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RESUMO

Com a tendéncia de passagem do Brasil para o grupo de economias com maior grau de
maturidade, que privilegiam o desenvolvimento de solugcdes e sistemas, enxergou-se a
importancia de compreender como esse processo acontece. Este estudo objetiva mapear as
atividades de desenvolvimento de software em um érgéo publico de administracao direta, de
modo a verificar possiveis falhas que impegam o sucesso total dos projetos de software. O
trabalho foi realizado através de um estudo de caso, no qual o processo de desenvolvimento
de software foi modelado na sua forma vigente em um Centro de Informacdo de uma
Instituicdo de Ensino Superior publica brasileira. A partir da analise do modelo, ele foi
classificado de acordo com os modelos de desenvolvimento de software, posteriormente, foi
confrontado quanto ao seu modo de gestdo de projetos, e por fim foi comparado com

metodologias ageis de desenvolvimento de software.

Palavras-chave: desenvolvimento de software, 6rgdo publico, gestdo de projetos,
metodologias ageis, mapeamento de processos.

ABSTRACT

With the tendency of Brazil to move to the group of economies with a higher degree of
maturity, which favor the development of solutions and systems, it was seen the importance
of understanding how this process happens. This study aims to map software development
activities in a public direct administration agency, in order to verify possible failures that
prevent the total success of software projects. The work was carried out through a case
study, in which the software development process was modeled in its current form in an
Information Center of a Brazilian Public Higher Education Institution. From the analysis of the
model, it was classified according to the models of software development, later, it was
confronted as to its mode of project management, and finally it was compared with agile

methodologies of software development.

Keywords: software development, public agency, project management, agile methodologies,

process mapping.
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1. INTRODUCAO

1.1 ASPECTOS GERAIS

Desde 2005, a Associacdo Brasileira das Empresas de Software — ABES e a International
Data Corporation — IDC, importante empresa de consultoria especializada em TI (tecnologia
da informacéo), telecomunicagfes e inteligéncia de mercado de TI, realizam e divulgam o
Estudo “Mercado Brasileiro de Software — Panorama e Tendéncias”, que permite conhecer e
analisar as oportunidades de tecnologia deste segmento econdémico. Ele exibe,
detalhadamente, dados seguros sobre os mercados brasileiro e mundial de software: taxas
de crescimento, evolucdo e tendéncias do setor; informacdes fundamentais para o

direcionamento das estratégias empresariais.

De acordo com a pesquisa divulgada em 2015, a Industria Brasileira de Tl possui o 7° maior
investimento mundial, com US$ 60 bilhdes desembolsados no ano de 2014, estando atras
apenas de Estados Unidos, China, Japdo, Reino Unido, Alemanha e Franga,
respectivamente. Contudo, a taxa de crescimento do investimento em Tl no Brasil vem
arrefecendo em relagédo aos anos anteriores, apesar de assinalar um aumento de 6,7% em
relagdo a 2013, que ainda é superior & média mundial que registrou crescimento de 4,04%.
O Estudo exibe também que o Brasil esta posicionado em 1° lugar no ranking de
investimentos no setor de Tl na América Latina, sendo responsavel por 46% desse mercado
que soma US$ 128 bilhdes, nimero este, ainda timido se comparado ao faturamento
mundial, o qual atingiu a marca de US$ 2,090 bilhdes, somando-se todos os mercados

internos, isto é, excluindo as exportagées.

O mercado domeéstico de TI, que inclui hardware, software e servigcos, representa 2,6% do
PIB brasileiro e 3% do investimento total em Tl no mundo. Separadamente, o faturamento
do mercado de software do Brasil atingiu a marca de US$ 11,2 bilhdes, sem exportagdes; ja
0 mercado de servigos registrou valor na ordem de US$ 14 bilhdes, enquanto que o
mercado de hardware acumulou US$ 34,8 bilhdes em 2014. A producéo local de programas
de computador cresceu 19,1% e alcangou praticamente ¥ do total do mercado, enquanto
que a producao desenvolvida no exterior registrou indice de crescimento de apenas 11,5%.
Das 12.660 empresas atuantes no setor de software e servigos identificadas em 2014, cerca
de 55% delas operam no desenvolvimento e producdo ou na prestacdo de servicos,
enquanto que o restante se dedica a distribuicdo e comercializagdo. Juntos, software e
servicos tiveram um crescimento de 9,7% de 2013 para 2014, acima da grande maioria dos
demais setores da economia brasileira. Para corroborar com esses nameros, a Figura 1
mostra a evolucdo de mercado de software e servicos no Brasil, permitindo desta forma
notar que a soma desses dois segmentos esteve superior ao PIB do pais nos ultimos 10

anos de divulgacao do Estudo. Além disso, a soma destes segmentos continua a se manter
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acima dos 40% do mercado total de Tl, o que aponta para uma tendéncia de passagem do
pais para o grupo de economias com maior grau de maturidade, que privilegiam o

desenvolvimento de solucdes e sistemas.

Figura 1 — Evolucédo de Mercado de Software e Servigos no Brasil.

Indicadores de Mercado e Evolucdo 2004 - 2014 (US$ Bilhes) / Market Indicators and Evolution 2004 - 2014 (US$ Billion)

Il SOFTWARE

I SERVICOS / SERVICES 9,7%

14,9%
1,5%
16,6%
13,7%

11 Al
29 35

2004 2005 2006 2007 2008 2009 2010 20m 2012 2013 2014

Fonte: ABES; IDC, 2015.

O mercado brasileiro de Open Source — termo em inglés que significa cédigo aberto e diz
respeito ao codigo-fonte de um software; representa cerca de 5% de todo o mercado de
softwares e servicos. Destes, quase 63% dos investimentos sdo realizados pelo Governo,
ou seja, US$ 765 milhdes. Essa expressividade em participacdo no mercado de cddigo

aberto por parte da esfera publica se deve ao seguinte fato:

O software livre € uma opcao estratégica do Governo Federal para reduzir
custos, ampliar a concorréncia, gerar empregos e desenvolver o
conhecimento e a inteligéncia do pais na area. Para incentivar o uso do
software livre, o Estado promove acdes voltadas para o uso de padrbes
abertos, o licenciamento livre dos softwares e a formacdo de comunidades
interessadas no tema (GOVERNO ELETRONICO).

O Servico Federal de Processamento de Dados (Serpro) € uma empresa publica vinculada
ao Ministério da Fazenda e tem como objetivo, modernizar e dar agilidade a setores
estratégicos da Administracdo Publica brasileira. Para isso, o Serpro desenvolve programas
€ Servigos que permitem maior controle e transparéncia sobre a receita e 0s gastos publicos,
de modo a investir no desenvolvimento de solu¢des tecnolégicas em Software Livre. Seu
orcamento € composto pelo Ministério da Fazenda, que corresponde a 65% do volume de
negoécios da empresa, e 0s outros 45% pelo Ministério do Planejamento, Orcamento e
Gestao, de tal forma que somaram R$ 1,9 bilh6es no ano de 2015 (SERPRO). Portanto, fica
claro que o servigo publico federal adquire muito software, tem organismos dedicados ao

desenvolvimento de software, e ainda sim, desenvolve internamente.



1.1.1 GERENCIAMENTO DE PROJETOS DE SOFTWARE NO BRASIL

O Professor Darci Prado lancou em dezembro de 2002 o Modelo de Maturidade de
Gerenciamento de Projetos (modelo Prado-MMGP), o qual se propde a mensurar 0 estagio
de uma organizacdo na habilidade de gerenciar seus projetos com sucesso, ou seja, avalia

a maturidade da organizacdo.

