deste modo, surge a necessidade, por parte das equipas, de
acompanhar e medir o progresso dos projetos, através do uso de métricas.

Esta dissertacao tem como objetivo acompanhar, avaliar e apresentar melhorias ao processo de
desenvolvimento de uma Startup, através da utilizacdo de uma famework de métricas. Para este
estudo de caso, realizou-se um acompanhamento continuo do projeto da Startup, We Can Charge,
sediada no edificio do Gnration, em Braga, ao longo de 6 ciclos de desenvolvimento do projeto em
maos. Apos o acompanhamento dos ciclos de desenvolvimento do projeto, foi realizada uma analise
pormenorizada através do uso de uma framework de métricas direcionada para o processo de
desenvolvimento e apresentado um conjunto de melhorias a esse mesmo processo. A We Can Charge
utiliza a metodologia Scrum - uma metodologia agil -, e para monitorizar e gerir o projeto utiliza uma
ferramenta designada JIRA Software.

Para cumprir os objetivos propostos nesta dissertacdo foi necessaria a adocdo de uma abordagem
metodoldgica. Deste modo, foi selecionado para esta dissertacdo o estudo de caso, que resultou no
contributo direto de um estudo pratico, num contexto real.

Os principais resultados obtidos durante a realizacdo desta dissertacao centram-se na proposta de
melhorias apresentadas ao processo de desenvolvimento da We Can Charge e as melhorias positivas

exibidas nos ciclos seguintes de desenvolvimento da Startup.

Palavras-Chave

Gestao de Projetos, Scrum, JIRA Software, Framework de Métricas, Startup
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ABSTRACT

During last decades, software engineering has been in constant evolution, at an absolutely dizzying
pace. Nowadays, thinking about the world without software would be something inconceivable since we
depend on these systems on a daily basis. From the mid-twentieth century onwards, one of the most
important practices in software engineering began to be applied, the project management. This is a
practice that is increasingly found in small companies through the use of agile methodologies. The
industry emerges with the clear pressure that organizations reduce costs, improve the quality of their
products and that they are launched as quickly as possible to the market, or face the risk of losing the
technology train. Small businesses are often unable to keep up with this pace. Thus, a need arises, on
the part of teams, to monitor and measure the progress of projects, through the use of metrics.

This dissertation aims to monitor, evaluate, and present improvements to the process of developing in a
Startup, through the use of a metrics framework. For this case study, the Startup, We Can Charge,
headquartered in the Gnration’s building, in Braga, was continuously monitored for over 6 cycles of
development of the project. After monitoring the project's development cycles, a detailed analysis was
carried out using a metrics framework directed to the development process and presented a set of
improvements to that same process. We Can Charge uses the Scrum methodology - an agile
methodology - and to monitor and manage the project uses a tool called JIRA Software.

To fulfill the objectives proposed in this dissertation it was necessary to adopt a methodological
approach. Thus, the case study was selected for this dissertation, which resulted in the direct
contribution of a practical study, in a real context.

The main results obtained by the completion of this dissertation fall on the proposed improvements
presented to the development process of We Can Charge and the positive improvements exhibited to

the following Startup development cycles.

Keywords
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1. INTRODUCAO

1.1 Enquadramento

Nos ultimos 50 anos, a engenharia de software tem evoluido a um ritmo absolutamente
estonteante. Nos dias de hoje, & inconcebivel pensar como seria 0 mundo sem sistemas de software.
Sem software ndo seria possivel para o ser humano navegar na internet, divertir-se com jogos de
computador ou consolas, usar sistemas operativos ou até mesmo imaginar a possibilidade de explorar
0 espaco. Na verdade, estes sao alguns dos eventos mais importantes na histéria da humanidade.
Engenharia de software é uma disciplina essencial para grande parte das instituicdes. Mais de 75% da
populacdo mundial tem um sistema controlado por software, como o telemdvel, e em 2016 a grande
parte destes dispositivos estavam conectados pela internet. Com isto, lan Sommerville (2006),
descreve a engenharia de software como a area que se ocupa de todos os aspetos da producao de
software, desde a concecdo até a manutencao.

A gestao de projetos é uma das praticas envolvidas na engenharia de software. Esta ¢ uma
pratica que se modernizou apenas a partir de meados do século XX, comecando a ser aplicada em prol
do crescimento das instituicdes. Segundo o APMBOK (APM Body of Knowledge) (APM BoK, 2019),
gestao de projetos € a aplicacdo de processos, métodos, conhecimento e experiéncia com o objetivo de
atingir certas metas no projeto, em acordo com o0s critérios e parametros estabelecidos. Na gestao de
projetos existem duas abordagens distintas, inseridas na area de engenharia de software, que sdo
largamente usadas pelas organizacdes: as metodologias tradicionais (Waterfall) e as metodologias
ageis (Scrum, XP - Extreming Programing, Kanban).

Durante a realizacdo do estudo bibliografico sobre as varias metodologias envolvidas em gestdo de
projetos, a que obteve maior foco foi o Scrum, uma vez que é a metodologia usada no projeto da
Startup, em que a dissertacao se foca.

Dependendo das caracteristicas do projeto como a dimensao do projeto/organizacao e dos
Stakeholders envolvidos, existe uma escolha natural para o tipo de metodologia a adotar. Normalmente
uma organizacao opta por uma abordagem tradicional quando o produto é previamente especificado, o
resultado € previsivel e é desenvolvido segundo um exaustivo planeamento. Por outro lado, as

organizacbes optam por uma abordagem agil, em ambientes com equipas pequenas de trabalho,
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preparadas para rapidas mudancas e feedback constante num acordo entre equipa/cliente
(Moniruzzaman et al., 2013).

Na industria, surgiu uma clara pressao por parte dos mercados, para que as organizacdes
reduzam custo, melhorem a qualidade e reduzam o tempo do ciclo de vida de desenvolvimento do
produto, para que as empresas se mantenham competitivas. Este € um dos grandes focos das
empresas no setor da engenharia de software (Willaert ef a/, 1998). Deste modo, surge uma clara
necessidade das empresas procurarem uma resposta para as exigéncias impostas pelo mercado, com
0 objetivo de inovarem e continuarem competitivas.

Desta forma surge a necessidade de encontrar formas de medir o progresso realizado pela
equipa, num projeto especifico. As métricas sdo as ferramentas mais utilizadas para medicao. Métricas
sao medidas ou indicadores de avaliacdo quantificaveis, que sdo por norma utilizadas para avaliar,
comparar e rastrear o desempenho ou producdo de um produto (Young, 2020). Por seu lado, métricas
de software sdo medidas usadas para compreender, controlar e melhorar o que foi feito e como ¢é feito

o desenvolvimento de um produto. Com o uso de métricas em projetos torna-se possivel:
e motivar as pessoas envolvidas e melhorar as praticas usadas no processo;
e dentificar ou evitar problemas no processo ou workflow,

e prevenir a entrega de produto com defeitos ao cliente final e analisar a atual qualidade do

produto; avaliar a qualidade do produto depois da entrega ao cliente final;
e realizar mudancas necessarias no processo ou nas ferramentas usadas.

As métricas auxiliam o processo com o objetivo de estimar o esforco, cumprir/melhorar os
prazos, controlar a qualidade, avaliar os custos e produtividade de um projeto (Calazans & Alvarenga,
2014; Canedo & Da Costa, 2018; Kupiainen et al,, 2014).

Para esta dissertacao foi selecionada uma framework de métricas para projetos ageis, com o
objetivo de acompanhar e avaliar o desenvolvimento de um projeto. Com esta investigacao, foi possivel
acompanhar o projeto de uma equipa, inserida num contexto real: uma Startup ligada ao ramo da
inovacao e da tecnologia.

A Startup que decidiu aceitar a proposta de ser acompanhada num dos seus projetos chama-
se We Can Charge, pertence a comunidade da Startup Braga e esta sediada no edificio do Gnration,
em Braga. Este projeto tem o objetivo de criar uma rede de carregadores de carros elétricos,

descentralizado das grandes multinacionais, com o objetivo de dar poder a qualquer pessoa ou
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empresa em construir a sua rede ou ter o seu carregador. Assim, estas pessoas/empresas podem
apostar na autoproducao de energia colocando postos de carregamentos nos seus parques privados.
No éambito desta dissertacao é realizado um acompanhamento do processo de
desenvolvimento do produto, através da analise de Sprints, da ferramenta de gestdo de projetos JIRA
Software e das reunides de equipa semanais. No seguimento da andlise realizada, sdo propostas
melhorias ao processo de desenvolvimento da equipa, com a ajuda de uma framework de métricas e

sao visualizados os efeitos diretos da aplicacao da proposta de melhoria.

1.2 Motivacao e Objetivos

O objetivo principal para esta dissertacdo é acompanhar, analisar e apresentar uma proposta
de melhorias ao processo de desenvolvimento do produto de uma Stfarfup, com a utilizacdo de uma
framework de métricas para projetos ageis.

Nesta dissertacdo foram definidos os seguintes objetivos secundarios para a conclusdo da

mesma Ccom SUCesSO:

e Selecionar uma Startup que esteja disposta a que um dos seus projetos possa ser

acompanhado para fins académicos;
e Estudo das metodologias relacionadas com a gestao de projetos;
e Estudo das métricas utilizadas em processos de desenvolvimento de software;
e Estudo de frameworks de métricas para projetos ageis, previamente desenvolvidas;

e Aplicacdo da framework de métricas num caso de estudo em contexto real, num projeto em

desenvolvimento;

e Acompanhamento e analise do processo de desenvolvimento do projeto da Startup, através da

utilizacao da framework de métricas selecionada;

e Apresentar melhorias ao processo de desenvolvimento do projeto em estudo.

1.3 Abordagem Metodolégica

Para o trabalho desenvolvido no ambito da dissertacdo, existe a necessidade de adocdo de
uma abordagem metodologica para cumprir 0s objetivos descritos anteriormente. Para esta dissertacao

foi adotado o estudo de caso, com o propésito de analisar, acompanhar e apresentar melhorias ao
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processo de desenvolvimento de um projeto, na area de desenvolvimento de software. Conforme
descrito anteriormente, a dissertacdo vai acompanhar um caso real, de uma Starfup ligada ao
desenvolvimento tecnoldgico.

A abordagem metodologica sera iniciada por uma revisao literaria do estudo de caso, de forma

a compreender e aplicar a metodologia corretamente para o bom desenvolvimento da dissertacao.

1.3.1 Estudo de Caso

O estudo de caso, segundo Yin (2002), é uma estratégia de pesquisa usada em variadas areas
de investigacao, tais como ciéncia politica, psicologia, sociologia, pesquisa de planeamento regional e
municipal e organizacdes, esta Ultima sendo a de maior interesse para a dissertacao em
desenvolvimento. Esta abordagem é bastante frutifera para desenvolver teorias, avaliar programas e
definir intervencdes num caso particular devido essencialmente a sua flexibilidade e rigor (Baxter
Pamela & Jack, 1990).

Yin (2003), define o estudo de caso como sendo:

“An empirical inquiry that investigates a contemporary phenomenon within its real-
life context, especially when the boundaries between phenomenon and context are

not clearly evident.”
Segundo Yin (2002), o estudo de caso deve ser considerado quando:
e 0 foco do estudo seja responder as perguntas “Como” e “Porqué”;
e Nao é possivel manipular o comportamento dos envolvidos no estudo;

e Ha possibilidade de acompanhar as condicoes contextuais do objeto em estudo, ja que sao

relevantes para o fendmeno em estudo;
e Os limites ndo sao claros entre o contexto e o fenomeno.

Uma das fases também importantes do estudo de caso é determinar o “Caso” ou a unidade a
analisar. Segundo Miles e Huberman (1994), o “caso” é definido por ser um fenomeno, de qualquer
tipo, que ocorre em um contexto limitado. Ou seja, 0 “caso” é em concreto a unidade a analisar da
dissertacdo (Baxter Pamela & Jack, 1990).

Depois de determinar o “caso” é necessario determinar o tipo de estudo de caso. Yin (2003),

categoriza os estudos de caso em trés diferentes categorias:
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o Explanatério - Procura responder a uma questao especifica que explica uma possivel causa
ligada diretamente a um evento da vida real. Ou seja, explica a causa/efeito a partir de uma

teoria.

e Exploratério - Explora as situacdes nas quais as intervencdes avaliadas nao sao claras ou os

problemas sdo pouco conhecidos. Prepara o terreno para futuro trabalho de investigacao.

o Descritivo — Descreve um fenomeno ou intervencdo e em que contexto da vida real ¢ que

ocorre.
{ Questao de investigacao,
irlncremento do Wil S sl Sl 10 : Teoria, Constructog, ’
i conhecimento. | : Desenho de investigagéo,
""""""" A SRS S, : Casos, Replicaggo, i
' : Descritivo, Exploratdrio, : : Validade externa,
P Explanatério. : Unidade de analise,
 Piloto, Contexto, Equipa,
, : Protocolo, Confiabilidade. |
L pe—————————————————— W TTTmmmmmomoomsmmssoes F
----- RESULTADOS
PLANEAMENTO
ANALISE DE DADOS RECOLHA DE DADOS
oo et e o e
| Procedimentos, Anotagdes de campo, | i Técnica de recolha,
| Codificagdo, Validade do constructo, i Validade constructo,
' Encadeamento légico, Citagdes, Revisao | : Mdltiplas fontes, Tipo de
: do relatério, Comparagdo dos Casos, | | dados, Triangulagéo, Base |
 Estratégias/Técnicas de analise,  de dados, Confiabilidade.
i Validade interna, Comparagdo com
: literatura, Flexibilidade. § (Oliveira et al. 2008)

Figura 1 - Framework do Estudo de Caso
(Drebes Pedron, 2008)

O passo seguinte sera perceber as varias fases do estudo de caso, para um projeto de
dissertacdo, na area de Sistemas de Informacdo. Segundo Yin (1998), o estudo de caso passa por trés

diferentes fases (ilustrado na Figura 1):

e Planeamento - Esta é a fase onde se definem questdes importantes sobre a investigacao
proposta. Selecionar o objeto em estudo, as questdes a ser respondidas com esta investigacao.

Ou, conforme referido anteriormente, selecionar o tipo de caso de estudo.

e Recolha de Dados - Esta é a fase onde se recolhe a informacao para cumprir os objetivos

propostos na dissertacao. A informacao pode ser recolhida de variadas formas e métodos, tais
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como: documentacao; registos de arquivos; observacao direta; observacao participante;

artefactos fisicos e entrevistas.

e Analise de Dados - Esta fase consiste em analisar, categorizar, classificar em tabelas ou
voltar a verificar as evidéncias em estudo, tendo em conta as preposicdes iniciais de um

estudo de caso.

Completas estas trés fases do estudo de caso, é necessaria a redacao dos resultados (relatério
de dissertacao), onde sera possivel retirar as conclusdes do trabalho, que tém o objetivo de contribuir

diretamente na comunidade cientifica (Paré, 2004).

1.3.2 Abordagem Adotada

O estudo de caso foi a abordagem metodolégica adotada para esta dissertacdo. O
desenvolvimento desta investigacao teve em consideracdo os parametros, fases e tipos de estudos de
caso descritos nos pontos acima. Deste modo, para uma melhor compreensao da aplicacdo desta
metodologia, serdao descritas as fases de desenvolvimento da dissertacdo de acordo com a metodologia
selecionada e as suas respetivas recomendacdes.

Para este estudo de caso, o “caso” da dissertacao sera realizar o acompanhamento do
processo de desenvolvimento do projeto da Startup, We can Charge.

“Como” e “Porqué” sera feito? Respondendo & primeira questdo, “Como?”, o
desenvolvimento da dissertacdo passa por realizar a analise do processo de desenvolvimento do
projeto da We Can Charge, através do acompanhamento dos ciclos de desenvolvimento Scrum do
projeto, com auxilio da utilizacdo de uma framework de métricas direcionada para projetos ageis.
Relativamente a questdo “Porqué?”, esta dissertacao tem como objetivo apresentar aperfeicoamentos
ao processo de desenvolvimento da We Can Charge, através de uma proposta de melhorias ao
processo de desenvolvimento, com auxilio das métricas selecionadas na framework utilizada.

Relativamente a recolha de dados, foram selecionadas diferentes técnicas de recolha de
informacao para o estudo de caso. Observacao direta através da participacao e observacao dos eventos
(Sprint  Planning, Sprint Review, Sprint Retrospective, Sprint) de desenvolvimento do projeto.
Documentacao e registos de arquivos através da analise dos dados fornecidos pelo JIRA Software,
software de acompanhamento e monitorizacao do projeto We Can Charge.