O modelo Prado-MMGP aborda todo o ciclo de criacdo do bem (produto ou servico)
envolvendo desde processos finalisticos a processos de suporte; reflete o uso de boas
praticas de gestdo, principalmente aquelas que realmente agregam valor; relaciona a
maturidade da organizacdo com sua capacidade de executar projetos com sucesso; utiliza
0s mesmos niveis do modelo SW-CMM (1 até 5) desenvolvido pela Carnegie-Mellon
University para desenvolvimento de software; e considera caracteristicas como simplicidade
(questionario com 40 questdes) e universalidade (ser aplicavel a todo tipo de organizacao e

a toda categoria de projeto).

Desde 2005, Archibald (um dos fundadores do Project Management Institute — PMI nos
Estados Unidos) e Prado divulgam a diversas entidades e formadores de opinido a Pesquisa
Maturidade em Gerenciamento de Projetos, que consiste num relatério geral subdividido em
vérias areas de atuacdo dos mais diversos setores econdémicos. Assim, ao analisar a
composicdo da carteira de projetos de Desenvolvimento de Novos Aplicativos (software) —
lembrando que ha outras categorias de projeto analisadas pela pesquisa, o estudo indicou
que cada organizagdo desenvolve em média 23 projetos simultaneamente, que duram em
média 8 meses cada um, ao valor de investimento médio de R$ 11.165.000,00. A
maturidade global média observada no ano de 2012 é de 2,68 com uma significativa
presenca de organizacdes no nivel 3-padronizado (37,5%). Para 50,0% (niveis l-inicial e 2-
conhecido) das organizacdes, o gerenciamento de projetos ainda nado possibilita trazer
resultados aos seus negdcios tal como seria desejado. E somente 12,3% das organizacdes
estao situadas em patamares que permitem o dominio e a otimizacdo do trabalho (niveis 4-

gerenciado e 5-otimizado).

Em termos de maturidade por tipo de organizagdo, a pesquisa mostrou que as empresas de
iniciativa privada e do governo (administracdo indireta) obtiveram o mesmo resultado: 2,72.
Enquanto que as organizagfes publicas de administracdo direta foram classificadas com
nivel de 2,14. A Figura 2, a Figura 3 e a Figura 4 reforcam a iniciativa da pesquisa em

comparar esses tipos de organizacéo separadamente.

A Figura 2 refere-se ao sucesso do desenvolvimento dos projetos de software, na qual
avalia as organizacfes em termos de entrega do produto/servico de acordo com a seguinte

classificacao:



Sucesso total: 0 projeto encerrou no prazo, 0 €scopo e 0 orgcamento previstos foram

respeitados, o usuério ficou totalmente satisfeito, pois o produto/servigo que lhe foi

entregue esta sendo utilizado e realmente agregou valor ao seu trabalho;

Sucesso parcial: o projeto foi encerrado e o software esta sendo utilizado, no

entanto, houve atraso e/ou estouro de orcamento significativo. Além de o

produto/servico ndo apresentar todas as funcionalidades esperadas e/ou né&o

agregar o valor esperado ao seu trabalho;

Fracasso: o projeto foi paralisado ou o produto/servico entregue ndo esta sendo

utilizado por ndo atender as expectativas dos usuarios ou o atraso foi tal que

implicou em perdas para o negécio. O usuario/cliente ficou profundamente

insatisfeito.
Figura 2 — Sucesso no Desenvolvimento de Projetos de Software.
Sucesso

— 100%

1]

=

E 80%

& _

-ﬁ 60%

,E' 40’% .

.%

= 20%

0%
Empresa Governo Governo
Privada Administrac3o Direta ~ Administrac3o Indireta
B SucessoTotal L SucessoParcial M Fracasso
Fonte: ARCHIBALD; PRADO (2012).
Figura 3 — Atraso Médio no Desenvolvimento de Projetos de Software.
Atraso Médio
60% -
53%

50% -
40%
0% . 26%
20% [N - - -------- -, - -- - - - -
10% -

0% - T

Governo
Administracdo Indireta

Empresa Governo
Privada Administracdo Direta

Fonte: ARCHIBALD; PRADO, 2012.

10



Figura 4 — Estouro Médio de Custos no Desenvolvimento de Projetos de Software.

Estouro Médio de Custos
0% T
31%
30%
T S 159G meeneen e
9%

10% +--------

Empresa Governo Governo

Privada Administracdo Direta Administracdo Indireta

Fonte: ARCHIBALD; PRADO, 2012.

A Figuras 3 e a Figura 4 mostram que o atraso e o0 estouro do orcamento séo dificuldades
recorrentes nos projetos de desenvolvimento de software das organizacfes publicas de
administragéo direta e isto reflete diretamente no alto grau de fracasso (19,3%) apresentado
pela Figura 1. Como consequéncia, € possivel inferir que existe uma relagdo positiva entre
0s niveis de maturidade e o0 sucesso total, assim como com a soma de sucesso total e
sucesso parcial. Por outro lado, existe uma relagéo invertida entre os niveis de maturidade e

fracasso, bem como com o atraso médio e com o estouro médio de custos.

Segundo Carvalho e Mello (2012), a aplicacdo do método agil SCRUM (método que divide o
desenvolvimento em diversas itera¢des de ciclos mais curtos e realizam entregas ao final de
cada uma delas, de forma que o cliente interno e/ou externo receba uma versdo que
agregue valor ao seu negécio) em desenvolvimento de produtos de software traz a
organizacao seis beneficios: (1) melhoria na comunicagédo e aumento da colaboracéo entre
envolvidos; (2) aumento da motivacdo da equipe de desenvolvimento; (3) diminuicdo no
tempo gasto para terminar o projeto; (4) diminuicdo do risco do projeto — menor
possibilidade de insucesso; (5) diminuicdo dos custos de produgcdo (médo de obra); e (6)
aumento de produtividade da equipe. Contudo, nao foi possivel verificar se houve aumento

da qualidade do produto, da satisfac&o dos clientes e do retorno do investimento do projeto.

1.1.2 FORMULACAO DO PROBLEMA

Gil (2002) considera o problema como sendo uma questdo ndo solvida e que € objeto de
discussé@o em qualquer dominio do conhecimento. Porém, nem todo problema € passivel de
tratamento cientifico, portanto, primeiramente é preciso averiguar se o problema pertence a
categoria de cientifico. O autor indica que para ser considerado cientifico, o problema deve
ser proposto de forma a possibilitar a investigacdo segundo os métodos préprios da ciéncia,

isto é, a formulacdo de problemas cientificos exige que ele seja formulado como pergunta,
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seja claro e preciso, seja empirico ou teorico, seja suscetivel de solucdo; e que seja

delimitado a uma dimensao viavel.

A proposta em tela se concentra nas técnicas de gestdo necessérias para planejar,
organizar, monitorar e controlar projetos de software. Desse modo, 0 presente trabalho
pretende responder a seguinte questdo probleméatica observada pelo Centro de
Processamento de Dados (CPD) da Instituicdo de Ensino Superior (IES) publica apontada

como caso deste objeto de estudo:

e O CPD desta IES publica realiza seus projetos de software de uma forma

padronizada, eficiente, com resultados efetivos e sucesso?

Uma vez respondida, positivamente, essa questdo, o gerenciamento de projetos de software
da universidade publica estara apto a entregar um produto/servico com sucesso total (maior
qualidade, dentro do prazo, escopo e orcamento atendidos, usuario satisfeito e valor
agregado), ou seja, estara contribuindo para o fluxo de trabalho dos docentes, a formagéo

dos discentes e até, indiretamente, para o progresso da comunidade que a envolve.

1.2 OBJETIVOS
Objetivo Geral:

Analisar, a partir de mapeamentos de processos, as atividades de desenvolvimento de
software em um 6rgéo publico de modo a identificar possiveis deficiéncias que impecam o

sucesso total dos projetos de software.
Objetivos Especificos:

e Entender a metodologia tradicional de desenvolvimento de softwares;

o Diagnosticar o processo de desenvolvimento de software da instituicdo pesquisada;

o Comparar as diferencas entre as metodologias (tradicional e observada); e

e Correlacionar as deficiéncias encontradas com os parametros de insucesso de

projetos de software.

1.3 JUSTIFICATIVA

Pesquisar sobre a relacdo existente entre as atividades de desenvolvimento de software e o0
sucesso de projetos de software possui especial relevancia para o conhecimento cientifico,
pois esta pesquisa visa propiciar ao servico publico um melhoramento de sua eficiéncia
através da otimizacdo das atividades de desenvolvimento de software, assim, ira contribuir
para 0 sucesso dos projetos de modo a confirmar ou até preencher lacunas no ambito
tedrico. Com a gestéo efetiva de projetos de software, o cliente sera atendido de acordo com
suas necessidades especificas (tempo e qualidade); a equipe do projeto tera seu trabalho

reconhecido, e possivelmente, seus salérios valorizados; a organizacao desenvolvedora do
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software tera seus custos reduzidos e, consequentemente, seus lucros aumentados; em
virtude do aumento da demanda por seus servicos, também necessitara de novos postos de
trabalho, o que serd benéfico ao pais, aumentando sua arrecadacdo através de divisas

tributarias.

1.4 ESTRUTURA DO TRABALHO

A Figura 5 apresenta a divisdo dos cinco capitulos previstos nesse trabalho.

Figura 5 — Estrutura do Trabalho.

2.Referencial
Tedrico

4.Estudo de 5.Consideragdes

3.Metodologia Caso Finais

1.Introducdo

Fonte: o autor.
O Capitulo |, ora apresentado, introduz o projeto de pesquisa, sendo dividido em aspectos
gerais do tema, formulagcdo do problema, objetivos (geral e especificos), justificativa e

estrutura do trabalho.

7

O Capitulo Il tem como finalidade levantar o referencial tedrico, isto é, descrever os

fundamentos e conceitos mais gerais que embasam a pesquisa.

O Capitulo Il visa a metodologia do trabalho, contemplando a classificacdo do tipo de

pesquisa utilizado pelo trabalho e a estrutura em si proposta para 0 seu desenvolvimento.

O Capitulo IV exibe a consolidacéo os dados obtidos com a pesquisa, bem como a analise e

os resultados da observacao.

O Capitulo V, finalmente, apresenta as conclusdes do trabalho e indica possibilidades de

continuacdo da pesquisa.

2. REFERENCIAL TEORICO

2.1 TECNOLOGIA DA INFORMAGCAO
Foina (2001) descreve a Informagdo como um valor ou um dado que tem utilidade para
alguma aplicacdo ou pessoa. Deste modo, a Tecnhologia da Informacao (TI) é definida como

um conjunto de métodos e ferramentas, mecanizadas ou ndo, que tem o objetivo de garantir
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a qualidade e pontualidade dessas informacdes dentro da malha organizacional. Para atingir

seus objetivos, a Tl deve agir sobre os seguintes pontos:

e Definir conceitualmente os termos e vocabulos usados na organizacao;
e Estabelecer o conjunto de informacgdes estratégicas;

o Atribuir responsabilidades pelas informacdes;

¢ Identificar, otimizar e manter o fluxo de informacdes corporativas;

e Mecanizar 0s processos manuais;

¢ Organizar o fluxo de informacdes para apoio as decisdes gerenciais.

Grembergen e Haes (2009, apud RUSCH; OLIVEIRA, 2012) apresentam indicadores para a
Tl sob diversas perspectivas, os quais fazem referéncia a avaliagdo da percepcdo dos
diversos envolvidos sobre os produtos e servicos de TI, ou seja, como Sao Vistos 0S
resultados de investimentos nos departamentos de TI. Os objetivos e indicadores mais
usualmente recomendados como boas praticas para analisar o desempenho segundo essas
perspectivas estdo exibidos no anexo A, onde a primeira coluna do quadro apresenta as
perspectivas de TIl, enquanto que a segunda coluna traz os objetivos da gestao de portfélio
de projetos de software em relagdo a contribuicdo da Tl para o negdcio. Esses objetivos
representam descrigdo de alto nivel para traduzir os indicadores mensuraveis apresentados
na terceira coluna. O uso continuado dos indicadores propostos nessa perspectiva permite
mensurar e otimizar o valor agregado por investimentos em projetos de Tl e quantifica-los
para as organizac¢des (KEYES, 2005 apud RUSCH; OLIVEIRA, 2012).

A evolucdo historica da Tl nas organizacdes se inicia com o surgimento dos Centros de
Processamento de Dados (CPD), Centros de Informacdo (Cl), Centros de Suporte ao
Usuario (CSU) até a ecloséo dos Centros de Desenvolvimento de Sistemas (CDS), que por
sua vez, sdo compostos por equipes de analistas e programadores internos capazes de
desenvolver sistemas complexos, responsaveis pela disseminacdo da informética
organizacional. O processo produtivo de sistemas de informacdo que ocorre dentro desses
Centros é denominado engenharia de software (FOINA, 2001; PRESSMAN, 2006).

2.1.1 ENGENHARIA DE SOFTWARE

Bauer (1969 apud PRESSMAN, 2006) define engenharia de software como “a criagcéo e a
utilizacdo de solidos principios de engenharia a fim de obter softwares econdmicos que
sejam confiaveis e que trabalhem eficientemente em maquinas reais”. Enquanto que, para o
Institute of Electrical and Electronics Engineers — IEEE (1993 apud PRESSMAN, 2006), a
engenharia de software consiste no emprego de uma abordagem sistematica, disciplinada e
quantificavel para o desenvolvimento, operacdo e manutencdo do software. Diante disso,
Pressman (2006) caracteriza a engenharia de software como sendo uma tecnologia em
camadas que integra processo, métodos e ferramentas para o desenvolvimento de
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softwares (programas, dados e documentos) com a finalidade de fornecer uma estrutura

para a construcdo de software com alta qualidade.

Figura 6 — Engenharia de Software em Camadas.

Ferramentas S

Métodos

Foco na qualidade

Fonte: PRESSMAN, 2006, p. 17.

Toda organizagdo deve se apoiar num compromisso com a qualidade, buscando um
processo continuo de aperfeicoamento. Por isso a base na qual a engenharia de software se
ampara € o foco na qualidade. Os processos de software constituem o alicerce para o
controle gerencial de projetos de software e determinam o cenario no qual os métodos sdo
aplicados, os produtos de trabalho s&do produzidos, os marcos sdo estabelecidos, a
gualidade é assegurada e as modificagfes sdo geridas. Os métodos providenciam a técnica
para construir os softwares através de um conjunto de tarefas que incluem comunicacéo,
andlise de requisitos, modelagem de projeto, construgdo de programas, testes e
manutencdo. E as ferramentas fornecem ajuda automatizada ou semiautomatizada para o
processo e para os métodos de modo que, quando integradas, formam um sistema de apoio
ao desenvolvimento de software no qual a informacgéo criada por uma ferramenta € usada
por outra (PRESSMAN, 2006).