A dissertacdo envolveu as seguintes etapas:

¢ Revisao Bibliografica - Estudo das metodologias envolvidas em gestdo de projetos, com
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maior foco nas metodologias ageis e estudo das métricas relacionadas com os projetos ageis.
Uma intensa pesquisa foi realizada em relacao a frameworks de métricas ja desenvolvidas

previamente em documentos académicos.

e Recolha de Dados da We Can Charge - Acompanhamento do projeto We Can Charge de
postos de carregamento elétrico, com foco no processo de desenvolvimento do mesmo.
Acompanhamento das reunides e recolha de dados através do acesso fornecido a ferramenta

usada pela equipa para gestao de projetos, o JIRA Software.

o Analise de Dados da We Can Charge — Analise dos dados recolhidos através da aplicacao
de uma framework de métricas direcionada para projetos ageis. Analisar as dinamicas da
equipa de desenvolvimento. Utilizar as métricas da frarmework selecionada e com auxilio do
JIRA Software, analisar o comportamento do processo de desenvolvimento no decorrer do

projeto.

e Apresentacao da Soluciao e Conclusdes - Apresentacao de uma proposta de melhorias
ao processo de desenvolvimento do projeto da We Can Charge, com observacao de resultados

imediatos no processo de desenvolvimento do projeto.

e Escrita da Dissertacao — Envolve a escrita e redacao de todas as fases anteriores.

1.4 Estrutura do Documento

Esta dissertacao encontra-se dividida estruturalmente em quatro capitulos.

O primeiro capitulo pretende enquadrar o trabalho realizado na dissertacdo, passando por
introduzir o trabalho a desenvolver e apresentar os objetivos da investigacao, para cumprir com
sucesso a realizacdo da mesma. E também definida e selecionada a abordagem metodolégica para
este caso em particular, com a finalizacao do capitulo descrevendo sucintamente a estrutura do
documento.

No segundo capitulo ¢ realizada a revisao bibliografica, onde sao descritos os conceitos gerais
relativos ao estudo desenvolvido na dissertacdo. Conceitos na area da Engenharia de Software, Gestao
de Projetos, Metodologias Tradicionais e Ageis, Métricas de Desenvolvimento de Software Agil e
Framework’s de Métricas para Projetos Ageis sao definidos de forma a prosseguir com o estudo de

caso desenvolvido no capitulo seguinte.
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No terceiro capitulo é desenvolvido o caso de estudo da dissertacdo. Aqui é descrito o trabalho
realizado na StartUp, We Can Charge, é tracado o perfil da StartUp, sdo analisados os processos de
desenvolvimento do projeto através do acompanhamento dos Sprints (ciclos de desenvolvimento) do
projeto e é aplicada uma framework de métricas de forma obter resultados objetivos sobre a melhoria
dos processos de desenvolvimento do projeto.

No quarto e ultimo capitulo da dissertacao encontram-se as conclusdes obtidas do estudo

realizado, tendo em conta os objetivos delineados e os resultados obtidos.
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2. REVISAO BIBLIOGRAFICA

2.1 Engenharia de Software

Engenharia de Software é a area de engenharia que se foca em desenvolver sistemas de
software de alta qualidade ao menor custo. Este conceito surge em 1968 numa conferéncia com o
proposito discutir o que na altura se chamou de “Software Crisis” (Sommerville, 2006). Sommerville
(2006), define engenharia de software como a engenharia que considera todos os aspetos da producao
de software, desde os requisitos de software, definidos numa fase muito embrionaria, até aos wpdates
necessarios realizar, apos o sistema estar concebido. Sem a engenharia de software seria impossivel
alcancar feitos ja atingidos pelo ser humano, como ir ao espaco, navegar na internet ou realizar
telecomunicacdes com outras pessoas.

O processo de software é um conjunto de atividades que levam a producéo do software. Para
simplificar este processo, foram criados diferentes modelos com diferentes perspetivas. Estas
metodologias sdo conhecidas como Software Development Life Cycle (SDLC) (Elgabry, 2017).

De acordo com Elgabry (2017), cada processo de software deve incluir as seguintes fases:

Requisitos do software;

e [Design e implementacao do software:
e \Verificacdo e validacdo do software;

e Manutencdo do software.

Estas sdo consideradas as principais areas do processo de software, no entanto, o Software
Engineering Body of Knowlegde (SWEBoK) (Bourque & Fairley, 2014) define como 15 as principais
areas e subareas de conhecimento no processo de desenvolvimento. Este é um documento, criado
pela /EEE Computer Society, com a finalidade de servir como referéncia na area da engenharia de
software (Software Engineering Course (SWEBOK) | IEEE Computer Society, n.d.).

Em relacdo ao produto de software, é possivel determinar alguns atributos que refletem a
qualidade nestes sistemas. Atributos como a capacidade de manutencao, confiabilidade, eficiéncia e
usabilidade sado carateristicas essenciais de uma boa arquitetura de um sistema de software
(Sommerville, 2006).

Em contrapartida, a engenharia de software enfrenta atualmente 3 desafios fundamentais: o
desafio da adaptabilidade e heterogeneidade, em que os sistemas se tém de adaptar a diferentes
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maquinas com diferentes sistemas; o desafio da entrega, de ndo comprometer a qualidade dos
sistemas, conseguindo encurtar o tempo de entrega, em sistemas com grande complexidade; e o
desafio da confianca, essencial para a confianca no software desenvolvido, isto ¢, é crucial desenvolver
técnicas que demonstrem que o software é confidvel para os utilizadores que o utilizam (Sommetrville,

2006).

2.2 Gestao de Projetos

A gestao de projetos, segundo APMBOK, é a aplicacao de processos, métodos, conhecimento e
experiéncia com o objetivo de atingir certas metas no projeto de acordo com os critérios e parametros
estabelecidos (APM BoK, 2019).

Esta € uma pratica que apenas recentemente, em meados do século XX, se modernizou e
comecou a ser usada para o crescimento e desenvolvimento das organizacées (Hoon Kwak, 2003).
Contudo, esta ¢ uma pratica que tem vindo a ser usada ha milhares de anos, desde o Antigo Egipto.
Um exemplo disso ¢ a Grande Piramide de Gizé (2570 a.C.), uma obra que, devido a sua estrutura e
envergadura, ainda na atualidade suscita questées entre arquedlogos sobre o processo de como tal
projeto foi terminado. Isto porque no decurso da sua construcdo, farads depararam-se com um
conjunto de desafios dificeis de superar. No entanto, uma coisa é certa, pouco ou muito, algum tipo
planeamento, execucdo e controlo existiu na altura da sua construcao (Hoon Kwak, 2003).

A partir de 1950, com a introducao de novas técnicas e ferramentas, diferentes organizacoes
comecaram a usar estas praticas nos seus projetos mais complexos, por exemplo, a marinha usou
ferramentas e técnicas de gestdo de projetos para desenvolver o projeto Polaris. Durante a década de
60 e 70, organizacdes como a NASA, o Departamento de Defesa dos Estados Unidos da América e
grandes empresas do ramo da construcdo e engenharia, utilizaram as ferramentas e principios da
gestao de projetos, para gerir 0s seus custos e prazos nos projetos envolvidos de forma mais eficiente

(Hoon Kwak, 2003).
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Neste sentido, o objetivo de uma organizacao aplicar nos seus processos técnicas de gestao de
projetos estd intrinsecamente relacionado com a necessidade de gerir e controlar eficientemente os
recursos disponibilizados para uma atividade especifica (Tereso et al., 2019). Estes recursos, conforme
ilustrado na Figura 2, estao diretamente ligados com o tempo, custo e rendimento da atividade. Uma
ultima constante que podera estar envolvida nesta equacao € a boa relacdo com o cliente, visto que de
nada vale gerir todos os recursos eficientemente, se a relacdo com o cliente nao for positiva. Daqui se
conclui uma visao geral e simplista do mecanismo de gestao de projetos que, atualmente, ja inclui

outro tipo de caracteristicas (Kerzner, 2010).
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Figura 2 - Visdo Geral de Gestdo de Projetos
(Kerzner, 2010)

2.3 Metodologias Tradicionais

2.3.1 Introducao

As metodologias tradicionais, também designadas de pesadas ou orientadas a documentacao,
sao aplicadas em situacdes em que o resultado do seu uso sera previsivel. Estas metodologias sao
usadas essencialmente em projetos de grandes dimensdes, com requisitos muito bem definidos e com
uma estrutura complexa. Ou seja, o produto final resultara em algo expectavel, planeado desde o inicio
do projeto. Todo o processo é documentado detalhadamente, de forma evitar quaisquer imprevistos.
Isto acontecia devido a falta de ferramentas na altura, como debuggers, sabendo que os custos em
realizar correcdes no decorrer dos projetos eram bastante elevados (Soares, 2003). Como se pode

perceber a partir da Figura 3, o modelo tradicional deve ser aplicado quando a solucao e os objetivos
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estdo bem definidos. Se o projeto necessitar de maior adaptabilidade, entdo deve-se selecionar uma

outra metodologia (Wysocki, 2014).
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=

High Clarity Low Clarity

Figura 3 - Abordagens a Gestao de um Projeto
(Wysocki, 2014)

2.3.2 Modelo Waterfall

O modelo Waterfall ¢ uma das mais antigas metodologias para desenvolvimento de software
orientado, desenvolvida por Winston Walker Royce em 1970. Este € um processo sequencial do ciclo
de vida de um produto. Segundo Royce, e de acordo com a Figura 4, este ¢ um modelo que passa por
diferentes patamares sequencialmente, como se de uma cascata se tratasse, até se obter o produto

final (Royce, 1970).

Requirements
Analysis

Lol oo
L’ Implementation

I—b Testing

I—’ Installation

I—> Maintenance

Figura 4 - Ciclo de vida do Modelo Waterfall
Adaptado de: (Royce, 1970)

Royce (1970), defende que para obter sucesso num projeto de desenvolvimento de software é

fundamental seguir cinco passos basicos:

e O designdo programa;
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e Documentar detalhadamente todo o processo;

e Repetir 0 processo, a primeira versao sera um prototipo para uma segunda versao do produto

final;

e Planear, controlar e monitorizar os testes ao produto;

Envolver o cliente no processo para obter o melhor produto final.

A partir desta delineacdo dos principios, é necessario descrever cada uma das fases do modelo

Waterfall (Alshamrani & Bahattab, 2015):

e Requisitos: Fase em que se procura entender as necessidades do cliente. Com base nesta
informacéao, sao definidas as especificacdes e caracteristicas de entrada e saida para o produto

final. O cliente e os developers devem estar em acordo durante esta primeira fase.

o Design do Sistema: Com a informacao recolhida na fase anterior, é possivel comecar a
formalizar uma solucdo para o design do sistema, ou seja, delinear um plano e procurar
resolver os problemas que poderdo surgir. Encontram-se as solu¢cdes mais apropriadas para o
design do algoritmo, a arquitetura do software, o esquema conceptual da base de dados, 0

design do diagrama légico e a definicdo da estrutura de dados.

o Implementacao: Nesta fase os requisitos delineados para o projeto sdo convertidos em

produto final.

o Integracao e Testes: Aqui sao testadas as solucdes desenvolvidas que vao de encontro aos
requisitos originalmente delineados. Todos os bugs e problemas encontrados sao corrigidos

nesta fase.

e Entrega do Sistema: Depois de testar os requisitos e caracteristicas do sistema na ultima

fase, o produto esta em condicOes de ser lancado para o mercado ou entregue ao cliente final.

e Manutencao: Depois do produto final lancado, pode existir a necessidade de se fazer
algumas alteracdes, melhorias ou correcées de erros encontrados, com o objetivo de ir ao

encontro das necessidades dos utilizadores finais.
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2.4 Metodologias Ageis

“Human interactions are complicated and never very crisp and clean in their
effects, but they matter more than any other aspect of the work.” (DeMarco &

Lister, 2014)

2.4.1 Introducao

Atualmente, o ritmo tecnologico atingiu um compasso frenético nunca antes testemunhado na
histéria da humanidade. A sociedade esta em constante evolucao e, como resultado disso, surgem
ferramentas mais capazes de resolver e adaptar os problemas diarios que o mundo enfrenta. Os
avancos tecnologicos e cientificos sao notérios diariamente. O mundo encontra-se constantemente e
interruptamente conectado e a informacao circula a uma velocidade estonteante, com a sociedade em
continua adaptacao e mudanca. A revolucao na area da engenharia modifica a tecnologia, as pessoas,
0S processos, 0s servicos e tudo aquilo que esta infundido na sociedade atual. Sendo assim, surgiu a
necessidade de adaptacdo para responder e abracar firmemente, a tempos de mudanca. Esta
necessidade de mudanca deu lugar a criacdo de metodologias ageis ou processos ageis que surgem
como uma reacao natural aos tradicionais processos de desenvolvimento de software, que os tornavam
macudos, pesados e muito documentados. O produto final ndo pode esperar pela realizacdo deste
massivo processo enquanto a tecnologia e a industria estdo em contante mudanca (Cohen et af,
2003).

Highsmith e Cockburn (2001) definem “agil” como a possibilidade de “entregar rapido, mudar
rapido e mudar constantemente”, num ambiente de incerteza e turbuléncia (Alliance, 2017).

A Agile Alliance (Alliance, 2017) define desenvolvimento de software agil como sendo um
termo genérico para um conjunto de diferentes métodos e praticas que vao ao encontro dos valores e
principios propostos no Manifesto Agil. O segredo estd na compatibilidade, talento, capacidade e
habilidade de comunicacdo das pessoas envolvidas. Os processos ageis tém a vantagem de capitalizar
as capacidades mais fortes de cada individuo e de cada equipa de uma organizacao (Highsmith &
Cockburn, 2001).

Algumas das metodologias ageis mais conhecidas sdo o Extreme Programming (XP), Scrum,

Kanban ou Feature-Driven Development (FDD).
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2.4.2 Manifesto Agil

“Facilitating change is more effective than attempting to prevent it. Learn to trust in
your ability to respond to unpredictable events; it's more important than trusting in

your ability to plan for disaster.” (Kent Beck et a/., 2001)

O Manifesto Agil surge da vontade de Dave Thomas, Robert Martin and Jim Highsmith de
mudar o rumo sobre a popularidade que, nos anos 90, as metodologias pesadas adquiriram
(Kent Beck et al., 2001). Estes 3 individuos decidiram realizar um retiro de trabalho com
representantes das mais variadas areas de desenvolvimento de software agil, e deste encontro
resultou o Manifesto Agil. Apesar da vasta experiéncia nas mais variadas areas de
desenvolvimento, o grupo representado por 17 pessoas incrivelmente e impressionantemente
alcancou um consenso sobre o futuro das metodologias ageis. Assim, foi possivel decretar o
que é hoje o Manifesto para desenvolvimento de software agil, assinado por todos os
participantes do encontro, no estado norte-americano de Utah. Este grupo de pensadores livres
e independentes, ligados ao desenvolvimento de software, passou a denominar-se como
“Alianca Agil” (Kent Beck et a/, 2001).

No Manifesto Agil, como se pode observar na Figura 5, foram transcritos os seguintes valores

(K Beck et al,, 2001):

Ao desenvolver e ao ajudar outros a desenvolver software, temos vindo a descobrir melhores formas de o fazer.
Através deste processo comegamos a valorizar:

Individuos e interagdes mais do que processos e ferramentas;
Software funcional mais do que documentacéio abrangente;
Colaboracio com o cliente mais do que negociagio contratual;

Responder & mudanca mais do que seguir um plano;

Ou seja, apesar de reconhecermos valor nos itens a direita, valorizamos mais os itens a esquerda.

Figura 5- Valores do Manifesto Agil
Adaptado de: (K Beck et al, 2001)
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Para além destes quatro valores fundamentais para a Alianca Agil, foram também

estabelecidos doze principios basicos. Os principios apresentados no manifesto agil estdo citados na

seguinte Tabela 1 (K Beck et al., 2001):

10

11

12

Tabela 1 - Os doze Principios do Manifesto Agil
Adaptado de: (K Beck et al, 2001)

A nossa maior prioridade &, desde as primeiras etapas do projeto, satisfazer o cliente através da

entrega rapida e continua de software com valor.

Aceitar alteracoes de requisitos, mesmo numa fase tardia do ciclo de desenvolvimento. Os

processos ageis potenciam a mudanca 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 developers devem trabalhar juntos, diariamente, durante o decorrer do projeto.