2.1.2 MODELOS DE PROCESSO DE SOFTWARE

Para Pressman (2006), um modelo de processo de software é uma representacdo abstrata
de um processo de software, que se caracteriza por um conjunto distinto de atividades,
acoes, tarefas e marcos que levam a producédo de um produto de software. Este conjunto de
elementos é aplicavel a maioria dos projetos que sdo necessarios para fazer engenharia de

software com alta qualidade e é formado por:

¢ Comunicacdo: realiza o levantamento de requisitos em colaboracdo com o cliente;

e Planejamento: descreve as tarefas, 0S riscos, 0S recursos, 0sS produtos e o
cronograma do projeto;

e Modelagem: concebe os modelos que permitem ao desenvolvedor e ao cliente,
entender melhor o projeto e seus requisitos;

e Construcdo: conduz a geragdo de codigo e os testes para identificagdo de erros;

o Implantacdo: entrega o software ao cliente, que avalia o produto e retorna com
feedback.
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Como visto acima, os modelos de processo de software iniciam-se com 0s requisitos. Assim
sento, Kothe, Marx e Frank (2015) sugerem que 0s requisitos sejam amparados por cinco
etapas principais: elicitacdo ou levantamento de requisitos, especificagdo e priorizacdo de
requisitos, gerenciamento do escopo da solugdo, validacdo e monitoramento; pois assim

garantem a qualidade no processo de gestdo dos requisitos do produto de software.

Os modelos tradicionais tratam dos elementos expostos acima de modo a organiza-los num
fluxo de trabalho que mostre suas inter-relacdes, séo eles: Cascata, Incremental e Rapid
Application Development (RAD). Ja os modelos evolucionarios sdo mais iterativos, pois
permitem desenvolver versées mais completas do software, sao eles: Prototipagem, Espiral
e Desenvolvimento Concorrente. HA4 ainda os modelos especializados, 0s quais séo
aplicados quando se deseja atingir uma meta especifica de desenvolvimento de software,
sdo eles: Desenvolvimento Baseado em Componentes, Métodos Formais e

Desenvolvimento de Software Orientado a Aspectos.

2.1.2.1 Modelos Tradicionais

O modelo em cascata segue uma abordagem sistematica e sequencial para o
desenvolvimento de software. Em principio, o resultado de cada fase é consolidado em um
ou mais documentos aprovados. Isto quer dizer que a fase seguinte ndo pode comecgar sem
que a anterior tenha terminado. Por esse motivo, 0 modelo em cascata é adequado quando
0s requisitos sdo bem compreendidos, como em projetos de aperfeicoamentos de sistemas
existentes (PRESSMAN, 2006).

O maior problema do modelo em cascata é a divisdo inflexivel do projeto em estagios
distintos. Devido a isso, é dificil estabelecer todos os requisitos inicialmente e somente na
fase final do processo o software serd colocado em uso numa versdo executavel para o
cliente. Nesse momento, surgem novas necessidades de funcionalidades devido aos erros e
omissBes nos requisitos originais do software, o que envolve um retrabalho significativo e
onera expressivamente o custo do projeto. Portanto, o modelo em cascata € inviavel para a
atualidade, pois ele ndo consegue acompanhar o ritmo rapido dos desenvolvimentos de
software e as grandes torrentes de modificacbes de requisitos que os softwares sofrem
(PRESSMAN, 2006).

Figura 7 — Modelo em Cascata.

—| Comunicagdo
iniciagdo do projeto | Planejamento
levantamento de esltimativas
requisitos cronogramago
monitoragdo

Modelagem
andlise
projeto

Construcao
codificacdo
teste

Implantacéo
entrega
manutengdo

feedback

Fonte: PRESSMAN, 2006, p. 39.
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O modelo incremental combina elementos do modelo em cascata aplicado de maneira
iterativa, pois cada sequéncia produz incrementos do software passiveis de serem
entregues, que fornecem progressivamente mais funcionalidade (MCDERMID, 1993 apud
PRESSMAN, 2006). O modelo de processo incremental é particularmente Gtil quando nao
héa recursos suficientemente disponiveis para a implementacdo completa. O primeiro
incremento € chamado de nucleo do produto. Assim, se ele for bem-sucedido, um plano é
desenvolvido para o préximo incremento como resultado do seu uso/avaliagdo. Portanto,
existem uma série de vantagens (PRESSMAN, 2006):

e Os clientes ndo precisam esperar até a entrega do sistema completo para se
beneficiarem dele;

o Os clientes podem usar incrementos iniciais como protétipos e ganhar experiéncia,
obtendo informagdes sobre 0s incrementos posteriores;

e Existe um risco menor de falha geral do projeto.

Figura 8 — Modelo Incremental.

D Comunicagao

D Planejamento

D Modelagem {andlise, projeto) .
incremento n
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EH:H:\—DE] 856 do
incremento 1

22 incremento

entrega do
12 incremento

Funcionalidade e Caracteristicas do Software

Tempo Decorrido do Projeto

Fonte: PRESSMAN, 2006, p. 40.

O modelo RAD enfatiza um ciclo de desenvolvimento curto com o uso de uma abordagem
de construgdo baseada em componentes, ou seja, € uma adaptacdo de alta velocidade do
modelo em cascata. A primeira etapa, comunicacdo, busca entender as caracteristicas do
negoécio e do software. Em seguida, a etapa de planejamento prevé o trabalho em paralelo
das varias equipes de software em diferentes funcfes do sistema. A modelagem é dividida
em trés fases: modelagem de negécios, modelagem dos dados e modelagem dos

processos. A construcdo destaca o uso de componentes de software ja existentes e a
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aplicacdo de geracdo de codigos automatica. Por fim, a implantacdo estabelece a base das
iteracOes subsequentes (KERR, 1994 apud PRESSMAN, 2006).

O modelo RAD ¢é recomendado para projetos de aplicacdo modularizada de modo que a
funcdo principal possa ser implementada em até trés meses (MARTIN, 1991 apud
PRESSMAN, 2006). Segundo Butler (1994 apud PRESSMAN, 2006) o modelo apresenta
quatro desvantagens:

e Exige recursos humanos suficientes para criar um nimero adequado de equipes
RAD em projetos grandes;

¢ Os desenvolvedores e os clientes precisam estar comprometidos com as atividades
continuamente rapidas, para completar o sistema no curto espaco de tempo, senao o
projeto RAD falharg;

e O sistema deve ser adequadamente modularizado para que as constru¢des dos
componentes nao sejam comprometidas;

e N&o é adequado quando é necessario um alto desempenho com muitas

modificagbes dos componentes de sistemas ou quando 0s riscos técnicos sao altos.

Figura 9 — Modelo RAD.
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Fonte: PRESSMAN, 2006, p. 41.

2.1.2.2 Modelos Evolucionarios
Os modelos evolucionarios sdo explicitamente projetados para acomodar um produto que

evolui com o tempo, pois a cada iteracdo, produzem uma versado cada vez mais completa do
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software. O modelo de prototipagem, idealmente, serve como um mecanismo de
identificacdo dos requisitos do software. Segundo Brooks (1975, apud PRESSMAN, 2006)
tanto os clientes como os analistas gostam do modelo de prototipagem. Os clientes porque
tem um sistema real nas méos e os desenvolvedores porque conseguem construir algo
imediatamente. No entanto, é preciso lembrar que o prot6tipo serve como um primeiro
sistema, o qual sera descartado posteriormente, e o software real ser4 submetido a
engenharia com a devida analise de qualidade. Portanto, o cliente precisa entender que o
protétipo € um executavel (PRESSMAN, 2006).

Figura 10 — Modelo de Prototipagem.

uno rapido
Comunicagdo

Modelagem |
Projeto rapido

Implantagdo
Entrega
Feedback

Construgdo do
protdtipo

Fonte: PRESSMAN, 2006, p. 43.
O modelo em espiral combina a natureza iterativa da prototipagem com o0s aspectos
controlados do modelo em cascata. Assim, ele segue uma abordagem ciclica que aumenta
0 grau de definicdo e de implementacdo de um sistema a cada incremento, ao passo que
diminui o risco (BOEHM, 2001 apud PRESSMAN, 2006). O modelo pode ser aplicado ao
longo de todo ciclo de vida de uma aplicacdo, sendo desenvolvido em uma série de versdes

evolucionérias.

Em vez de representar o processo de software como sequéncias de atividades com algum
retorno entre uma atividade e outra, 0 processo é representado por uma espiral, onde cada
volta da espiral representa uma fase do processo de software. Cada volta da espiral é
dividida em cinco setores, conforme a Figura 11 (PRESSMAN, 2006).
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Figura 11— Modelo em Espiral.
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Fonte: PRESSMAN, 2006, p. 45.
O modelo de desenvolvimento concorrente estabelece que as atividades ocorram em
paralelo, porém em diferentes estados. O modelo define uma série de eventos que véao
disparar transicdes de estado para estado, para cada uma das atividades. Isto €, as
atividades de comunicacéo, planejamento, modelagem, construgdo e implantagdo existem
concomitantemente e podem estar situadas em qualquer estado da estrutura, conforme
apresentada pela Figura 12 (PRESSMAN, 2006).

A intencdo dos modelos evolucionarios é desenvolver softwares de alta qualidade de
maneira iterativa ou incremental. No entanto, os processos evolucionarios enfatizam
flexibilidade, extensibilidade e velocidade de desenvolvimento. O desafio para as equipes de
software e seus gerentes € estabelecer um equilibrio adequado entre esses parametros
criticos de projeto e de produto e a satisfacdo do cliente, pois, em principio, esses
parametros sdo antagbnicos ao alto padrdo de qualidade (YOURDON, 1995; BACH, 1997
apud PRESSMAN, 2006).
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Figura 12 — Modelo de Desenvolvimento Concorrente.
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Fonte: PRESSMAN, 2006, p. 46.

2.1.2.3 Modelos Especializados

O modelo de desenvolvimento baseado em componentes é composto por aplicacbes de
componentes de software previamente preparados, ou seja, por componentes de softwares
comerciais de prateleira (COTS — Commercial-off-the-shelf). Para isso, é preciso seguir 0s
seguintes passos (PRESSMAN, 2006):

Pesquisa e avaliacdo de componentes disponiveis para o dominio em questéo;
Consideragbes sobre a integragdo de componentes;
Projeto de arquitetura de software;

Integrac@o dos componentes a arquitetura;

a rc 0w

Testes para garantir a funcionalidade adequada.

Portanto, esse modelo propicia o reuso de software, e este fato contribui para que o modelo
de desenvolvimento baseado em componentes tenha o prazo do ciclo de desenvolvimento
reduzido em 70% e o custo do projeto reduzido em 84% (YOURDON, 1994 apud
PRESSMAN, 2006).

O modelo de métodos formais permite ao engenheiro de software especificar, desenvolver e

verificar um sistema aplicando uma rigorosa notacdo matematica. Assim, é possivel
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descobrir e corrigir erros como ambiguidade, incompletude e inconsisténcia mais facilmente.
Uma variante dessa abordagem chamada ‘engenharia de software sala limpa’ é usada
atualmente e promete softwares livres de defeitos (MILLS, 1987; DYER, 1992 apud
PRESSMAN, 2006). Contudo, o modelo possui desvantagens como:

¢ Lentidao e necessidade de grande dispéndio de recursos;

o Exige treinamento extensivo aos desenvolvedores até que obtenham o preparo
necessario;

e E dificil usar os modelos como um mecanismo de comunica¢do com a maioria dos

clientes.

O modelo de desenvolvimento de software orientado a aspectos fornece mecanismos para
definir, especificar, projetar e construir aspectos. Aspectos séo preocupacdes do cliente que
permeiam os diversos niveis do sistema, incluindo: propriedades de alto nivel (ex.:
seguranca, tolerancia a falha); fungdes (ex.: aplicacdo de regras de negocio); sistematicas
(ex.: sincronizacédo e gestdao de memoria) (PRESSMAN, 2006).

2.1.2.4 Processo Unificado

Jacobson, Booch e Rumbaugh (1999 apud PRESSMAN, 2006) desenvolveram o Processo
Unificado, um arcabouco para a engenharia de software que combina as melhores
caracteristicas e recursos dos modelos convencionais de modo a criar 0s principios de
desenvolvimento 4gil de software. E importante ressaltar que este modelo é especifico para

projetos orientados a objetos (POO).

Figura 13 — Processo Unificado.
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Fonte: JACOBSON; BOOCH; RUMBAUGH, 1999 apud PRESSMAN, 2006, p. 52.
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A fase de concepc¢do compreende as atividades de comunicacdo com o cliente, onde o
analista ira fazer o primeiro contato com o cliente em busca das primeiras informacgfes sobre
o sistema a ser desenvolvido, com o objetivo de identificar os requisitos, definir o escopo do
sistema; e de planejamento, onde o analista ira avaliar a viabilidade de implantacdo do
sistema, dos recursos e dos riscos que serdo gerenciados ao longo do projeto através da
elaboracdo de um rascunho da arquitetura do sistema e pela definicdo do cronograma e do
custo do projeto. A fase de elaboracao inclui ainda as atividades de planejamento e também
de modelagem do processo, pois nela ocorre a expansao e o refinamento dos casos de uso
elaborados pela fase anterior, por meio da avaliacdo dos riscos técnicos e arquiteturais,
incluindo cinco visdes diferentes do software: o modelo de casos de uso, o modelo de

andlise, o modelo de projeto, o modelo de implementacao e o modelo de implantacao.

A fase de construcédo visa desenvolver os componentes de software que tornam os casos de
uso operacionais para os usuarios finais. Deste modo, a medida que 0os componentes séo
implementados, sdo realizados testes unitarios, atividades de integracdo e testes de
aceitacdo conforme as especificacdes dos casos de uso. A fase de transicdo envolve os
ultimos estagios do processo e a primeira etapa de implantacdo do software para o cliente,
onde serdo realizados testes com o objetivo de obter um feedback dos usuarios em relagéo
aos defeitos e/ou modificagbes necessérias, além de entregar informagfes de apoio, como
manuais, guias de solucdo de problemas e procedimentos de instalacdo. Esta fase é
responsavel por, aproximadamente, 60% a 80% de todo o esforco despendido nos
processos de desenvolvimento de software. E a fase de producao refere-se ao momento em
que o incremento de software torna-se uma versao utilizavel e de qualidade. (PRESSMAN,
2006).

2.1.3 GESTAO DE PROJETOS DE SOFTWARE

Para Pressman (2006), o sucesso de um produto de software depende de seu gerente, que
deve ser capaz de compreender que o trabalho de engenharia de software € um
empreendimento intensamente humano, no qual ele precisa encorajar, desde o inicio do
projeto a comunicacdo ampla com os interessados, além de atentar-se para o risco que o
processo corre ao empregar, precipitadamente, alguns métodos e ferramentas técnicas.
Portanto, € imperativo possuir um plano de projeto sélido. Por esses motivos, a gestdo
efetiva de projetos de software considera conceitos e principios bésicos (métricas,
estimativa de projetos, cronogramacao, riscos, qualidade e modificagbes) para gerenciar o

pessoal, o produto, 0 processo e o projeto:

o Pessoal: deve ser organizado em equipes efetivas que estejam motivadas para fazer
o0 trabalho de software com alta qualidade, e coordenado para alcancar a

comunicacéo efetiva;
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e Produto: depende dos requisitos informados pelo cliente, os quais serdo
decompostos e distribuidos para serem trabalhados pela equipe de software;

e Processo: deve ser adaptado as pessoas e ao problema de forma que uma estrutura
geral de processo seja selecionada, para que um modelo de engenharia de software
adequado possa ser aplicado, permitindo um conjunto de tarefas ser escolhido para
a execucao do servico;

e Projeto: deve ser organizado de modo que leve a equipe de software ao sucesso.
Os principios basicos mencionados acima séo apresentados a seguir.