Desenvolver projetos com individuos motivados, dando-lhes o ambiente e o apoio de que

necessitam, com confianca de que vdo cumprir o seu trabalho.

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

desenvolvimento ¢ através de conversas frente a frente.
A principal medida de progresso é a entrega de software funcional.

Os processos ageis promovem o desenvolvimento sustentavel. Os Stakeholders, a equipa e 0s

users deverao ser capazes de manter, indefinidamente, um ritmo constante.

A atencdo permanente a exceléncia técnica e um bom desigrn aumentam a agilidade.
Simplicidade - a arte de maximizar a quantidade de trabalho que nao é feito - é essencial.
As melhores arquiteturas, requisitos e designs surgem de equipas auto-organizadas.

A equipa reflete regularmente sobre o modo de se tornar mais eficaz, fazendo os ajustes e

adaptacdes necessarias.

0 manifesto agil resume-se, portanto, a um conjunto de valores e principios que este grupo de

pessoas definiu em consenso com vista a ajudar as equipas de desenvolvimento agil a entregar ao

cliente um produto com qualidade, de forma mais eficiente e rapida (Kent Beck et al., 2001).

29



2.4.3 Scrum

“Scrum is like your mother-in-law, it points out ALL your faults.” Ken Schwaber

(1997)

0 Scrum foi desenvolvido por Jeff Sutherland com base num artigo escrito em 1986 da autoria
de Hirotaka Takeuchi e lkujiro Nonaka (1986). O artigo descrevia o processo de desenvolvimento de
produtos em empresas como a Honda e a Canon.

Scrum, surge a partir de um famoso movimento que acontece no Rugby, em que os jogadores
tentam ganhar a bola que se encontra entre as duas equipas, através do trabalho em equipa
(Schwaber, 1997). O Scrum é uma abordagem empirica, iterativa e incremental, que ajuda individuos,
equipas e organizacoes, a desconstruir problemas complexos, em solucdes adaptativas. Segundo o
Guia Scrum (Schwaber & Sutherland, 2017), este € um processo que otimiza a previsibilidade e
controla o risco, reduz o desperdicio, concentra-se no essencial e o conhecimento surge a partir da
experiéncia e das decisdes tomadas, com base no que é observado.

Segundo Ken Schwaber e Jeff Sutherland (2017), para aplicar o Scrum com sucesso, deve-se
considerar cinco valores fundamentais, como se pode observar na Figura 6. O sucesso da equipa esta
dependente de valores como coragem, foco, compromisso, respeito e abertura entre o0s seus

elementos.

(<) Scrum.org COURAGE
Scrum Team members have courage to
do the right thing and work on tough
problems

FOCUS

Everyone focuses on the work of the
Sprint and the goals of the Scrum Team

COMMITMENT

People personally commit to achieving
the goals of the Scrum Team

RESPECT

Scrum Team members respect each
other to be capable. independent people

OPENNESS
The Scrum Team and its stakeholders

agree to be open about all the work and
the challenges with performing the work

8 Scrumorg

Figura 6 - Valores do Scrum
(Scrum.org, n.d.)
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Os pilares empiricos do Scrum s&o:

Transparéncia - Os artefactos devem estar claros, tanto para quem executa o trabalho como
para quem os utiliza. Se isto nao for aplicado, pode diminuir o valor e aumentar o risco das decisdes
tomadas.

Inspecdo - Os artefactos envolvidos no processo devem ser inspecionados regularmente,
para evitar potenciais problemas indesejados e consequentemente atingir os objetivos acordados.

Adaptacao - Os artefactos devem ser adaptados e ajustados sempre que assim for
necessario.

Conforme referido anteriormente, o Scrum é um processo iterativo, incremental e empirico, em
que o ciclo de vida (Sprinf), como pode ser observado na Figura 7, € composto por eventos com
funcdes diferentes no processo (Sprint Planning, Daily Sprint, Sprint Review e Sprint Retrospective) e

artefactos (Product Backloge Sprint Backlog).

LY Sprint
Retrospective

o, = o3 =
Sprint Sprint Sprint
Planning Execution Review
Product Backlog Sprint Backlog Potentially Shippable

Increment

Figura 7 - Ciclo de Vida do Scrum
(Azure DevOps, 2021)

Para além dos eventos e artefactos implicitos nesta metodologia, o Scrum é composto por uma
equipa Scrum, normalmente, com trés diferentes cargos (Proauct Owner, Scrum Master e Developers)
(Schwaber & Sutherland, 2017).

O Scrum ¢é uma metodologia que ajuda as equipas a gerir o trabalho realizado nos Sprints,
com o objetivo de melhorar a cada iteracdo o que sera o produto final. Assim sendo, é possivel obter
maior produtividade a menor custo, melhorar o entrosamento da equipa, melhorar a qualidade e
aumentar a satisfacao dos Stakeholders (Ashbacher, 2010).

Nesta seccédo é explicado detalhadamente, segundo o Guia Scrum (Schwaber & Sutherland,
2017) e o Livro de Mao Scrum (Sutherland, 2010), cada um dos componentes envolvidos nesta
framework. Para melhor entendimento é apresentada a Figura 8, ilustrativa dos mecanismos

envolvidos.
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* Fixed duration
 Container for events e Sprint Backlog * Re-plan

Scrum'’s Simple Rules 3 Sprint
. Planning
3 Roles ¢ 5 Events ® 3 Artifacts
Without embracing the Scrum
values and operating according ol 5 >Print 3, Retrospective

to the 3-5-3, you aren't doing
Scrum.

O%

® Product Owner

« Voice of the Customer
« Sets Vision 25 Product Goal
* Sets Priority * Vision

* Priorities
® Scrum Master

« Leader who Serves

« Continuous Improvement 25> Sprint Goal
* Known Work
* Capacity

« Get Backlog ready  * Product Increment Kaizen
* Velocity
* Feedback

® Developers

) * Knowledge

[ ]
* Capability
* Quality ° 45> Definition of Done

« Sum of Completed Work
* Value

Figura 8 - Estrutura do Scrum
(JJ Sutherland, 2018)

Os artefactos envolvidos na metodologia Scrum séo os seguintes:
Product Backlog - Este é o primeiro passo a ser dado num projeto. Quando os requisitos
estiverem definidos, & necessario prioriza-los e refina-los para uma lista de itens, designada de

Product Backlog.

Para cada artefacto existe um compromisso. No Product Backlog o compromisso € o Product

Goal. Product Goal é a meta do Product Backlog.

Sprint Backlog - O Sprint Backlog é composto pelo conjunto de itens do Product Backlog,
que foram selecionados para um Sprint especifico. Pretende-se seguir o plano estabelecido
para incrementar trabalho e passar ao préximo Sprint, terminando-o com sucesso e cumprindo

0 Sprint Goal da iteracao.
O Sprint Goal € o compromisso do Sprint Backlog. Este é objetivo do Sprint.

Product Increment - O FProduct Increment ¢ a soma de todos os itens da lista do Product
Backlog completos. Enquanto o /ncrement é a conclusao de um item especifico do Backlog.

Todos os /ncrement devem ser verificados, de forma a funcionarem como um todo.

Um /ncrement s6 pode ser dado como concluido quando o objetivo do item for cumprido, ou
seja, o estado mudou de “7o Do’, para “Done’. Este Increment tem de cumprir com 0s

padrdes de qualidade pretendidos para o produto.
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Os papéis definidos para cada elemento dentro da metodologia Scrum s&o os seguintes:

Scrum Master - O Scrum Master tem a responsabilidade de assegurar que o projeto segue
0s principios, valores e regras definidas pelo Scrum, bem como se o projeto esta a progredir
conforme o planeado. O Scrum Master possui um papel fundamental de contato e interacao
com o cliente, o gestor e a equipa do projeto. Para além disto, tem a responsabilidade de
assegurar que o caminho de desenvolvimento esta livre de impedimentos para manter a

equipa a trabalhar da forma mais produtiva quanto seja possivel.

Product Owner (PO) - O PO é o interveniente entre a equipa e os Stakeholders. Tem a
responsabilidade de maximizar o ROI (retorno do investimento) realizado, através de uma boa
interpretacado das caracteristicas do produto em uma eficiente Backlog List do produto. Fica
também responsavel por gerir o Product Backlog eficientemente. Definir e comunicar o Product
Goal, criar e comunicar os itens do Product Backlog, bem como priorizar as features do Sprint

e assegurar que elas sao claras. As decisdes do PO devem ser respeitadas.

Developers - Estes sao os responsaveis por desenvolver, com qualidade, o que sera
potencialmente o produto final. Trazem toda a experiéncia e conhecimento para o projeto, para
que a cada Sprint estejam mais proximos do Product Goal. Tém a responsabilidade de criar o
Sprint Backlog e adapta-lo sempre que necessario, para atingir o Sprint Goal. O nimero de
elementos da equipa varia consoante a complexidade do projeto e cada um é responsavel pelo

seu proprio trabalho.

Para finalizar a apresentacdo do Scrum, os eventos envolvidos nesta metodologia agil sdo os

seguintes:

Sprint- O Sprint é o principal evento do Scrum, onde “a acao acontece”. Sprints incrementam
trabalho e tém uma duracdo limitada e fixa de 1 més (depende de método para método em
cada equipa, mas de duracdo fixa). Sempre que um acaba, outro Sprint comeca. O Backlog é

transformado em produto, pelas maos dos Developers, atingindo o Product Goal.

Eventos como o Sprint Planning, Daily Scrums, Sprint Review e Sprint Retrospective, fazem
parte do Sprint. Durante o Sprint é essencial atingir o Sprint Goal, manter a qualidade,
aperfeicoar o Backlog do produto sempre que assim for necessario e reajustar/clarificar o
alcance do projeto, em concordancia com o PO. Algumas das ferramentas mais Uteis para
acompanhar o progresso de cada Sprint sdo o Burndown e Burnup Chart ou Cumulative Flow
Diagram (CFD). Estas métricas ajudam a compreender se o projeto se encontra dentro dos
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objetivos definidos.

Um Sprint raramente é cancelado, mas pode acontecer. A Unica pessoa com autoridade de o

fazer é o PO.

Sprint Planning - O Sprint inicia com o Sprint Planning e tem a duracdo maxima de 8 horas.
O tempo do Sprint Planning depende da duracao do Sprint, se for mais curto, a reuniao tem

uma duracao menor.
Esta cerimonia, organizada pelo Scrum Master, é dividida em duas partes.

o Numa primeira fase, os Stakeholders, Scrum Team, PO e Scrum Master definem os
objetivos e funcionalidades, do conjunto de itens do Product Backlog, a implementar
no Sprint que ira iniciar. Os itens do Product Backlog selecionados sao priorizados
consoante o nivel de importancia. Fica definido quais/qual o Sprint Goal que se

pretende atingir no Sprint.

o Numa segunda fase, € tracado um plano, entre o Scrum Master e a Scrum Team, com
intuito de decifrar a forma de incrementar com sucesso o produto no Sprint que ira
iniciar.

Estas tarefas sao registadas num documento chamado Sprint Backlog, conforme ilustrado na

Figura 9.

T Team Workspace >

Backlog @  Sprint Backlog 3 In Progress
,b cloud #100 5 High priority ’ Support-Tickets #98
Create marketing assets cloud #89
4 Sprint: Apr 21 - Apr 27 Real-time data in dashboard
[E Dashboard menu ]
Dashboard menus loud #
D Q42020 Release 13 clouc #63
1y cloud #126
e cloud #92
Real-time data in dashboard
4 Sprint: Apr 21- Apr 27 a enterprise #16
‘ cloud #12

Figura 9 - Exemplo de um Product Backlog
(Mariana Racasan, 2021)

Daily Scrum - A Daily Scrum é um evento que dura sensivelmente 15 min, com o objetivo de

inspecionar se a equipa continua no caminho certo, rumo ao Sprint Goal. E essencial que cada
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membro reporte o que foi feito desde a ultima Daily Scrum; o que sera realizado até a proxima
reunido; relatar os impedimentos e obstaculos que cada um pode estar a ter, se assim for
necessario. Este evento nao tem o intuito de servir para reportar 0 que quer que seja aos seus
superiores, mas sim para partilhar o trabalho feito entre a equipa, evoluindo e fortalecendo os

lacos dentro da mesma.

Todos os dias uteis do Sprint é realizada uma Daily Scrum, o que mantem a equipa auto-

organizada e focada.

Sprint Review - Este ¢ um evento, o penultimo do Sprint, de sensivelmente 4 horas. Aqui
traca-se uma retrospetiva do que ficou feito para tras, com o objetivo de inspecionar e adaptar

0 proximo Sprint. A revisdo é realizada entre a equipa e o PO.

Nesta fase, tanto o PO, como os Stakeholders, ficam a par do ponto de situacdo do produto,

apresentado pela equipa.

Se necessario, o Product Backlog pode ser ajustado nesta fase, consoante potenciais novas

oportunidades de negbcio, que poderao surgir.

Sprint Retrospective - Neste Ultimo evento, que sucede ao Sprint Review, é realizada uma
reflexdo sobre as questdes que envolvem o projeto. Como as areas que podem ser
potencialmente melhoradas. A sprint retrospective serve também para discutir o que esta a

funcionar ou a nao funcionar e que mudancas podem ser implementadas para o futuro.

2.4.4 Kanban

Kanban surge pela primeira vez na JToyota System Motors, pela mao de Taiichi Ohno. O

Kanban é criado como suporte ao sistema de producédo Justin-Time (JIT) (Kumar & Panneerselvam,

2007). O nome Kanban surge da juncao de duas palavras japonesas, Aan que significa “sinal” e Ban

que significa “Quadro”. Dai resulta o termo Kanban, quadro para assinalar tarefas (Sugimori et al.,

Esta ¢ uma ferramenta que aplica as praticas do agil e Lean. O Kanban é um processo

visualmente atrativo, em que utiliza cartdes chamados Kanban Cards. Cada cartdo Kanban representa

um item/tarefa do produto, com toda a informacdo inerente a tarefa. O que facilita a leitura e

interpretacao da tarefa (Huang & Kusiak, 1996).
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O Kanban é um processo de estados. Cada item passa por varios estados até estar completo.
Cada cartdo move-se do estado 70-Do (para fazer), até Done (completa), passando por OnGoing (em
progresso). O objetivo ¢ completar todas as tarefas e desenvolver, consequentemente, o produto final.

Na Figura 10, podemos ver um exemplo de um quadro Kanban.

READY TO START (210 NFTOGRES 0y |
DEVELOPMENT (1/0) VERIFICATION (0, | DEPLOYMENT (110

DEFECTS/BUGS

24 ensen | = =

BUSINESS REQUIREMENTS DONE (1/0)
(1/0)

Cannot Change Bl Orop down menu - Net . Cannot change my
Gravatar working password

40
- -

FEATURES

" Nore|= 15

New Payment Panel N New Sign Up form = Implement Zapier
3 Integration

Figura 10 - Exemplo de um quadro Kanban
(Kanbanize, n.d.)

Uma das caracteristicas principais deste modelo ¢é o limite WIP (Work-in-Progress). O Kanban
restringe a quantidade de tarefas que podem estar a ser trabalhadas, ao mesmo tempo (definida pela
equipa). Este WIP ajuda a equipa a focar-se num grupo restrito de tarefas, o que faz com que o
trabalho executado seja fluido e organizado. Deste modo, a equipa resolve eficientemente as tarefas
com maior rapidez sem a possivel distracao do acumular de tarefas (Kanbanize, 2019).

A base fundamental do Kanban estrutura-se por (Kniberg & Skarin, 2010):
e Visualizar o workflow do processo;
e Limitar o WIP;
e Estimar o tempo de um item até estar finalizado.

Para gerir da melhor maneira o workflow do projeto, o Kanban segue um conjunto de
principios e propriedades que ajudam a organizacdo neste processo. Para o bom funcionamento do
Kanban € necessario seguir um conjunto de bons principios para que as propriedades do Kanban
sejam usadas da melhor forma. Sendo assim, David J. Anderson (Kanbanize, n.d.-b), formulou um

conjunto de principios usados no Kanban:

e Comecar com o que se esta a fazer agora: Nao realizar mudancas s6 porque se vai
comecar a utilizar o Kanban. Essas mudancas podem ser realizadas com o tempo e a

experiéncia, desde que a equipa se sinta confortavel.
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e Concordar em adicionar pequenas mudancas: O Kanban incentiva a pequenas

mudancas incrementais, nunca a mudancas radicais.

o Respeitar os cargos, responsabilidades e papeis atuais: Como o0 Kanban nao impde
mudancas nas organizacdes, nao é necessario fazer alteracdes nos atuais cargos e funcdes da
organizacao. Se a equipa sentir necessidade, colaborativamente, ira implementar as mudancas

necessarias.

e Encorajar atos de lideranca a todos os niveis: Todos os intervenientes na equipa devem
-se sentir capazes de adquirir atitudes de lideranca. Isto ¢ 0 que o Kanban encoraja. Ideias

surgem de todos os lados e de todas as pessoas.

As propriedades principais que levam ao bom funcionamento do processo Kanban sédo as

seguintes (Ahmad et al., 2018):

e Visualizar o workfiow,

Limitar o WIP;
o Medir e gerir o workflow,
e Tornar as politicas do processo explicitas;

e Usar modelos para reconhecer oportunidades de melhoria.

2.4.5 Scrumban

“We know Scrum and Kanban as flavors of Agile. Scrum is best-suited for products
and development projects. Kanban is best for production support. We use
Scrumban — which combines the best features of both — for maintenance projects.”

Savita Pahuja (2015)

Quando se tem a disposicdo duas metodologias Zean, como o Scrum e o Kanban, porque nao
combina-las e torna-las num processo ideal. Esta foi a ideia de Corey Ladas, quando decidiu escrever o
“Scrumban — Essays on Kanban Systems for Lean Software”. Corey Ladas decidiu entdo combinar
duas metodologias, o Scrum e o Kanban, agregando as melhores praticas e regras de ambos 0s

meétodos, criando o Scrumban, com o intuito de unir o melhor de dois mundos. Enquanto por um lado
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o Scrum aproveita o fato de esta ser uma ffamework com uma abordagem agil, por outro lado, o
Kanban, aproveita o fato desta metodologia estar constantemente a encorajar o aperfeicoamento do
processo, 0 que permite a equipa melhorar os seus processos continuamente (Ladas, 2009; Pahuja,
2015).

No Scrum, como se pode observar na Figura 11, o processo tem inicio com o planeamento do
Sprint Backlog. As tarefas vdao sendo cumpridas e apenas quando o trabalho é todo concluido é que se

passa ao planeamento do préximo Sprint.

Todo list does
nob change! Ermply queues

work selected No restrictions All work done
upfront to bhe mumber
of ongoing ikems

Figura 11 - Processo Exemplificativo do Ciclo Scrum
(Pahuja, 2015)

No Kanban, como se pode perceber pela Figura 12, existe um numero limitado de tarefas que
podem ser realizadas ao mesmo tempo, chamado de WIP Limit. Apesar do nimero limitado de tarefas
em progresso, estas podem ser trocadas com tarefas da lista 70 Do, se assim se achar conveniente.
Em Kanban, a terminologia Sprint nao existe, o trabalho apenas flui naturalmente enquanto existirem

tarefas.

Flexible
ongoing List!

'fotv priority work No rore thow 2 Keep the workblow
i the queue thems b bhe queue

Figura 12 - Processo Exemplificativo do Kanban
(Pahuja, 2015)

Assim sendo, o Scrumban é a combinacéo das melhores praticas do Scrum, com os melhores
principios do Kanban. O Scrumban é uma aplicacdo do método Kanban e consequentemente é natural

que os principios basicos sejam aplicados na framework. Os principios basicos sdo (Yuval Yeret, 2012):
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|.  Comecar pelo que faco agora. Definir os cargos e aplicar todos os mecanismos do Scrum,

como eventos e artefactos.

[I.  Abracar a mudanca. Tornar o processo adaptativo para ajudar as organizacdes a serem

mais eficientes. O importante é nunca parar de adaptar e evoluir.

lll.  Respeitar as funcoes e responsabilidades do processo. Comecar com a abordagem
Scrum e ir adaptando a metodologia para se entrosar nas ideologias da organizacdo. O
Scrumban e o Kanban sao exatamente sobre isto, considerar e introduzir mudancas, sempre

que realmente essas mudancas fazem sentido.

O Scrumban adota algumas das praticas mais importantes do Kanban e Scrum, resultando

nos seguintes pontos (Khan, 2014):
[.  Visualizar o workflow,
Il. “Puxar” trabalho;
[l Limitar os itens do WIP;
IV.  Tornar as politicas da equipa explicitas;
V. Planear as Reunioes;
VI.  Realizar as cerimonias de Daily, de Review e Retrospective Sprint,

VII.  Usar as métricas e estimativas do Scrumban.

2.4.6 Métricas de Desenvolvimento de Software Agil

Métricas, segundo a Investopedia (YOUNG, 2020), sao medidas quantificaveis usadas para
avaliar, comparar e seguir o desenvolvimento de um produto. Ou seja, enquanto métricas sao
simplesmente medidas predefinidas, métricas ageis sdo medidas predefinidas que ajudam as equipas
de trabalho nos projetos, a monitorizar a qualidade e a produtividade, durante as varias fases de
desenvolvimento. Medir os niveis de produtividade da equipa, ajuda a manter os niveis de rendimento
no projeto (Chowdhury, 2021).

Nos projetos que usam metodologias ageis sao aplicadas 6 diferentes métricas ageis, que
ajudam otimizar o processo ao longo do desenvolvimento do produto. Essas métricas sao as seguintes

(Hayes et al., 2014; Radigan, n.d.):
o Sprint Burndowr,
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o [pic and Release Burndowrr,
o felease Burnup;

o lelocity Chart

e (Control Chart

o Cumulative Flow Diagram.

Para melhor compreensao de cada uma das métricas ageis enunciadas, sera realizada uma

peguena descricdo das mesmas (Radigan, n.d.).

Sprint Burndown

O Sprint Burndown reporta a quantidade de trabalho completo ao longo de um Sprint. Como se
pode perceber na Figura 13, no grafico Burndown, o eixo horizontal representa o tempo do Sprinte o
eixo vertical representa a quantidade que ainda é necessario realizar no Sprint, normalmente descrito
em Story Points.

O objetivo do Sprint Burndown é verificar se sera terminado o trabalho assumido para o Sprint,

antes do final do mesmo.

Figura 13 - Exemplo de Gréfico Burndown
(Radigan, n.d.)

40



Epic and Release Burndown

Epic and Release Burndown combina informacao sobre epics e releases ao longo dos Sprints
do projeto. Além desta informacao é possivel perceber o Scope Creep (introducéo de requisitos novos
num projeto previamente definido) de cada Sprint. Na Figura 14 é ilustrado um exemplo de um grafico
epic and release burndown em que 0 eixo x representa o Sprint e o eixo y sdo representados os Story

Points (métrica usada para estimar a dificuldade de uma tarefa para a completar).

Epic Burndown

13% ma L 12 n y poin B Work completad
Work forecast
. Work ramaining

by W Work adged

10

8
.ll'_:
B
g Sprint 10
E 18/Mar - 01/Apr
B e

16 al slart of sprint
2 4 completed
0 12  remaining
Original Sprint 7
" estimate at
= start of :
version Sprint 8
4
8
Sprint 9 *Sprint 10 Next sprint
Sprints
Figura 14 - Exemplo de um Grafico Epic and Release Burndown

(Radigan, n.d.)
O gréfico tem como objetivo mostrar e manter a equipa a par do trabalho adicionado, do

trabalho a realizar, do trabalho completo e do que lhes espera no Sprint seguinte.

Release Burnup

O release burnup é um grafico que mostra a quantidade de trabalho completo num Sprint, em
comparacao, com o alcance total do Sprint. Ao longo do Sprint, o trabalho completo aumenta e o
numero de tarefas vai diminuindo, com o objetivo de obter sucesso na finalizacao da totalidade das
tarefas.

Na Figura 15, o release burnup é representado no eixo x por os dias do Sprints e no eixo y pelo
numero de Story Points entregues. A linha (a vermelho) no topo do grafico representa o total de Stfory
Points planeado para o Sprint. Uma outra linha (cinzenta) na diagonal serve como referéncia para
atingir o Sprint Goal. A linha (verde) representa o total de Story Points completos, durante o Sprint. A
distancia entre a linha vermelha e a verde representa o total Story Points que ainda sdo necessarias

realizar. Quando as duas linhas se intersetarem, o objetivo do Sprintfica completo.

41



Burnup Chart switch report v Board v 4

1925 v Story Points v (® How to read this chart / Workscope ,+° Scope projection / Completed Work Guideline

9/11/19 1:37 PM

Work scope 23

STORY POINTS

10 Completed Work 8

Nova Nov5 Nov 6 Nov7 Nov 8 Nov 8 Nov 10 Nov 11 Nov 12 Nov 13
TIME

Figura 15 - Exemplo de um Grafico Burnup
(Atlassian, n.d.)

Velocity

Velocity representa o numero de Story Points completos por Sprint. A cada Sprint é possivel
ajustar as Story Points que a equipa Scrum se propde. Assim, a cada Sprint pode aumentar ou
diminuir o numero de Story Points por Sprint, dependendo da velocidade que a equipa esta a cumprir
0s objetivos. Cada equipa tem o seu proprio ritmo.

Na Figura 15, o eixo x representa 0 numero de Sprints e no eixo y o numero de Story Points

(propostos e completos).

VE'OCity chart B Comemimant
B Work complated

m I I I
0 I i

Sprint 1 Sprint 2 Sprint 3 Sprint 4 Sprint &

Story points
o

=

w

Sprints

Figura 15 -Exemplo de um Gréfico Velocity
(Radigan, n.d.)
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Control Chart

O control chart foca-se no tempo total gasto por cada tarefa desde que entra no estado “/n

Progress’ para “Done”.

Equipas Scrum podem beneficiar ao otimizar o tempo por ciclo. Medir o tempo gasto por ciclo

€ uma boa maneira de melhorar o processo de desenvolvimento da equipa.

O objetivo do contro/ chart é encurtar e manter a consisténcia do Cycle Time,

independentemente do tipo de trabalho.

Na Figura 16, o eixo x é representado por data de transicao de problemas e o eixo y representa

o tempo decorrido em dias.
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Issue transition date

Figura 16 - Exemplo de um Control Chart
(Radigan, n.d.)

Cumulative Flow Diagram

Cumulative Flow Diagram (CFD) é um grafico que combina a informacdo de trés diferentes

parametros num periodo especifico do projeto.
I.  Tarefas ainda por realizar;
II.  Tarefas em progresso;

Ill.  Tarefas completas.

O CFD deve ter um comportamento suave da esquerda para a direita, como se pode observar

na Figura 17. O eixo x representa o tempo selecionado de observacédo e o eixo y o numero de tarefas.
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Figura 17 - Exemplo de um Cumulative Flow Diagram
(Radigan, n.d.)

Uma das vantagens do CFD é poder obter outras métricas e a partir dai visualizar e analisar
dados do projeto. Através do CFD é possivel extrair o WIP, 7hroughpute o Cycle Time (mencionado no

ponto anterior).

WIP

O WIP é o numero de tarefas que a equipa se encontra a desenvolver num momento especifico
do projeto, ou seja, tarefas que sdo dadas como iniciadas mas ainda néao foram concluidas (Kanbanize,
n.d.; Lynn, n.d.). O WIP pode ser caraterizado como uma métrica ou como um limite (como é explicado

na subsessao 2.4.4), dependendo da forma como é usado (Gustafsson et al., 2011).

i e

Figura 18 - Exemplo de Utilizagdo do WIP num Projeto
(Raphael Batagini, 2019)

A fazer
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Como métrica, o WIP, tem o objetivo de adaptar o fluxo de tarefas em desenvolvimento, de
forma, a melhorar o processo de desenvolvimento do produto. Adaptando o WIP, é ajustada a carga de
trabalho e aumenta cooperacao entre elementos da equipa. Um WIP baixo indica que os elementos da
equipa trabalham em grupo, o contrario pode significar excessivo trabalho e foco reduzido (Gustafsson
etal, 2011).

Como limite, o WIP, ¢ uma forma de restringir o numero de tarefas em execucédo, o que
previne o acumular de tarefas. Reduz o fluxo de tarefas em desenvolvimento, ajuda a manter o quadro
de tarefas limpo e a manter a equipa focada nas tarefas que importam. Sendo assim, o WIP deve estar
adaptado a realidade da organizacdo e manter o rendimento do projeto no limite (Gustafsson et al.,

2011).

Throughput

Throughput é definido por ser a quantidade de trabalho entregue num periodo especifico de
tempo. Esta € uma métrica usada no Kanban que demonstra se o processo da equipa de
desenvolvimento tem vindo a ser produtiva ou ndo (Pavel, 2021).

Uma das formas de aumentar a produtividade do processo é assegurar que o WIP nao esta
acima dos limites do sistema e ao mesmo tempo estarem focados em reduzir o Cycle Time. Um
principio basico que explica a relacao entre estas variaveis é a Little’s Law.

Throughput = WIP = Cycle Time

Esta equacao mostra essencialmente que para obter maximo rendimento, o Cycle Time deve
diminuir continuamente, enquanto o WIP ndo deve exceder a capacidade de processamento das

tarefas.

Earned Value Management

As métricas anteriormente descritas sdo as usadas geralmente em projetos ageis. No entanto,
nao sao as unicas. Ha outras métricas que normalmente provém de abordagens tradicionais e que
podem ser valiosas para projetos ageis (Sulaiman et al., 2006). Uma das mais importantes técnicas
usadas na gestdo do alcance, tempo e custo e que mede o desempenho do projeto é o £arned Value
Management (EVM). Este é um método que integra métricas de avaliacdo e integracdo relacionadas
com o alcance, custo e tempo do projeto (Sulaiman et al., 2006).

O conceito de EVM foi introduzido na década de 1890 como uma maneira dos primeiros

engenheiros industriais medirem o desempenho das fabricas americanas. Basicamente é definido um

45



“cost variance’ relacionando “earned standards’ com “actual expenses’ para determinar desempenho
nestes casos (Cabri & Griffiths, 2006). Em 1962, o EVM finalmente é reconhecida como uma técnica
de gestdo de projetos introduzida pela marinha Americana e mais tarde é incluida pelo Instituto de
Gestdo de Projetos, no famoso guia Project Management Body of Knowledge (PMBoK) (Cabri &
Griffiths, 2006; Project Management Institute, 2008; Sulaiman et al., 2006).

As métricas fundamentais usadas pelo EVM, retiradas da ISO 21508:2018 (ISO, 2018),
podem ser observadas na Tabela 2. Estas métricas servem como base a todas as outras métricas
(métricas de desempenho atual ou futuro) que podem ser usadas para medir o desempenho de um

projeto (Dash, 2020).

Tabela 2 - Métricas Fundamentais do EVIM
(Dash, 2020)

Nome Descricao

Budget At Completion 0 somatorio de todos os orcamentos estabelecidos

(BAC) para a execucao do trabalho
Planned Value (PV) O orcamento autorizado para o trabalho agendado

Medida do trabalho executado, expressa em termos do
Earned Value (EV)
orcamento autorizado para o trabalho

Custo realizado incorrido no trabalho executado de
Actual Cost (AC)
uma atividade, durante um periodo especifico

A partir destas métricas fundamentais & possivel calcular outras métricas normalmente usadas no

modelo EVM. As principais sdo mencionadas na Tabela 3 seguinte (Dash, 2020).

Tabela 3 — Métricas de Calculo EVM do Desempenho de um Projeto
(Dash, 2020)

Nome Formula Descricao

Schedule Variance SV = EV — PV Valor pelo qual o projeto esta atrasado ou

(SV) adiantado em relacéo a data de entrega planeada

. Quantidade de défice ou excedente orcamentario
Cost Variance (CV) CV =EV - AC
num determinado momento

Schedule SpJ = ﬂ Grau de eficiéncia com que a equipa do projeto

Performance Index PV esta a realizar o trabalho
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(SPI)

Cost Performance EV

SPI = E Grau de eficiéncia de custos do trabalho realizado
Index (CPI)

Como foi dito anteriormente as métricas EVM sdo geralmente aplicadas em projetos
tradicionais. Nao quer dizer que ndo seja possivel aplicar estas mesmas métricas em projetos que
adotam metodologias ageis. Nas metodologias ageis as medicdes sdo realizadas no fim de cada Sprint.
quando se obtém dados concretos sobre o AC e Velocity do projeto (Cabri & Griffiths, 2006; Dash,
2020; Sulaiman et al., 2006).

Na Figura 19, pode-se observar a representacdo das curvas efetuadas por estas métricas,

usadas em projetos ageis (Dash, 2020).