2.1.3.1 Métricas

As métricas de processo e de projeto sdo a base para a tomada de decisdes gerenciais
efetivas, pois sdo medidas quantitativas que permitem mensurar a eficacia do processo de
software. Ao analisar esses dados numéricos, comparando-os as médias anteriores
coletadas, é possivel controlar o projeto, determinar se ocorreram melhorias de qualidade e
produtividade e detectar possiveis areas de problemas de modo que possam ser
desenvolvidas solu¢cdes mais adequadas e mais céleres. Portanto, a métrica € uma
ferramenta de gestdo que fornece conhecimento ao gerente de projeto e a equipe de
software, apoiando-os na conduc¢do do sucesso do projeto através do melhoramento dos
processos de software (PRESSMAN, 2006).

Para Fonseca e Rozenfeld (2012), um conjunto de métricas que quantifica tanto a eficiéncia,
como a eficacia das agfes é tido como um Sistema de Medicdo de Desempenho (SMD). E
este sistema deve ser: preventivo, simples e claro, multifuncional, direcionado ao time,
franco e visual (HAMERI; NIHTILA, 1998 apud FONSECA; ROZENFELD, 2012).

A medicdo de software é dividida em dois modos: medidas diretas (custo e esforco
aplicados, linhas de cddigo, velocidade de execucdao, tamanho de memodria, defeitos
detectados durante um periodo, etc.) e medidas indiretas (funcionalidade, qualidade,
complexidade, eficiéncia, confiabilidade, manutenibilidade, etc.). Essas medidas ainda

podem ser agrupadas em métricas de processo e de projeto (PRESSMAN, 2006):

e Meétricas de processo: sdo coletadas no decorrer de todos os projetos e durante
longos periodos; sua intencdo € melhorar o processo de software em si, contribuindo
para o desenvolvimento de métricas de projeto;

e Meétricas de projeto: sdo coletadas durante a execugdo de cada projeto de modo que
permite ao gerente de software: a avaliacdo do estado do projeto, o
acompanhamento dos riscos potenciais, a descoberta de areas problemas, o ajuste

do fluxo de trabalho/tarefas e a avaliagdo da capacidade da equipe.

24



O processo de coleta, calculo e avaliacdo de métricas de software exibido pela Figura 14,
mostra que a partir da medicdo dos dados coletados dos processos, projetos e produtos de
software e do célculo e normalizacdo das métricas, é possivel estabelecer indicadores para
a gestdo de projetos de software (PRESSMAN, 2006).

Figura 14 — Processo de Coleta, Calculo e Avaliagcdo de Métricas de Software.

Processo de
engenharia

de software

Coleta de

dados Medidas

Caleulos das
métricas

Avaliaggo :
das métricas | Indicadores

Fonte: PRESSMAN, 2006, p. 513.

Métricas

2.1.3.2 Estimativa de Projetos

Antes do projeto comecar, 0 gerente e a equipe de software precisam estimar o trabalho a
ser feito, ou seja, quanto de dinheiro, esfor¢o, recurso e tempo serd necessario para o
desenvolvimento do projeto de software. A estimativa sempre estard atrelada a um
determinado grau de incerteza inevitavel e deve considerar tanto o melhor, quanto o pior
caso (PRESSMAN, 2006; BROOKS, 1975 apud PRESSMAN, 2006). Para isso, as
estimativas de projetos de software devem abordar um conjunto de seis tarefas
(PRESSMAN, 2006):

Estabelecer o escopo do projeto;
Determinar a viabilidade;
Analisar 0s riscos;

Definir 0s recursos necessarios;

Estimar o custo e o esfor¢co necessério;

o a s~ w N PRE

Desenvolver um cronograma do projeto.

O escopo deve delimitar as funcBes e caracteristicas a serem entregues aos usuarios finais,
os dados que entram e saem, o0 conteldo, o desempenho, as restricdes, as interfaces e a
confiabilidade do sistema (PRESSMAN, 2006). Em seguida, € preciso analisar a viabilidade

de construir um software que satisfaca a esse escopo. Para isso, avalia-se a viabilidade
25



tecnoldgica (o projeto é exequivel tecnicamente?), a viabilidade financeira (o projeto sera
finalizado a um custo que a organizacdo, o cliente ou o mercado possa pagar?), a
viabilidade de tempo (o prazo para o langcamento do produto ira vencer a concorréncia?), e a
viabilidade de recursos (a organizacdo tem 0S recursos necessarios para 0 projeto?)
(PUTNAM & MYERS, 1997 apud PRESSMAN, 2006).

O risco é um problema em potencial que afeta acontecimentos futuros, portanto, envolve a
escolha e a incerteza da propria escolha. Por isso é importante tomar acbes para modifica-
lo: identificando-o0, avaliando sua probabilidade de ocorréncia, estimando seu impacto e
estabelecendo um plano de contingéncia (PRESSMAN, 2006; CHARETTE, 1989 apud
PRESSMAN, 2006).

Os recursos sdo caracterizados por quatro propriedades: descricdo, disponibilidade,
momento em que O recurso sera necessario e o tempo (duracdo) no qual o recurso sera
aplicado; e sdo divididos em trés categorias: humanos, de software reusaveis e de
ambiente. Os recursos humanos séo analisados quanto as habilidades, a quantidade e a
posicdo na organizacao (gerente, engenheiro, técnico) do pessoal. Os recursos de software
reusaveis se referem aos componentes de software do projeto, que podem ser:
componentes de prateleira (foram adquiridos de terceiros e estdo prontos e validados),
componentes de experiéncia plena (foram desenvolvidos para projetos anteriores, porém,
por serem similares ao projeto atual, podem ser usados sem muitas modificacdes),
componentes de experiéncia parcial (também foram desenvolvidos para projetos anteriores,
contudo, exigirdo substancial modificagdo) ou componentes novos (precisam ser
construidos especificamente para o projeto atual). E os recursos de ambiente apoiam o
projeto de desenvolvimento de software, sendo formado pelo hardware, pelas ferramentas
de software e pelos recursos de rede (PRESSMAN, 2006; BENNATAN, 1992 apud
PRESSMAN, 2006).

O custo e o esforco necessario s6 devem ser estimados a partir de projetos anteriores
guando o projeto atual for bastante semelhante ao precedente. Senéo, é recomendavel usar
técnicas de decomposicdo e modelos empiricos. Na decomposi¢do, o0 problema ou o
processo é subdividido em partes menores, reduzindo o software em funcdes que possam
ser estimadas. E podem ser calculados por estimativa de trés pontos (otimista, mais
provavel e pessimista), numero de linhas de cédigos, quantidade de pontos de fung¢éo ou
uma combinacao deles (PRESSMAN, 2006; PUTNAM & MYERS, 1997 apud PRESSMAN,
2006). Dados os valores estimados para o tamanho do software através do numero de
linhas de cddigo (LOC) ou quantidade de pontos de fung¢édo (FP), os modelos empiricos
estimam o esforco a partir da regressdo de dados coletados em projetos de software
anteriores e possuem a seguinte estrutura (MATSON, 1994 apud PRESSMAN, 2006):
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E=A+Bx(ev)

A, B e C séo constantes derivadas empiricamente, E € o0 esforco em pessoas-més e ev € a
variavel de estimativa (LOC ou PF) (MATSON, 1994 apud PRESSMAN, 2006).