Planned Value
{P¥) Curve

Sehedule Variance |5V)
| =EV-PV

Cost Variance [CV]

Story Points Money

Earned Value

(EV} Curve ! +— Status Date or Data Date

Iteration 1 Iteration 2 Iteration 3 Iteration 4 Iteration 5

Time - =

Figura 19 - Exemplo do Comportamento de EV, AC, PV e BAC
(Dash, 2020)

2.5 Framework’s de Métricas para Projetos Ageis

Como foi mencionado no capitulo anterior, métricas sao indicadores importantissimos que
ajudam as empresas a recolher uma quantidade consideravel de informacao sobre os seus projetos.
Indicadores podem revelar informacdes sobre a qualidade do produto, a velocidade com que o projeto
tem progredido, estimativas de custos, rendimento do projeto e da equipa, entre outros (Padmini et al.,
2015). Esta ¢ uma forma de manter o foco, a qualidade e a produtividade das equipas no

desenvolvimento de projetos (Chowdhury, 2021).
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Uma das maiores preocupacdes nas organizacbes € saber como 0S seus projetos sao
conduzidos e se vao atingir os objetivos dentro dos limites estabelecidos. As organizacdes procuram
respostas para perguntas como: “Vamos atingir os resultados que desejamos?”, “Vamos atingir os
objetivos para o projeto?”, “Vamos alcancar a satisfacao dos clientes?” e “Vamos alcancar o ROI?”. O
sucesso de um projeto depende da capacidade de prever e estabelecer/cumprir compromissos em
relacdo aos produtos e servicos desenvolvidos (O'Hara, Susan & Levin, 2000).

Existe um grande contraste em relacdo a forma como as meétricas sdo aplicadas numa
abordagem de desenvolvimento agil e tradicional (Kupiainen et al., 2015). No entanto, para medir um
projeto, deve-se ter em consideracdo, independentemente da abordagem aplicada, 4 areas distintas:
Scheaule, Scope, Budget e Quality. A diferenca sdo as métricas a aplicar e a forma como se aplicam
nas distintas metodologias. Numa framework flexivel e iterativa como a agil, as métricas surgem como
uma forma de melhorar o processo a cada iteracdo, numa abordagem tradicional as métricas focam-se
na entrega final do projeto, considerando todos os indicadores iniciais planeados para o projeto
(Benavides, n.d.). Deste modo, surgem as KPIs (Key Performance Indicators), essenciais para medir o
rendimento de qualquer atividade que é importante para o negocio (Geckoboard, 2019).

Com isto, estdo reunidas as condicdes para apresentar as frameworks de métricas estudadas

para projetos ageis.

2.5.1 Agile Metric Framework

Esta primeira framework foi desenvolvida numa dissertacdo de 2018, realizada pelo aluno Luis
Correia, da Universidade do Minho. Esta framework, de acordo com a Figura 20, encontra-se dividida
em 5 areas (Correia, 2018): EVM, Planeamento, Desenvolvimento, Qualidade e Stakeholders.

0O modelo foi desenhado com o propdsito de cada uma das areas exteriores possa convergir
para o centro, para que todas elas estejam conectadas. Cada uma das areas é responsavel por medir

diferentes aspetos relacionados com o desenvolvimento do projeto.
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Stakeholders Planeamento

Qualidade Desenvolvimento

Figura 20 - Estrutura da Agile Metric Framework
(Correia, 2018)

Seguidamente sera descrita cada uma das areas do modelo:

e EVM - Esta area é constituida por 8 métricas, 6 calculadas e 2 valores previamente definidos
pela equipa. Estas métricas pretendem avaliar o projeto em termos de custo, tempo; e indices

de desempenho.

o Planeamento - Esta area € responsavel por compreender se o planeamento estipulado, para
cada fase do projeto, esta a ser cumprido. Serve como suporte ao desenvolvimento e apoio ao

PO do projeto.

o Desenvolvimento - Esta area esta responsavel pelas métricas relacionadas com o tempo de
desenvolvimento da equipa. Servem de auxilio para o gestor do projeto e as métricas ajudam a

perceber se & necessario realocar recursos para uma determinada area do desenvolvimento.

e Stakeholders - Esta area foca-se no produto e no desenvolvimento segundo os requisitos
delineados. As métricas envolvidas nesta area avaliam se existe satisfacdo por parte do cliente,
depois do produto ser entregue e na boa comunicacdo entre elementos da equipa de

desenvolvimento.

o Qualidade - Nesta area as métricas foram selecionadas de forma a considerarem a qualidade
do produto final. Analisam-se os erros praticados ao longo dos Sprints, procedem-se ajustes
caso necessarios e resolvem-se os erros ou defeitos encontrados no produto, de forma a

combater uma possivel insatisfacdo do cliente.

49



Na Figura 21 sdo apresentadas as meétricas usadas em

segundo a dissertacdo de Luis Correia (Correia, 2018).

Orgcamento planeado para a release

Orgamento planeado no PV para a release

EV = APC x BAC

PV = PPC x BAC

CV =EV-AC

SV =EV-PV

SPI = EV + PV

CPI = EV + AC

Valor de negdcio a ser entregue
em cada feature

Gréfico que permite observar o rumo do
projeto e o progresso em cada sprint

Gréfico que permite observar quantidade de
trabalho existente no sprint backlog

Velocidade de story points por sprint

Sprints desenvolvidos + Sprints planeadas

Stories desenvolvidas + Stories planeadas

Tempo total para um processo
atravessar todo o desenvolvimento

Tempo de espera em que um processo
estd a espera de recursos

Tempo em que um processo
estd a ser trabalhado

Percentagem de trabalho efetuado
da story em desenvolvimento

Ndmero stories em desenvolvimento

cada uma das diferentes areas,

Conjunto de defeitos conhecidos
que faltam ser resolvidos

Numero de builds feitas num sprint
codeCoverageByTests + CompleteCode

Medido o tamanho do teste face
ao tamanho do cédigo fonte

Correlaciona os defeitos encontrados
no sistema com os defeitos
encontrados pelo cliente em live

Questionario de satisfacdo fornecido
ao cliente

Tempo de feedback entre cliente e
equipa e a comunicagdo dentro dos
diferentes cargos da equipa

Figura 21 - Métricas Envolvidas no Agile Metrics Framework

Adaptado de: (Correia, 2018)

2.5.2 Modelo de Qualidade do Produto (ISO/IEC 25010)

A 1SO 25010 ou Modelo de Qualidade do Produto pertence a uma serie de normas (ISO
250xx), desenvolvidas pela I1SO (/nternacional Standards Organization), designada de SQuaRE (Software
Quality Requirements and Evaluation) (Estdale & Georgiadou, 2018).

Segundo a ISO (International Organization For Standardization, 2011), a ISO 25010:2011,

divide as caracteristicas de qualidade do software em dois modelos definidos da seguinte forma:
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o A quality in use model composed of five characteristics (some of which are further
subdivided into subcharacteristics) that relate to the outcome of interaction when a product is
used in a particular context of use. This system model is applicable fo the complete human-

computer system, including both computer systems in use and software products in use.”

o A product quality model composed of eight characteristics (which are further subdivided
into subcharacteristics) that relate to static properties of software and dynamic properties of the

computer system. The model is applicable fo both computer systems and software products.”

Na Tabela 4 ¢ possivel perceber quais sdo as caracteristicas inerentes a cada um dos modelos

de qualidade de software (Estdale & Georgiadou, 2018).

Tabela 4 - Caracteristicas do Modelo de Qualidade 1ISO 25010
(Estdale & Georgiadou, 2018)

Product quality (cont.)
* Rehability

Product quality

» Functional suitability

Quality in use
* Effectiveness

e Efficiency
e Satisfaction

- Functional completeness
- Functional correctness

- Matunty
- Availability
— Fault tolerance

- Usefulness - Functional appropriate-

- Trust ness - Recoverability

- Pleasure e Performance efficiency * Security

- Comfort - Time behaviour - Confidentiality
e Freedom from risk - Resource utilization - Integrity

- Non-repudiation
- Accountability
- Authenticity

- Capacity
¢ Compatibility

- Economic risk mitigation
- Health and safety risk

mitigation - Co-existence
- Environmental risk miti- - Interoperability * Maintainability
gation e Usability - Modularity
¢ Context coverage - Appropriateness recog- - Reusability
- Context completeness nisability - Analysability
= Flexibility - Learnability - Modifiability
- Operability — Testability

o Portability
- Adaptability
- Installability
- Replaceability

- User error protection
- User interface aesthetics
— Accessibility

0O modelo de qualidade da ISO/IEC 25010 é a base do sistema de avaliacdo da qualidade do
produto. O modelo acima determina quais as caracteristicas de qualidade que os Stakeholders devem
ter em consideracao para avaliar as propriedades estaticas do software do produto ou na interacao do
produto em uso. Sendo assim, a qualidade do sistema é definida por ser o grau no qual o sistema
satisfaz tanto as necessidades estabelecidas pelos varios Stakeholders no projeto, como no valor que
acrescenta ao produto. Estas necessidades dos Stakeholders vao de encontro as caracteristicas

representadas no modelo de qualidade da ISO/IEC 25010 do produto (/SO 25010, 2011).
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2.5.3 Framework AMS

A Framework AMS foi desenvolvida por Douglas Neves Carlos, um aluno do curso de Ciéncias
da Computacao, da Universidade Feevale. A Framework AMS, cujo acronimo advém das palavras Agil,
Métricas e Storytelling (AMS), tem o objetivo de apoiar o uso de métricas para acompanhar projetos de
desenvolvimento, com foco em processos ageis (Douglas Neves, 2020).

Douglas Neves (2020), desenvolveu um infografico, como se pode observar nas Figuras 23, 24
e 25, em que ajuda a perceber como aplicar a Framework AMS. A framework esta dividida em 5 fases
diferentes sequenciais, o que permite a uma equipa agil, planear, executar e melhorar, levando em
conta as caracteristicas dos projetos ageis de desenvolvimento de software.

Para cada uma das fases é apresentada uma pequena descricdo de como se deve proceder
para aplicar a framework, de forma a obter resultados no acompanhamento do processo de
desenvolvimento de software.

As fases definidas na Framework AMS sao:

s (] 2%

FRAMEWORK AMS

Avaliagio do Desempenho de Processos Ageis

SELEGAO DAS METRICAS

o ENTENDER O CENARIO ATUAL o DEFINIR OBJETIVOS SELECIONAR UMA OU MAIS
METRICAS

Na primeira etapa as equipes Com base nas necessidades As equipes precisardo escolher

devem ter um entendimento do observadas, definir o que quais métricas serdc Uteis de

contexto atual do processc de precisa ser medido dentro deste acordo com suas

desenvolvimentao. cenario necessidades e cbjetives
especificos.

Figura 22 - 1° Fase da Framework AMS
Adaptado de: (Douglas Neves, 2020)

Selecao de Métricas — Nesta etapa deve-se entender qual o contexto em que o projeto esta
inserido, perceber o que se quer medir e selecionar um conjunto de métricas que vao de encontro aos
resultados que se pretendem obter. As métricas selecionadas pela equipa que mais se adequam ao
pretendido a medir, vdo acompanhar o processo de desenvolvimento.

Definicao da Medicao - Nesta fase, definem-se as medidas das métricas selecionadas. A
equipa deve definir os procedimentos basicos para obter uma leitura proveitosa das métricas e assim
permitir quantificar as medidas e melhorar com a situacao. O tratamento de dados do processo pode

ser realizado pelo J/FA, um software de gestao de projetos ageis.
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DEFINIGAO DA MEDIGAO

o PROCESSO DE MEDICAO REQUISITOS

DESENVOLVIMENTO DAS VISUALIZAGOES

Figura 23 - 2% e 3° Fase da Framework AMS
Adaptado de: (Douglas Neves, 2020)

Desenvolvimento das Visualizacoes - Esta fase auxilia essencialmente a determinacao da
melhor maneira de visualizar os dados obtidos, através da aplicacdo das meétricas selecionadas.
Existem diferentes modelos visuais e pretende-se a selecdo do mais adequado a situacdo. Knaflic
(2015), evidencia no seu livro, 12 diferentes modelos graficos com intuito de exibir a informacao
convenientemente, a partir das métricas selecionadas. Esses modelos visuais sao Texto simples,
Tabela, Mapa de calor, Grafico de dispersdo, Linha, Mapa de inclinacdo, Barras verticais, Barras

verticais empilhadas, Cascata, Barras horizontais, Barras horizontais empilhadas e Area quadrada.

DESENVOLVIMENTO DA FERRAMENTA

o IMPLEMENTAGAO

MELHORIA CONTINUA

Figura 24 - 47 e 5° Fase de Framework AMS
Adaptado de: (Douglas Neves, 2020)

Desenvolvimento da Ferramenta - Esta fase tem como objetivo compilar os dados

recolhidos, definidos nas visualizacdes das meétricas, e tornar visiveis os resultados para todos os
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elementos da equipa. E importante remover qualquer informacdo que ndo acrescente valor e assim
mitigar a saturacao visual.

Melhoria Continua - Esta fase tem como objetivo recolher as visualizacées das métricas
selecionadas e analisa-las nos Sprints Retrospective, com o intuito de melhorar as areas do projeto
pretendidas. Assim, em curtos periodos de tempo, € possivel identificar pontos a melhorar e tracar
planos para executar essas melhorias, com o0 objetivo de realizar pequenas alteracdes ao processo que

podem criar resisténcia @ mudanca.
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3. CAso DE ESTUuDO

3.1 Descricao

Para esta dissertacao, foi realizado um estudo de caso, aplicado a uma Startup. O objetivo do
estudo de caso & acompanhar, avaliar e apresentar uma proposta de melhorias, ao processo de
desenvolvimento do produto, através da utilizacdo de uma framework de métricas inserida na categoria
de processo de desenvolvimento.

O estudo de caso foi aplicado a uma Startup, sediada em Braga, chamada We Can Charge.
Este € um projeto que tem como foco principal, criar uma rede de carregadores de carros elétricos,
descentralizada das grandes multinacionais e assim dar a capacidade a qualquer pessoa ou empresa
para construir a propria rede de carregadores ou ter o seu carregador pessoal em casa.

O projeto We Can Charge, até a data, ndo esta terminado e existe uma necessidade constante
de apresentar novas funcionalidades, solucdes e melhorias. O trabalho desenvolvido no projeto foi
aplicado a alguns Sprints do processo de desenvolvimento. E importante mencionar que foi a primeira
vez que a empresa decidiu aplicar as metodologias ageis (em particular o Scrum), para
desenvolvimento do projeto.

Para desenvolvimento do estudo de caso, foram aplicadas trés fases, na We Can Charge:

1. FASE | - Acompanhamento da equipa de desenvolvimento do projeto. Nesta fase, a
empresa permitiu 0 acesso as reunides realizadas pela equipa, nas fases de desenvolvimento
do projeto, com a condicdo de confidencialidade da informacao partilhada e discutida, nessas
reunides. Para essas reunides foi usada a ferramenta de videochamada, Google Meet, para
assistir as mesmas. Esta foi a solucdo encontrada para resolver a impossibilidade de as
reunides serem realizadas presencialmente, devido ao estado de pandemia instalado no pais

pelo virus SARS-CoV-2 (Covid-19).

2. FASE Il - Analise do processo de desenvolvimento de software, através da
aplicacdo de uma framework de métricas previamente selecionada. Nesta fase,
através de um conjunto de métricas meticulosamente selecionadas, através da aplicacao da
Framework AMS, fez-se uma analise do processo de desenvolvimento da StartUp We Can

Charge. Os dados obtidos foram recolhidos essencialmente, com recurso a ferramenta “JIRA
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Software” e ao acompanhamento das reunides do ciclo Sprint.

3. FASE lll - Apresentacio de uma proposta com melhorias ao processo de
desenvolvimento da We Can Charge. Nesta fase, é apresentada a proposta de melhorias
ao processo de desenvolvimento da Startup, com ajuda do referencial de métricas usado. O
referencial pode ser aplicado a qualquer microempresa, com o objetivo de retificar, rentabilizar
e melhorar o processo de desenvolvimento do projeto a trabalhar. Com a proposta de

melhorias apresentado foi possivel verificar os resultados inerentes a essa proposta.