Quadro 1 — Modelos Empiricos de Estimativa de Projetos.

AUTOR ‘ MODELO
Walston-Felix E =5,2 x (KLOC) 021
Bailey-Basili E =5,5+0,73 X (KLOC)%16
Boehm E = 3,2x (KLOC)1.05
Doty E = 5,288x (KLOC)1.047
Albrecht-Gaffney E =-91,4 + 0,355 x (FP)
Kemerer E =-37+0,96 x (FP)

Fonte: PRESSMAN, 2006, p. 534.

O cronograma do projeto s6 pode ser desenvolvido apos a sele¢cdo do modelo de processo
adequado, a identificacdo das tarefas de engenharia de software a serem realizadas, a
estimativa da quantidade de trabalho e do nUmero de pessoas necessario, 0S prazos e 0S
riscos terem sido considerados. Pois, somente assim serd possivel construir um cronograma

realistico para o desenvolvimento de um plano de projeto efetivo (PRESSMAN, 2006).

2.1.3.3 Cronogramacao

Definir um cronograma é criar uma rede de tarefas de engenharia de software que ira
garantir que 0 servigo seja entregue no prazo. Para isso, o gerente deve: definir todas as
tarefas do projeto, construir uma rede que mostre as correlacdes entre as tarefas, identificar
o caminho critico dessa rede e acompanhar o progresso das tarefas, certificando-se de que
atrasos sejam reconhecidos prontamente. Além de ser uma atividade que distribui o esforco

estimado pela duracéo planejada do projeto (PRESSMAN, 2006).
Pressman (2006) diz que a cronogramacao € orientada por sete principios basicos:

o Compartimentalizacdo: decomposicdo do projeto em tarefas e atividades
gerenciaveis;

e Interdependéncia: correlacdo entre as atividades, acdes ou tarefas em relacdo ao
fluxo do projeto de forma que existirdo atividades que ocorrerdo em sequéncia,
enquanto outras ocorrerdo em paralelo;

e Atribuicdo de tempo: definicdo da unidade de trabalho e das datas de inicio e término
de cada tarefa;

e Validacdo do esforgo: garantia do gerente de projeto de que o esfor¢co exigido por
determinado trabalho ndo seja maior do que o numero disponivel de pessoas

alocadas para aquela tarefa,

27



¢ Responsabilidades definidas: designacdo de um responsavel da equipe para cada
tarefa;

¢ Resultados definidos: estabelecimento de um resultado de trabalho para cada tarefa;

e Marcos de referéncia definidos: demarcagdo de um evento de referéncia para o

cumprimento de um ou mais produtos do trabalho.

O cronograma de um projeto é empiricamente elastico, ou seja, é possivel comprimir, até
certo ponto, a data de entrega de um determinado projeto através do acréscimo de recursos
adicionais. lgualmente, é exequivel estender a data de entrega por meio da reducéo do
namero de recursos. Assim sendo, a Figura 15 apresenta o relacionamento entre o esforgo

aplicavel e o prazo de entrega de um projeto de software.

Figura 15 — Curva PNR (Putnam-Norden-Rayleigh).

Custo ;
i E. = m(ty*4,%)
/ E, = esforco em pessoas-més
Reqifio | ty = prazo de entrega nominal
impogssive, | t, = tempo étimo de desenvolvimento

E t, = prazo de entrega desejado

Ed |

Eo T —_—

— Tem
T -075, b empo

Fonte: NORDEN, 1970 apud PRESSMAN, 2006; PUTNAM, 1978 apud PRESSMAN, 2006, p. 548.

A rede de tarefas é uma representacao gréfica do fluxo de atividades de um projeto, na qual
as tarefas e subtarefas tém interdependéncias baseadas na sua sequéncia. Assim, as
tarefas devem ser coordenadas para que sejam completadas quando tarefas posteriores
precisarem do seu produto de trabalho, por isso a importancia do caminho critico (cadeia de
tarefas que determina a duragéo do projeto) (PRESSMAN, 2006).

O acompanhamento do projeto pode ser feito de diversas maneiras a depender da
preferéncia do gerente de projetos, seja através de reunibes periddicas de avaliagdo do
estado do projeto, onde cada membro da equipe relata o progresso e 0s problemas, ou
pelos marcos de referéncia atingidos na data prevista, comparando a data de inicio real com
a data de inicio prevista para cada tarefa, ou por meio da analise do valor agregado,
avaliando o progresso quantitativamente. No entanto, quando ocorrem problemas, o gerente
de projeto deve exercer controle para resolvé-los o mais rapido possivel. Para isso é
preciso: diagnosticar o problema, alocar recursos adicionais, redistribuir o pessoal e redefinir
o cronograma (PRESSMAN, 2006).
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Ludwig, Anzanello e Vidor (2013) propuseram um estudo para reduzir atrasos nas tarefas de
uma empresa de desenvolvimento do software a partir do uso de sequenciamento de
tarefas. Para isso, duas heuristicas distintas (H1 e H2) foram apresentadas e aplicadas em
cenarios que replicavam caracteristicas semelhantes ao da empresa em estudo. Na
sequéncia, as heuristicas foram aplicadas no cenério real da empresa, e os resultados de
atraso total foram comparados com o sequenciamento manual realizado pelo gerente

responsavel.

Quadro 2 — Heuristicas Utilizadas no Sequenciamento das Atividades de Desenvolvimento de Software.

Passo 1: Passo 2: Alocacgéo ) .
- ; Passo 3: Sequenciamento das
Heuristica Ordenamento das tarefas aos times ;
g . tarefas em cadatime
inicial das tarefas | de desenvolvimento
Tempo de
H1 execucao mais Tempo de Minimizacéo do atraso total através da
curto processamento heuristica baseada em programacao
acumulado dindmica de Heugler e Vasko (1997)
H2 Menor folga

Fonte: LUDWIG; ANZANELLO; VIDOR, 2013, p. 489.
A heuristica H2 apresentou melhores resultados tanto ao minimizar o atraso total nos dados
simulados, como em relacdo ao sequenciamento das tarefas reais. E quando comparadas
ao sequenciamento manual, H2 obteve uma reducéo de 21% no atraso total, enquanto que
H1 manteve o mesmo atraso (LUDWIG; ANZANELLO; VIDOR, 2013). Portanto, a
cronogramacao deve atentar-se mais a redugéo das folgas entre as atividades, do que a

reducdo do tempo de execucao das atividades.