3.2 Perfil da We Can Charge

A We can Charge é uma Startup fundada no final do ano de 2019, com a ideia de resolver um
problema detetado na area dos carros elétricos. O projeto tem como objetivo desenvolver uma rede de
carregadores de carros elétricos, descentralizada das grandes multinacionais e assim capacitar
qualquer pessoa ou empresa em construir a propria rede de carregadores ou ter o seu carregador
pessoal em casa. Esta ideia surgiu a partir da dificuldade existente por utilizadores de carros elétricos
encontrarem postos de carregamento elétricos independentes. O projeto encontra-se em
desenvolvimento e nao esta concluido.

A equipa integrada no desenvolvimento do projeto utiliza o Scrum como metodologia de
desenvolvimento de software. Esta é a primeira vez que a Startup esta a utilizar qualquer uma das
metodologias de desenvolvimento para os seus projetos. Ao longo das proximas subsecbes sao
descritos os papéis, eventos e praticas relacionadas com o desenvolvimento do projeto da We Can
Charge. Estes mecanismos sdo fundamentais para o bom funcionamento da metodologia Scrum,

metodologia usada pela Startup.

3.2.1 Papeis

A equipa da We Can Charge é composta por 4 elementos, estando descritos os papéis de cada
elemento e respetivas funcdes no projeto na Tabela 5. Os papéis dos elementos envolvidos no
desenvolvimento do projeto estdo em concordancia com a metodologia Scrum e sdo Product Owner

(PO), Scrum Mastere Developer Team.

56



Tabela 5 - Principais Papéis na Equipa de Desenvolvimento da We Can Charge

# Papel

Scrum Master e

2

Developer
3 Developer
4 Developer

3.2.2 Eventos e Praticas

Responsabilidades
Responsavel por fazer a ponte entre a equipa e os Stakeholders;

Acompanha o desenvolvimento do projeto e percebe se o Product Goal é

atingido a cada Sprint;

Valida o produto a cada iteracao finalizada.

Assegura que as guidelines do Scrum estdo a ser cumpridas;
Assegura que o projeto progride como esperado em cada Sprint,

Deteta e elimina entraves técnicos que possam estar a atrasar a

Development Team,

Sempre que uma Zask passa do estado “/n Progress’ para “Done”, faz a

sua revisao;
Acumula com as funcdes do elemento 3.

Selecdo das suas fasks e contribuicdo na decisdo do Product Backlog a

realizar no Sprint,
Desenvolvimento das fasks do Sprint.

Mesmas funcdes que o Elemento 3.

Durante todo o desenvolvimento do projeto, a equipa esteve em teletrabalho devido ao estado

de pandemia em que o pais se encontrava, resultante do surto COVID-19. Deste modo, todas as

reunides, trabalho e procedimentos foram realizados a partir da casa de cada um, com o uso de

ferramentas gratuitas para realizar as comunicacdes e cooperar entre si.

O Google Meet foi a ferramenta de videochamada usada para realizar as reunides dos

Sprints do projeto. Esta ¢ uma ferramenta de videoconferéncia totalmente gratuita, que fornece a

possibilidade as equipas de se conectarem e poderem usufruir de funcionalidades empresariais, como

se pode verificar na proxima Figura 25.
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Figura 25 - Exemplo de uma Reunido Realizada a partir do Google Meet
Elaborado pelo Autor

De modo a entender da melhor forma como as reunides foram orientadas, como o trabalho foi
distribuido, como as tarefas foram executadas e como as dificuldades encontradas ao longo dos
Sprints foram trabalhadas, foi dado acesso a essas reunides para compreender melhor 0s mecanismos
de funcionamento, em equipa, da We Can Charge.

Cada Sprint tem uma duracéo de 15 dias. Durante estes 15 dias sdo realizados trés eventos
da metodologia SCRUM (Sprint Planning, Weekly Scrum e Sprint Retropective) e adaptados para as

necessidades da We Can Charge. Estes eventos sao descritos na Tabela 6.

Tabela 6 - Sprint no Ciclo de Vida de Desenvolvimento da We Can Charge

Estrutura do Sprint com duracao de 15 dias

Duracao
Evento Periocidade Caracteristicas
(média)
e Definicdo do objetivo do Sprint a
cumprir
e Definicho do Sprint Backlog e
No inicio de cada
Sprint distribuicao de tarefas por cada
15 min Sprint. uma vez a
Planning elemento
cada 15 dias
e Priorizar as tarefas, segundo o nivel de
importancia, nos trés  estados
seguintes: Baixo, médio e alto.
Uma vez por e Expor o que foi realizado na ultima

Weekly Scrum 30 min
semana, todas as
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Quintas-feiras

No final de cada
Sprint
45 min Sprint, uma vez a

cada 15 dias

Retrospective

semana de trabalho

Expor as tarefas a realizar na semana

seguinte

Passar, se assim for possivel, as

tarefas para o estado de Done

Expor as dificuldades deparadas na

Seémana

Uso da ferramenta Parabol para
identificar as falhas e dificuldades ao

longo do Sprint

Cada elemento da equipa realiza uma

reflexdo sobre o Sprint

Para auxiliar o processo de desenvolvimento do projeto e os ciclos Sprinté usada a ferramenta

JIRA Software. Esta ferramenta desenvolvida pela empresa Atlassian permite monitorizar tarefas e

realizar o acompanhamento e gestdo completa, de varios projetos, em apenas um local. Com isto, se a

equipa assim o quiser, o JIRA permite guardar toda a informacao sobre o projeto. Desde a Backlog List.

verificar estado do Sprint, transitar tarefas dentro Sprint (“Nao iniciado” até “Concluido”), analisar

relatorios referentes aos Sprints e as tasks desenvolvidas, expor problemas para o resto dos elementos

da equipa do projeto, entre muitas outras funcionalidades.

Conforme referido anteriormente, cada Sprinftem uma duracdo média de 15 dias. Durante a

realizacdo desta dissertacdo foram acompanhados oito ciclos Sprint de desenvolvimento do projeto.

Processo que comecou no dia 19/01/2021, durante o ciclo Sprint 4 e terminou no dia 21/06/2021

com o Sprint Retropective do Sprint 10. Sendo assim, foi elaborada a Tabela 7, onde se pode verificar

os intervalos de tempo de cada Sprint, onde o trabalho da dissertacao recaiu.

Tabela 7 - Periodo de cada Sprint de Desenvolvimento do Projeto

Nuamero do Sprint

Periodo do Sprint

Sprint 4 28/12/2020 - 04/02/2021
Sprint 5 09/02/2021 - 24/02/2021
Sprint 6 24/02/2021 - 13/03/2021
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Sprint 7 13/03/2021 - 27/03/2021
Sprint 8 27/03/2021 - 17/04/2021
Sprint 9 17/04/2021 - 08/05/2021

Sprint 10 08/05/2021 - 31/05/2021

Depois de apresentados os papéis, eventos e praticas envolvidas no modelo Scrum de
desenvolvimento do projeto, da We Can Charge, estao reunidas as condicdes para apresentar o estudo
de caso. Sendo assim, de seguida, sera apresentada a analise realizada ao processo de

desenvolvimento da We Can Charge e respetiva proposta de melhoria ao processo.

3.3 Framework AMS aplicada na We Can Charge

No seguimento do estudo realizado as varias frameworks de métricas aplicadas a projetos

ageis (Seccao 2.5), foi selecionada a framework que melhor se adapta ao trabalho pretendido

a desenvolver.

Como existe o interesse de estudar e analisar o processo de desenvolvimento da We Can
Charge, foi decidido usar como referéncia a Framework AMS (Douglas Neves, 2020), essencialmente
pela sua versatilidade e forma como se adapta a diferentes projetos. Como se pdde observar na

Subseccao 2.5.3, a Framework AMS, é constituida por 5 fases distintas e sequenciais:
1. Selecdo das Métricas;
2. Definicao da Medicao;
3. Desenvolvimento das Visualizacoes;
4. Desenvolvimento da Ferramenta;

5. Melhoria Continua.

3.3.1 Selecao das Métricas

Nesta fase ¢é realizada a selecdo das meétricas que vdo ser aplicadas, no processo de
desenvolvimento do projeto da We Can Charge. O primeiro passo € definir que caracteristicas do
projeto se pretendem medir. O propdsito é selecionar um grupo de métricas que poderiam resolver as

fragilidades que viessem a surgir no processo de desenvolvimento a medida que o trabalho fosse
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progredindo. Sendo assim, o principal objetivo foi apresentar uma proposta de melhoria ao processo de

desenvolvimento do projeto, com foco na analise dos seguintes pontos:
e O ritmo de trabalho da equipa;
e Progresso do projeto e capacidade de producao;
e Tarefas por completar ou iniciadas durante uma iteracao;
e Cumprimento das entregas dentro do prazo.

As caracteristicas acima enunciadas sado referenciadas na dissertacdo de Raquel Pegoraro
(2014), na qual se organiza e categoriza 32 métricas diferentes e se definem a sua utilidade. Este
conjunto de meétricas usado por Douglas Neves (2020), serve como referencial para construir a
Framework AMS, usada também nesta dissertacdo. Deste modo, o conjunto de 16 meétricas
referenciadas na dissertacdo de Raquel Pegoraro (2014), na categoria de processo, especificamente

selecionadas para analisar o processo de desenvolvimento sao:
e Burndown da iteracao;
e Acuracia das estimativas;
e Burnup do projeto;
e (Cycle Time,
e Diagrama de Fluxo Cumulativo;
e indice de User Story por iteracao;
o Numero de integracdes por dia;
e Numero de tarefas ndo concluidas na iteracao;
e Taxa de acerto na estimativa das tarefas;
e Tempo investido em mudancas;
e Tempo investido em tarefas nao planeadas;
e Tempo médio de resolucao dos Impedimentos;
o [ead Time
o Throughput,
o WIP.
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Foi selecionado um conjunto restrito de métricas que vao ao encontro do objetivo e pontos em
analise definidos inicialmente com a aplicacdo da Framework AMS. Para continuar a aplicar a
framework, foram selecionadas (do conjunto de métricas acima) segundo o referencial desenvolvido
por Pegoraro (2014), as seguintes métricas, exibidas na Tabela 8.

No conjunto de métricas selecionadas, decidiu-se integrar a métrica Velocity, da categoria de
Equipa (Pegoraro, 2014), devido a sua importancia na visualizacdo da gestdo do trabalho
(comprometido a realizar e completo) ao longo dos Sprints, como forma de verificar o fluxo de trabalho

em cada Sprint e obter uma visdo geral do estudo realizado.

Tabela 8 - Conjunto de métricas aplicadas a We Can Charge

Métrica Objetivo da métrica

Verificar o progresso das tarefas realizadas pela equipa no
Burndown da iteracao

Sprint.

Quantificar o trabalho restante para atingir a meta do
Burnup da lteracao

Sprint.

Diagrama Fluxo
Verificar o estado do projeto.

Cumulativo

Verificar a quantidade de trabalho que a equipa de

Velocity

desenvolvimento consegue entregar num Sprint.

Verificar o tempo de ciclo desde que uma tarefa comeca a
Cycle Time

ser trabalhada até estar completamente finalizada.
Thoughput Verificar o numero médio de tarefas entregues por Sprint.

o Monitorizacado do nimero médio de tarefas em progresso

por Sprint.

Sendo assim, segundo Pegoraro (2014), o conjunto de métricas selecionado é constituido por
6 métricas da categoria de processo e 1 métrica da categoria de Equipa. Conforme referido
anteriormente, este conjunto restrito de métricas ajudara a criar uma proposta de melhoria no

processo de desenvolvimento do projeto.
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3.3.2 Definicdo da Medicao

Nesta fase da Framework AMS, é definido o modo como as métricas sdo medidas, com base

no trabalho desenvolvido por Pegoraro (2014), como se pode observar na Tabela 9.

Tabela 9 - Definicdo das medidas das métricas

Métrica Unidades Fonte de Recolha Apresentacao
Burndown da iteracao Story Points JIRA Software Grafico
Burnup da lteracao Story Points JIRA Software Grafico
Diagrama Fluxo Numero de
JIRA Software Grafico
Cumulativo Pendéncias
Velocity Story Points JIRA Software Grafico
Cycle Time Tempo decorrido JIRA Software Grafico
Numero de
Thoughput JIRA Software Grafico
Pendéncias
Numero de
WIP JIRA Software Grafico
Pendéncias

Para obter dados relativos as métricas selecionadas foi usado como referéncia, o JIRA

Software, um software especializado em gestao e controlo de projetos, como explicado anteriormente.

3.3.3 Desenvolvimento das Visualizacdes

Com as meétricas e medicdes definidas nas etapas anteriores, & o momento de definir como
estas serao visualizadas. De seguida, sera definida para cada métrica um modelo grafico, facilitando
visualmente na leitura e extracdo de informacdo das meétricas selecionadas. Na Tabela 10 podera

observar-se os modelos usados para cada métrica, segundo Knaflic (2015).

Tabela 10 - Definicdo das caracteristicas graficas das métricas

Meétrica Modelo Grafico Eixo x Eixoy
Burndown da Tempo (Dias do
Modelo de linhas Story Points
iteracao Sprint)
Burnup da Modelo de linhas Tempo (Dias do Story Points
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Iteracao Spring

Diagrama Fluxo Modelo de Area Tempo (Periodo Numero de

Cumulativo Quadrada selecionado) Pendéncias

Modelo de Barras

Velocity Numero do Sprint Story Points
Verticais
Modelo Grafico de Data de Transicao do = Tempo Percorrido
Cycle Time
dispersao [tem (Dias)
Modelo de Area Tempo (Periodo Numero de
Thoughput
Quadrada selecionado) Pendéncias
WIP Modelo de Area Tempo (Periodo Numero de
Quadrada selecionado) Pendéncias

Na Figura 26 é possivel observar exemplos dos modelos graficos usados neste conjunto de

métricas.

| - Modelo de Linhas 2 - Modelo de Barras Verticais

3 - Modelo Grafico de Dispersio 4 - Modelo de Area Quadrada

Figura 26 - Modelos graficos usados no conjunto de meétricas,
Adaptado de: (Knaflic, 2015)
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3.4 Apresentacao dos Resultados

Para efeitos do que foi proposto a realizar nesta dissertacdo e estudo de caso, nesta etapa nao
se desenvolveu um aplicativo para gerar as visualizacdes. Como a We Can Charge ja utiliza o JIRA
Software para efeitos de gestdo do projeto, o software gera automaticamente graficos e guarda toda a
informacéao relacionada com os Sprints do projeto. Sendo assim, nao existe a necessidade de criar uma
nova ferramenta/aplicativo, quando se pode utilizar as ferramentas ja usadas pela We Can Charge.

Conforme referido anteriormente, nesta dissertacdo realizou-se o acompanhamento de oito
Sprints, com o objetivo de analisar e melhorar o processo de desenvolvimento do projeto. Sendo assim,
depois de aplicar a Framework AMS, definir as métricas, definir a medicdo e definir o desenvolvimento
das visualizacdes, estdo reunidas as condicoes para apresentar a analise realizada e
consequentemente os resultados extraidos.

Os Sprints foram divididos em dois grupos. Do Sprint 4 ao Sprint 7 e do Sprint 8 ao Sprint 10.
Os Sprints foram separados em dois grupos pois foi aplicada a proposta de melhorias ao processo
entre o Sprint 7 e o Sprint 8, no seguimento da analise e aplicacdo das métricas selecionadas ao
primeiro grupo de Sprints. Depois de apresentada a proposta com as melhorias ao processo de
desenvolvimento s&do verificados os resultados obtidos da implementacdo da proposta no grupo Il de
Sprints, entre o Sprint 8 e o Sprint 10. Sendo assim, estdo reunidas as condicées para analisar as

visualizacdes geradas.

3.4.1 Grupo |

Conforme referido anteriormente, o estudo realizado a partir das métricas selecionadas foi
dividido em dois grupos. A analise do processo de desenvolvimento de cada um dos Sprints é realizado
com o auxilio de cada uma das métricas em estudo.

O grupo | é constituido pelos primeiros 4 Sprints em estudo. Todos os graficos foram retirados

do JIRA Software, onde é armazenada a informacao em relacédo ao projeto, We Can Charge.

Burndown da Iteracao

A métrica Burndown da lteracdo usa o modelo de linhas, em que o eixo X, representa o tempo
(ciclo Sprint em dias) e o eixo y, os Sftory Points do Sprint. A Figura 27, esta dividida em quatro
momentos, em que cada um representa cada um dos Sprints em estudo. O mesmo acontece em

algumas das seguintes métricas em estudo.
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Através da anadlise dos graficos da Figura 27 é possivel perceber que existem duas linhas com
cores diferentes. Uma, a cinzento, que serve com guia/diretriz do Sprint, considerando o numero de
Story Points e dias para finalizar o Sprint (idealmente). Uma, a vermelho, que representa o niimero de

Story Points completos durante o Sprint.

o o

Figura 27 - Gréficos Burndown da lteracdo. (A) - Sprint 4; (B) - Sprint 5, (C) - Sprint 6, (D) - Sprint 7
Elaborado pelo Autor

Idealmente a linha vermelha deveria acompanhar o comportamento da linha cinzenta e tender
para zero ao longo do tempo, 0 que nem sempre aconteceu.

Esta &€ uma métrica bastante util para observar se as tarefas estdo a ser entregues dentro dos
prazos estabelecidos pela equipa (Pegoraro, 2014). Como se pode perceber, pela leitura de cada um
dos graficos, o comportamento nao foi ideal em cada um dos Sprints, nesta primeira fase. O que acaba

por ser normal, segundo as caracteristicas em que o projeto é realizado:
e Primeiro projeto que a empresa utiliza 0 Scrum como ferramenta de apoio ao projeto;
e Equipa pequena (3 elementos), com multiplos trabalhos;
e Definicao de novos objetivos e novas diretrizes a cada Sprint (mudanca do rumo do projeto);

e Desleixo em estimar o esforco em Sfory Points para definir trabalho nas tarefas (apesar de

ainda se concluir um numero significativo de tarefas, principalmente no Sprint 4 e 5);

o Tentativa em dominar a ferramenta JIRA Software. Como se pode perceber na leitura dos
graficos, os maiores stepdowns sao efetuados no final dos Sprints, na tentativa de ajustar as

tarefas ja concluidas;

e O projeto sofre paragens esporadicas, de curtos periodos de tempo (entre 1 a 2 semanas),
muitas vezes derivado da espera de respostas por parte dos clientes, que levariam a caminhos
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diferentes no rumo do projeto.

Burnup da lteracao

Esta métrica ¢ igualmente representada graficamente pelo modelo de linhas, em que o eixo X,
¢ medido em dias e o eixo y em Story Points. Cada grafico representa um Sprint diferente,
estruturalmente bastante similar @ métrica anterior em estudo. Neste caso, a métrica em estudo é
representada por trés linhas, com trés cores distintas. A linha vermelha define o alcance geral do
Sprint. ou seja, o numero total de Story Points no Sprint. A linha cinzenta define a diretriz/guia no
Sprint. o ritmo ideal em termos de conclusdo das tarefas propostas para o Sprint. Por outro lado, a
linha verde define o numero real de Story Points concluidos no Sprint. Como na métrica anterior,
idealmente, a linha verde deveria acompanhar a evolucao da linha cinzenta e intersetar-se com a linha
vermelha no final, o que significaria que ficou completo o trabalho proposto para o Sprint. Apesar da
perspetiva revertida, o objetivo desta métrica ¢ bastante similar & anterior, com foco em prever o
cumprimento das entregas dentro dos prazos estabelecidos (Pegoraro, 2014).

Como se pode observar a partir da leitura dos graficos na Figura 28, em nenhum dos Sprints o
numero de tarefas completas atingiu o alcance do Sprint. Além disso, a evolucdo e ritmo das Story

Points completas desenrolaram-se de forma um pouco lenta.

° o

oo
7 tecpodotminie o brcigiodasmps # Tabaho Conplateds # Ciet 7 scpodavibiio # Do sworo

Figura 28 - Graficos Burnup da Iteragco. (A) - Sprint 4; (B) - Sprint 5, (C) - Sprint 6, (D) - Sprint 7
Elaborado pelo Autor

Diagrama de Fluxo Cumulativo (DFC)
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A visualizacdo do DFC é representada na forma de um modelo de Area Quadrada. No

diagrama, da Figura 29, da métrica em estudo, o eixo x representa o tempo (em dias), e o eixo y, o

I Nio Iniciado
B m Progresso
W A review

Il Conduide

NUMERO DE PENDENCIAS

Janza Feb 1 Feb3 Feb 15 Feb22 Mar 1 Mar 8 Mar 16 Mar 24

TEMPO

Figura 29 - Diagrama Fluxo Cumulativo correspondente ao grupo | de Sprints
Elaborado pelo Autor

numero de tarefas do projeto. Como se pode observar pela analise da figura, o diagrama contém areas
com diferentes cores que definem diferentes estados do projeto. Os estados sdo representados de
cima para baixo, da cor laranja para a verde, do estado “néao iniciado” para “concluido”, passando pelo
estado “em progresso”.

A métrica tem como objetivo visualizar o trabalho do projeto de uma forma geral, conhecer o
ritmo da equipa e perceber o estado das tarefas no projeto (Pegoraro, 2014). Para além disso é
possivel desconstruir o DFC, de forma, a retirar métricas como o WIP e o 7houghput, métricas essas
também em estudo. Este € um processo que se pode realizar automaticamente, a partir do
manuseamento dos parametros do JIRA Software e retirar desta forma as representacdes graficas

apresentadas nas Figura 32 e Figura 34.

Cycle Time

O Cycle Time é uma métrica, como se pode observar pela Figura 30, usa o modelo de
dispersao em que 0 eixo X, representa a data de transicao do estado dos itens e o eixo y, o tempo
decorrido em dias para essa transicao acontecer.

A métrica mede o tempo desde que um item ¢ iniciado até ao momento em que fica concluido
e é representado pelos circulos verdes, na forma de ocorréncias. A linha vermelha mostra a média
geral do Cycle Time das ocorréncias, a linha azul a média mdvel entre ocorréncias e a area azul, o

desvio padrao entre as ocorréncias.
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Figura 30 -Gréfico de Dispersdo do Cycle Time correspondente ao grupo I de Sprints
Elaborado pelo Autor
Com isto, & importante reter através da analise da Figura 30, as evidéncias seguintes:

e A média de ocorréncias é aproximadamente 10 dias;

e (O desvio padrao no grafico deveria reduzir e nao dispersar ao longo do projeto, com os ajustes

que poderiam ser feitos entre Sprints,

e (Com a melhoria do processo, a média mdvel deveria diminuir para aumentar a taxa de

resultados e eficiéncia de desenvolvimento;

e Poucas ocorréncias com valores atipicos o que é um sinal positivo.

Thoughput

O Thoughput ¢ uma métrica extraida a partir do estudo do DFC. Depois de selecionado o
periodo pretendido no JIRA Software, correspondente a cada Sprint, desseleciona-se da leitura do
grafico de DFC os estados, “Nao iniciado” e “Em progresso”, deixando o numero de tarefas

concluidas, do estado “Concluido”. Como se pode observar na Figura 31.
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Figura 31 - Exemplo da manipulacao do grafico DFC para obter o Thoughput
Elaborado pelo Autor

Como se pode observar pela Figura 32, esta métrica usa o Modelo de Area Quadrada em que

0 eixo x, representa tempo (dias) e o eixo y, o nimero de pendéncias concluidas.

N o i o

VARG U5 PRI

Figura 32 - Graficos Thoughput: (A) - Sprint 4, (B) - Sprint 5, (C) - Sprint 6; (D) - Sprint 7
Elaborado pelo Autor

Para cada um dos quatro Sprints deste Grupo |, é apresentado na Tabela 11, o nimero de

pendéncias concluidas.

Tabela 11 - N° de Pendéncias concluidas por Sprint, no Grupo /

Sprint Sprint4 Sprint5 Sprint6 Sprint7

N¢ pendéncias
34 12 9 4
concluidas



O Thoughput deveria aumentar ao longo dos Sprints e ndo diminuir ou até mesmo estabilizar,
mas devido algumas das razdes apresentadas na métrica Burndown da iteracao é justificavel os valores

apresentados.

WIP

O WIP é também uma meétrica extraida a partir do tratamento do DFC. Neste caso, os estados
“Nao Iniciado” e “Concluido” nao sdo apresentados e apenas ¢é deixado visivel na visualizacdo do JIRA
software, o estado “Em Progresso”, retirando dai os dados necessarios que definem o WIP. Como ¢

apresentado no exemplo da Figura 34.

RO DEPRDENCIS

Figura 32 - Graficos WIP: (A) - Sprint 4, (B) - Sprint 5, (C) - Sprint 6; (D) - Sprint 7
Elaborado pelo Autor

Nesta métrica é usado o modelo de Area Quadrada, como se pode observar na Figura 35, em
gue o eixo x é representado em tempo (dias) e o eixo y, em nimero de pendéncias (em progresso).

O grafico sofre flutuacao significativa se estiverem a entrar e sair tarefas do estado “em
progresso”, pelo contrario, a area do grafico mantem-se continua se nao forem adicionadas tarefas ao

Sprint ou nao existirem saida de tarefas “em progresso” para “concluido”.

71



Projetos / WeCanCharge / WCC board / Reports

Diagrama de fluxo cumulativo <

9/set/20 até 12/out/21 (Tempo total) ~ Refinar relatério ~

Bl No Iniciado ) -

B2 £m Progresso Filtros de relatério

B2 In review
300/ B Concluido

Colunas
Néo Iniciado Inreview  Concluido
Raia

Filtros Rapidos

Apenas os Meus Problemas  Recentemente Atualizados

NUMERO DE PENDENCIAS

Aplicar Cancelar

50

Figura 33 - Exemplo da manipulacao do gréfico DFC para obter o WIP
Elaborado pelo Autor

Para esta métrica foi determinado o nimero médio de pendéncias em progresso em cada um
dos Sprint (com o auxilio de uma folha de calculo no Excel), de forma a perceber se existe uma

variacao significativa entre Sprints. O resultado pode ser observado na Tabela 12.

Tabela 12 - N° médio de pendéncias em progresso por Sprint

Sprint Sprint4 Sprint5 Sprint 6 Sprint 7
N*® médio de
pendéncias em 7.22 7.08 7.25 6.5
progresso

Na leitura da tabela é possivel perceber que nao existe uma variacdo significativa, no nimero

médio de pendéncia em progresso, entre Sprints.

3.4.2 Proposta de melhoria do processo de desenvolvimento

No seguimento do acompanhamento e analise dos primeiros quatro Sprints em estudo,
considerou-se que era necessario apresentar uma proposta de melhoria do processo de
desenvolvimento do projeto da We Can Charge, visto que foram verificadas algumas falhas. As falhas
aconteceram naturalmente, essencialmente, pela falta de experiéncia da equipa em usar o Scrum

como metodologia de apoio.
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A proposta foi apresentada no Sprint Retrospective do Sprint 7 e foi construida em cooperacéo

com a equipa de desenvolvimento do projeto em estudo. Todos os pontos mencionados na proposta de

melhoria surgiram como forma de otimizar e organizar o processo de desenvolvimento e rentabilizar o

tempo de cada elemento na equipa. Sendo assim, as falhas observadas e enunciadas nos Sprints em

estudo do grupo |, foram as seguintes:

1. Astarefas ndo estdo a ser corretamente criadas:

As tarefas ndo sdo estimadas;

Nao se sabe o esforco real para cada tarefa ou a capacidade que a equipa necessita

de despender;

Tarefas ndo tém uma descricao sucinta e esclarecedora sobre o tema que pretendem

resolver;
Algumas das tarefas estado carentes de responsavel;

Organizar as tarefas por /abels, relacionando a area do projeto onde se esta a trabalhar
com o problema que sera resolvido (ex: [IOS] - problemas relacionados com 10S,
[SERVER] - problemas com o servidor, [Hardware] — problemas com o hardware e

etc.).

2. As tarefas sdo demasiado grandes:

As tarefas estdo a passar de um Sprint para o outro consecutivamente;

A equipa perde a visibilidade em relacao ao trabalho que é necessario fazer ou foi feito

de uma tarefa.

3. Falta de visibilidade na globalidade do processo e sdo apenas 4 elementos na equipa:

Nao é possivel perceber 0 que cada um anda a fazer no projeto assincronamente;

Através da observacdo direta do quadro no JIRA Software deveria ser possivel saber o

que cada um esta a fazer (em termos de trabalho) e nem sempre é possivel.

4. As tarefas do gestor de projetos no quadro de tarefas trazem mais problemas do que ajuda:

Precisam de muito tempo para as estimar corretamente;

Algumas das tarefas ndo conseguem ser realizadas dentro dos limites de tempo

razoaveis;
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e As tarefas estao a afetar o comportamento do Sprint.
5. Definicdo de Done:
e Nao ha definicdo de Done. Passar a defini-lo em cada tarefa;

e C(Cria discordia entre elementos da equipa, em relacado a integracdo de mddulos no

projeto.

Através da andlise realizada, nos Sprints anteriores, foi possivel apresentar estes cinco pontos,
que debilitam o processo de desenvolvimento do projeto. Sendo assim, para tentar colmatar as falhas

anteriores, foram apresentadas as seguintes sugestdes de melhoria:
1. Definir as tarefas é responsabilidade de cada um dos membros da equipa:

e Assegurar um prazo final (de duas em duas semanas) em que todas as tarefas devem

ser preenchidas para essa semana;

e As tarefas ndo devem durar mais de uma semana no quadro, se for o caso, a tarefa

deve ser dividida em sub-tarefas mais pequenas.

e Todas as tarefas devem estar o mais completas possivel, com toda a informacao

necessaria e estima-las corretamente.
2. Definir o Done;
e (Quando a tarefa estiver realmente finalizada, defini-la como Done;

e A tarefa deve ser inicializada com o preenchimento do cartdo de tarefa e terminada

quando realmente for finalizada;

e Incluir a o estado “/n Review' no quadro de tarefas, em que tudo é testado, antes de

passar a Done, e assim ter a certeza de que as tarefas foram finalizadas com sucesso.
3. 0 Gestor de projetos define as tarefas no Backlog:

e O gestor tem a visibilidade e por isso deve criar e acrescentar as tarefas se assim for

Necessario;

e Independentemente de quem fica com uma tarefa incompleta, devem ser preenchidos

todos os detalhes da tarefa antes de a iniciar.

4. O progresso realizado por parte do gestor de projetos deve ser seguido num documento

préprio:
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e (Com esta medida torna-se possivel perceber quais os acordos que estdo em cima da
mesa, como estao a ser geridos, quais sao 0s prazos e o que esperar de cada acordo.
Sendo assim desimpede o quadro de tarefas com tarefas que ndo tém muitas vezes

um prazo de validade;
e As tarefas do gestor de projetos nao fazem parte do Backlog;

e Todas as comunicacdes, reunides e outras tarefas podem ser registadas na forma de
um diario para manter a par a equipa sobre como 0s acordos estao a ser conduzidos.
Ter acesso a esta informacéo é mais relevante que perder o tempo a criar faks cards

no Backlog.

Com as melhorias apresentadas apds analise do grupo | de Sprints, foi possivel verificar os
resultados positivos obtidos no processo de desenvolvimento do projeto no grupo Il de Sprints. Estas

melhorias podem ser observadas nas seguintes métricas aplicadas ao grupo Il

3.4.3 Grupo ll

Neste segundo grupo foi realizado o estudo das mesmas métricas estudadas no primeiro
grupo, mas para os restantes trés Sprints em estudo. Todos os graficos e dados em estudo foram

retirados do JIRA Software e do acompanhamento da equipa ao longo dos cinco meses.

Burndown da lteracao

Na analise dos seguintes graficos da Figura 36, do Burndown da iteracdo, pode-se retirar que
parece existir uma ligeira melhoria no processo de desenvolvimento, em relacdo aos Sprints em estudo

no grupo |. Pode-se observar que:

e Um esforco maior em catalogar e distribuir Sfory Points pelas tarefas em execucdo, nos

diferentes Sprints;

e A linha vermelha correspondente aos valores restantes do Sprint (grafico A e B) tende a
decrescer e a cumprir o objetivo do Sprint em concluir todas as tarefas. Por outro lado, no
grafico C, esta tendéncia nao foi de todo cumprida. Isto acontece devido aos ajustes criados

nos objetivos e Story Points das tarefas do Sprint;
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e Fragmentacao das tarefas em sub-tarefas mais pequenas foi uma forma de resolver o

problema da estagnacao dentro dos Sprints, como se observava no grupo |.

Figura 34 - Gréficos Burndown da lteraco. (A) - Sprint 8; (B) - Sprint 9, (C) - Sprint 10
Elaborado pelo Autor

Burnup da lteracao

Nos graficos Burnup da lteracao, apresentados abaixo na Figura 37, pode-se também observar
melhorias em relacao aos graficos da Figura 28, do grupo |.

Essencialmente denota-se o uso de Sfory Points nas tarefas definidas. O numero Story Points
completas subiu consideravelmente, aproximando-se das Story Points definidas no projeto,
principalmente no grafico A e B.

Quanto ao grafico C, pode-se analisar o ajuste dos Story Points realizado no final de Sprint
como se referiu na métrica anterior. O sprint estagnou e ndo acompanhou o bom desempenho dos

anteriores Sprints.

:

wriz

Figura 35 - Gréficos Burnup da lteragcao: (A) - Sprint 8; (B) - Sprint 9; (C) - Sprint 10
Elaborado pelo Autor



Diagrama Fluxo Cumulativo

No DFC é possivel ter uma visdo geral do processo de desenvolvimento, como se pode

perceber pela Figura 38.
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Figura 36 - Diagrama Fluxo Cumulativo correspondente ao grupo Il de Sprints
Elaborado pelo Autor

Uma das caracteristicas que visivelmente se destaca é a maior atividade geral no processo em

relacéo ao grafico DFC, do grupo |. Para além disso, é possivel observar que foi adicionado um quarto

estado ao processo, designado “/n Review'. Este estado foi um acrescento util ao processo, ja que um

elemento da equipa fica responsavel por rever todo o trabalho que transita do estado “Em Progresso”

para o estado “completo”, o que evita erros e falhas na entrega e concecao do produto final.

Cycle Time
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Figura 37 - Gréfico de Dispersdo do Cycle Time correspondente ao grupo Il de Sprints
Elaborado pelo Autor
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Este € mais um exemplo da existéncia de uma significativa melhoria em relacdo ao Cycle Time
do grupo I. Algumas das observacdes apontadas no grupo | foram ligeiramente corrigidas com as

melhorias apresentadas ao processo. Através da leitura da Figura 39 é possivel perceber que:

e O numero de ocorréncias com valores atipicos diminuiu, mantendo-se abaixo ou bastante

proximas da linha média de ocorréncias;

e (O desvio padrao concentra-se em areas mais especificas, ndo flutuando grosseiramente, o que

evidéncia melhorias no processo e controlo do Cycle Time das tarefas e na sua previsibilidade;

e Pelo contrario, a média movel, mostra que nao foram feitos os possiveis para apresentar uma

melhor taxa de resultados, ja que ndo existem melhorias significativas em relacdo ao grupo |.

Thoughput

No Thoughput. como acontece no grupo |, os graficos representam o numero de pendéncias
completas ao longo dos ultimos trés Sprints em estudo. Para isso, é criada a Tabela 13, para precisar

0 numero de tarefas completas através do uso e analise do JIRA Software.

Tabela 13 - N° de Pendéncias concluidas por Sprint, no Grupo I/

Sprint Sprint8 Sprint9 Sprint 10

N* pendéncias

concluidas

Na tabela anterior, € possivel observar que existe uma melhoria em relacdo a Tabela 11,
correspondente ao grupo | analisado. Apesar do nimero de pendéncias resolvidas diminuir ao longo do
Sprint. mostra que também ndo é um decréscimo significativo. Existe uma maior consisténcia
comparativamente com o grupo .

O numero de pendéncias resolvidas ao longo dos Sprints, também pode estar conectada

diretamente com o uso regular das Story Points e a fragmentacdo das tarefas em sub-tarefas.
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Figura 38 - Gréficos Thoughput: (A) - Sprint 8; (B) - Sprint 9; (C) - Sprint 10
Elaborado pelo Autor

WIP

Para esta métrica espera-se perceber, em relacdo ao grupo |, se houve um aumento ou

diminuicao do numero médio de pendéncias em progresso.

Tabela 14 - N° Médio de Pendéncias em Progresso por Sprint no Grupo I/

Sprint Sprint 8 Sprint9 Sprint 10
N° médio de
pendéncias em 7.87 10.57 11.17
Progresso

Com a leitura da Tabela 14 é possivel perceber, que em comparacao com o grupo |, 0 numero
médio de pendéncias em progresso aumentou. Isto acontece devido ao ajuste realizado ao processo de
desenvolvimento, acrescentando o estado “/nn Review’, gerando um maior fluxo de tarefas em transicao

para o estado de completas.
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Figura 39 - Gréficos WIP retirados do JIRA Software. (A) - Sprint 8; (B) - Sprint 9 (C) - Sprint 10
Elaborado pelo Autor

3.4.4 Visao Geral do Projeto

Na Figura 42, é possivel obter uma visdo geral dos Sprints estudados, durante a realizacao
desta dissertacao.

A velocity € uma métrica em que é aplicada a visualizacdo do Modelo de Barras Verticais,
extraido como todos os outros dados e graficos do estudo realizado, do JIRA Software. No grafico da
métrica velocity, o eixo x € dimensionado em Sprints e o eixo y representa as Story Points do projeto.
Em relacao as barras existem duas cores distintas, uma barra de cor cinzenta e a outra de cor verde,
uma representa o numero de Story Points comprometidos a realizar nos Sprints (barra cinzenta) e a
outra, os Story Points completos nos Sprints (barra verde).

A velocity ¢ uma métrica que representa a quantidade de trabalho que a equipa de
desenvolvimento conseguiu entregar numa iteracdo, dimensionando consecutivamente os seguintes
Sprints. Esta acaba por ser uma métrica de apoio bastante util para o controlo do projeto e dos
seguintes Sprints em execucdo (Pegoraro, 2014).

Observando o grafico da Figura 42, é possivel perceber que existe um controlo e maior rigor no
cumprimento dos compromissos assumidos para os Sprints do grupo Il (Sprint 8,9 e 10), do que no
grupo | (Sprint 4,5,6 e 7). O fato de se ter aplicado e apresentado melhorias ao processo entre os dois
grupos, traduziu-se em beneficios para desenvolvimento de cada um dos Sprints. A experiéncia
adquirida em cada um dos Sprints, por parte da equipa, levou a que houvesse um aprimoramento dos

Sprints seguintes, resultando em melhores resultados e melhor funcionamento.
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Figura 40 - Gréfico de Barras de Velocity correspondente aos Sprints em estudo
Elaborado pelo Autor

3.4.5 Melhoria Continua

Nesta fase de aplicacdo da Framework AMS, estudou-se as visualizacdes obtidas através da
utilizacdo das meétricas, a partir do JIRA Software e aplicaram-se as melhorias ao processo de
desenvolvimento. As visualizacdes foram analisadas durante o Sprint Retropective, no fim de cada
Sprint.

Para este caso de estudo a proposta de melhorias foi aplicada no Sprint Retropective do Sprint
7, realizando-se a analise antes das alteracoes de melhoria e consequentemente depois de aplicar as
melhorias. Na etapa anterior da aplicacdo da Framework AMS (Subsecao 3.4), é possivel analisar os
efeitos inerentes as alteracdes aplicadas e consequentemente verificar as melhorias ligadas ao
processo de desenvolvimento.

Senso assim, espera-se que a equipa de desenvolvimento da We Can Charge continue a
aplicar a filosofia de melhoria continua no projeto e obter cada vez melhores resultados, ao longo do

tempo de desenvolvimento do projeto.
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4. CONCLUSOES

Este capitulo final da dissertacdo descreve as conclusdes retiradas da investigacédo realizada,
comparando os objetivos tracados para este trabalho, com os resultados obtidos no estudo de caso.
Nesta fase é realizado um resumo do trabalho desenvolvido, descrito o contributo do estudo realizado,
apresentada as limitacdes que surgiram ao longo do projeto e a proposta de trabalho futuro.

A dissertacdo desenvolvida partiu da premissa que era possivel realizar um estudo de caso, a
uma Startup, aplicando uma framework de métricas a um projeto agil e realizar uma proposta de
melhoria ao processo de desenvolvimento do projeto. Para criar essa proposta de melhoria ao processo
de desenvolvimento da Startup, foi necessario acompanhar a equipa de desenvolvimento e analisar os
ciclos Sprint de desenvolvimento do produto com a finalidade de obter resultados positivos nos
seguintes Sprints. De forma a concluir a investigacdo com sucesso foi delineado um conjunto de
objetivos que serviram de referéncia ao longo da dissertacdo desenvolvida.

Hoje em dia, as organizacbes nado tém margem para erro quando se fala sobre
desenvolvimento de produto. Para que as empresas se mantenham competitivas com o mercado
circundante é importante aumentar a exigéncia de desenvolvimento. Fatores como o custo, a qualidade
e 0s prazos de desenvolvimento do produto sdo um grande foco das empresas para vingarem no
mercado das tecnologias, ja que a competitividade é bastante elevada. Deste modo, é crucial manter
monitorizado o processo de desenvolvimento de uma empresa, com o objetivo de maximizar o
rendimento da equipa de desenvolvimento do produto.

O primeiro objetivo tracado para esta dissertacao centrou-se em estabelecer uma parceria com
uma Startup, de forma a poder acompanhar o processo de desenvolvimento de um projeto. Sendo
assim, foi desenvolvida uma parceria com a Startup We Can Charge, uma empresa sediada no edificio
do Gnration, em Braga, completando o propdsito da dissertacdo, servindo de “cobaia” para o estudo
de caso realizado. Este projeto tem o objetivo de criar uma rede de carregadores de carros elétricos,
descentralizado das grandes multinacionais e assim dar poder a qualquer pessoa ou empresa em
construir a sua propria rede ou ter o seu proprio carregador.

De seguida, foi realizada uma exaustiva revisdo bibliografica, onde se consolidou os
conhecimentos tedricos sobre os temas em estudo nesta dissertacdo. Dentro da revisdo bibliografica
foram abordados temas relacionados com a engenharia de software, gestdo de projetos e as
metodologias de desenvolvimento, com maior foco no Scrum (metodologia utilizada pelo projeto da We

Can Charge), métricas utilizadas em projetos ageis e ffameworks de métricas desenvolvidas, para usar
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como referéncia, em empresas de desenvolvimento de software. A revisdo bibliografica foi elaborada ao
longo do desenvolvimento da investigacdo, consoante as necessidades de fundamentar o estudo
realizado.

Um dos topicos mais importantes em estudo na dissertacao, recaiu sobre as métricas de
desenvolvimento de software. Houve a necessidade de realizar um levantamento intensivo de métricas,
com o intuito de perceber quais seriam as mais indicadas a usar. A informacao é vasta e foi decidido
utilizar métricas aplicadas essencialmente em projetos ageis, como é o caso da We Can Charge,
focadas no processo de desenvolvimento do produto. Um dos pontos essenciais para selecionar o
conjunto de métricas usadas na dissertacao, foi utilizar a ferramenta de gestao de projetos da We Can
Charge, JIRA Software. Ferramenta com grande utilidade na gestado, analise e acompanhamento do
projeto.

No seguimento do estudo realizado as métricas usadas no projeto, percebeu-se que
frameworks de meétricas poderiam ser aplicadas no estudo de caso. Infelizmente a informacao foi
escassa. Foram selecionadas trés frameworks de métricas para complementar a informacéo
bibliografica, utilizando no estudo de caso a Framework AMS, devido a sua versatilidade e adaptacéo a
varios cenarios, com a finalidade de estudar o processo de desenvolvimento da We Can Charge. De
qualquer forma, todas as frameworks poderiam ser aplicadas ao desenvolvimento agil, mas ndo se
adaptavam da mesma forma ao estudo aqui pretendido realizar.

Na etapa seguinte realizou-se 0 acompanhamento e analise do processo de desenvolvimento
do projeto, através do acesso dado a ferramenta de gestdo de projetos, JIRA Software e do
acompanhamento semanal das reunides de Sprint da equipa de desenvolvimento. Sem este acesso
seria dificil recolher os dados que basearam o caso de estudo. Este foi um processo exaustivo de
recolha e comparacao de dados, onde foram acompanhados sete ciclos Sprint do desenvolvimento do
projeto. Com isto, aplicou-se a framework desenvolvida a cada um dos Sprints e analisado os dados
recolhidos a partir da utilizacao do conjunto de métricas. No primeiro grupo de Sprints retirou-se dados
importantes (através da aplicacdo do conjunto de métricas) para apresentar a proposta de melhoria do
processo. No segundo grupo de Sprints pode-se verificar as melhorias significativamente positivas,
resultado da aplicacao da proposta de melhorias ao processo.

Apos a analise dos primeiros quatro Sprints e da aplicacao do referencial e do conjunto de
meétricas aplicou-se a proposta de melhorias ao processo de desenvolvimento. A proposta foi
apresentada no seguimento dos dados obtidos no primeiro grupo de Sprints, com cooperacao do

Scrum Master, da We Can Charge. Com os dados obtidos foi possivel formalizar um conjunto melhorias

83



ao processo, com o consentimento do Scrum Master, que posteriormente foram aceites e
implementadas no seguimento do desenvolvimento do produto. Contudo, as alteracdes realizadas
focam-se essencialmente no processo organizacional da equipa, muito devido a falta de experiéncia da
equipa em usar os mecanismos do Scrum. Como ¢ esperado esta inexperiéncia revelou-se positiva
para 0 caso de estudo desenvolvido, ja que se pode ter uma melhor percecdo das alteracdes
realizadas. Este € um dos maiores contributos da dissertacado, para a comunidade cientifica, com o
estudo de caso realizado.

De forma geral, os objetivos propostos para a realizacdo desta dissertacdo foram cumpridos
com sucesso. Durante os meses de desenvolvimento da dissertacao surgiram limitacdes naturais ao
trabalho desenvolvido tanto ao nivel da pesquisa bibliografica como ao nivel do caso de estudo. Uma
das limitacdes sentidas na pesquisa bibliografica esta relacionada com a quantidade de meétricas
encontradas para analisar o desenvolvimento de um projeto. Quando se procura analisar o processo de
desenvolvimento de um projeto torna-se bastante dificil selecionar as métricas a usar relacionadas com
a analise do processo, sendo que existe um catalogo vasto de métricas e que preenchem os requisitos
a varias categorias de analise ao processo do projeto.

Outra limitacdo notada no estudo bibliografico surgiu com a pesquisa de frameworks de
meétricas previamente desenvolvidas, devido a reduzida informacéo encontrada sobre a matéria. Para
este estudo procurava-se uma ffamework ja desenvolvida para estandardizar a aplicacdo das métricas
de analise do processo, mostrando-se uma tarefa ardua no estudo de caso. Optou-se por escolher uma
framework que fosse versatil o suficiente para cumprir com os propositos da dissertacéo.

Em relacdo ao estudo de caso, uma das limitacdes notadas esta relacionado com a proposta
de melhoria apresentada. A proposta de melhoria deveria apresentar um numero maior de
recomendacdes, mas o estudo teria de ser mais intenso e duradouro e 0 acesso ao projeto deveria ser
desbloqueado totalmente. O mesmo acontece com as métricas utilizadas no estudo de caso. A
limitacdo encontrada na selecdo de métricas surgiu também do reduzido acesso a informacao do
projeto.

No seguimento do estudo de caso realizado para esta dissertacao, seria interessante para
trabalho futuro, aprofundar e continuar a analisar, apresentando melhorias ao projeto em estudo, ja
que quando o estudo foi concluido, ainda o projeto estava em processo de desenvolvimento. A
atualizacdo e melhoramento da framework de métricas selecionadas seria algo a pensar no futuro,

para se tornar mais intuitiva, simples e eficaz na sua aplicacdo, para obtencao de melhores resultados.
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Aplicar este referencial de métricas a outros estudos de caso semelhantes, essencialmente a
projetos desenvolvidos por Startups e perceber se ajudariam a melhorar o processo de
desenvolvimento das mesmas € algo que pode contribuir para o desenvolvimento tecnologico e
eficiéncia das empresas no setor das tecnologias de informacao.

As meétricas usadas para analisar, acompanhar e apresentar melhorias ao mecanismo do
processo de desenvolvimento sdo fundamentais para o correto funcionamento do desenvolvimento do
produto e da gestdo do trabalho em equipa, ajudando a detetar os erros e falhas que podem estar a
ser cometidos ao longo do projeto.

Por ultimo é interessante reter que o processo de desenvolvimento de um projeto é
importantissimo para o desenvolvimento do produto e a sua qualidade. Uma boa gestdo do processo,
aplicando sucessivas melhorias ajuda a olear a maquina que é todo este mecanismo e que
consequentemente ajuda a equipa a funcionar no limiar do rendimento maximo. Consecutivamente,
ajustes podem ser implementados e melhorar a qualidade, custo e tempo de desenvolvimento do
produto. Estas trés caracteristicas relacionadas com o produto, podem definir o sucesso ou insucesso

de um projeto.
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