2.1.3.4 Gestao de Riscos

A gestdo de risco envolve a identificacdo dos riscos, a estimativa da probabilidade de
ocorréncia, a avaliacdo do impacto e o estabelecimento de um plano de contingéncia. Desse
modo, as estratégias para a gestdo de risco podem ser proativas ou reativas, dependendo

da natureza do risco: conhecido, previsivel ou imprevisivel (PRESSMAN, 2006).
Assim sendo, existem trés tipos de risco de software:

¢ Riscos de projeto: ameacam o plano do projeto de tal forma que, provavelmente, irdo
atrasar o cronograma e elevar os custos do projeto. Por isso € importante identificar
0s impactos no orgamento, no cronograma, no pessoal (quantidade e organizacao),
NOS recursos, nos interessados e Nos requisitos;

e Riscos técnicos: ameacam a qualidade do software, tornando a implementacao dificil
ou até impossivel. Sendo assim, é preciso identificar os problemas em potencial no
projeto, na implementacéo, na interface, na verificagdo e na manutencao;

¢ Riscos de negdcio: ameacam a viabilidade do software, comprometendo o projeto ou
o produto. Devendo entdo, atentar-se ao risco de mercado, risco estratégico, risco de
vendas, risco gerencial e risco orcamentario.
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A etapa de identificacdo dos riscos é uma tentativa sistematica de especificar os riscos
conhecidos e previsiveis, considerando tanto 0s riscos genéricos, Como 0S [iSCoS
especificos do produto. Para isso, € indicado utilizar checklists dos itens de risco (tamanho
do produto, impacto no negdcio, caracteristicas do cliente, definicdo do processo, ambiente
de desenvolvimento, tecnologia para a construcdo, tamanho e experiéncia da equipe) ou
matrizes de avaliagdo de impacto (PRESSMAN, 2006). O impacto de um fator de risco pode
ser categorizado como: catastrofico, critico, marginal ou negligivel de acordo com a
consequéncia do risco em relacdo ao desempenho, suporte, custo e cronograma conforme
apresentado pela Figura 16 (BOEHM, 1989 apud PRESSMAN, 2006).

Figura 16 — Matriz Avaliagéo de Impacto.

Componentes
Desempenho Apoio Custo Cronograma
Categoria
Falha em satisfazer o requisito resultaria | A falha resulta em aumento de custo e
1 | na falha da missGéo atraso de cronograma com val_ores
previsto que excedem $500 mil
Catastréfica Da degradagdo . iqnificati
significativa a Apoio de sovffwcre Falta S'Q?fhccnviode Data de enfrega
2 | ndoclcance do NAo-esponsivo ou recur'sosl inance d 5 inexequivel
desempenho software inapoidvel | provavel estouro de
tacrico or¢camento
Falha em satisfazer o requisito degradaria | A falha resulta em atrasos operacionais
1 { o desempenho do sistema até um ponto e/ou aumento de custos com valor
em que o sucesso da missdo é questionavel | previsto de $100 a $500 mil
Critica >
Alguma reducdo no | Pequenos atrasos Alguma falta de recursos Possivel
2 dé%am anho eenice | 1108 modificagdes | financeiros, possivel estouro| ultrapassagem da
emp = do software de orgamento data de entrega
Folha em satisfazer o requisito resultaria Custos, impactos e/ou qho§os
! | na degradacao da missao secundaria e el 2 e
egracae com valor previsto de $1 a $100 mil
Marginal ;
rg De minima o Apoio de sofiware R i : Cronograma
» responsivo CelissInancenos realistico
2 | pequena redugdo do suficient
e cienles exequivel
desempenho técnico eq
_Falha em'foti_sfaze{ o requisito criaria Erro resulta em pequeno impacto
1 inconveniéncia ou impacto ndo no custo e/ou cronograma com
5 operacional valor previsto de menos que $1 mil
Negligivel
2 | Sem redugdo no Software Possivel sobra de Data de entrega
desempenho técnico |facilmente apoiavel | orgamento antecipavel

Fonte: BOEHM, 1989 apud PRESSMAN, 2006, p. 567.

A segunda etapa se refere a estimativa da probabilidade de ocorréncia e envolve quatro
atividades: estabelecer uma escala que reflita a probabilidade percebida do risco, esbocar
as consequéncias do risco, estimar o impacto do risco no projeto e no produto, e calcular a
precisdo da previsdo do risco. Feito isso, deve-se organizar essas informacdes em uma
tabela de risco com cinco colunas de forma que ela seja classificada em ordem decrescente
do produto entre probabilidade e impacto. A primeira coluna identifica o risco, a segunda
indica o tipo de risco, a terceira indica a probabilidade do risco, a quarta indica o impacto de

cada risco e a quinta coluna destina-se ao plano de mitigagcdo. E importante que o gerente
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estabeleca uma linha de corte para a tabela de risco, pois é impossivel monitorar e controlar
todos os riscos, portanto, somente os riscos acima da linha receberéo atencdo subsequente
(PRESSMAN, 2006).

Segundo Pressman (2006), a préxima etapa € de avaliagdo do impacto do risco, a qual
depende de trés fatores: sua hatureza (indica os tipos de problemas que podem surgir se ele
ocorrer), seu escopo (combina a severidade com o quanto o projeto sera afetado) e sua

época (quando e por quanto tempo seu impacto sera sentido).

Isto posto, pode ser calculada uma métrica de exposicdo ao risco (RE) através do produto
da probabilidade de ocorréncia do risco (P) e do custo para o projeto caso o risco ocorra (C).
Essa métrica determina o custo esperado do risco (HALL, 1998 apud PRESSMAN, 2006).

RE=PxC

A Ultima etapa se refere ao estabelecimento de um plano de contingéncia, para isso deve-se
buscar atenuar, monitorar e gerenciar o risco. Essa estratégia pode ser tratada por um plano
RMMM (Risk Mitigation, Monitoring and Management), o qual documenta todo o trabalho
realizado como parte da analise de risco, porém isto implica num custo adicional para o
projeto, portanto, o gerente deve avaliar quando os beneficios obtidos pelos RMMM séo
superiores aos seus custos. Logo, ha riscos que ndo compensam serem levados ao RMMM,

cabendo apenas monitorar o risco e ndo o atenuar (PRESSMAN, 2006).

2.1.3.5 Gestédo da Qualidade

Segundo Pressman (2006), a gestdo da qualidade de software depende de um conjunto de
atividades que garanta a todos os produtos de trabalho da engenharia de software, alta
qualidade. Para isso, é preciso realizar atividades de controle em todo o projeto por meio de
métricas que permitam o aperfeicoamento do processo de software, e como consequéncia,
a gqualidade do produto final. Assim sendo, a gestao da qualidade de software se resume em

cinco caracteristicas:

Processo de garantia de qualidade de software;
Tarefas especificas de garantia e controle da qualidade;
Pratica de engenharia de software efetiva,

Controle de todos os produtos de trabalho de software e de suas modificacfes;

o > w0 nh e

Procedimento de garantia da satisfagdo de normas de desenvolvimento de

software, mecanismos de medicdo e relatoério.

Glass (1998 apud PRESSMAN, 2006) ressalta que a qualidade é importante, porém a
satisfacdo do cliente € mais importante do que isso e depende de o produto estar adequado

a sua necessidade com a maxima qualidade, sendo entregue dentro do or¢gamento e do
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cronograma. Por esse motivo, o controle, a garantia e o custo da qualidade sdo tédo

importantes, de modo que devam buscar:

e Minimizar a diferenca entre 0s recursos previstos e o0s recursos usados (pessoal,
equipamento e tempo);

¢ Minimizar a varidncia no nimero de erros de uma versao para outra;

¢ Minimizar as diferencas na velocidade e na precisdo de respostas aos problemas de

clientes.

O controle da qualidade abrange uma série de inspecdes, revisdes e testes ao longo do
projeto de software para avalizar que cada produto de trabalho satisfaca aos requisitos
estabelecidos para ele, pois todos os produtos de trabalho devem ter especificacbes
mensuraveis para permitir a comparacdo do resultado de cada processo. A garantia da
gqualidade consiste num conjunto de auditorias e relatérios que avaliam a efetividade das
atividades de controle da qualidade, auxiliando a geréncia na identificagdo de problemas e
posterior aplicacdo adequada dos recursos para resolucdo dessas questbes sobre a
gqualidade do produto. O custo da qualidade compreende todo e qualquer custo relacionado
a busca da qualidade ou da execucdo das atividades relacionadas a qualidade, isso
envolve: custos de prevengdo, custos de avaliacdo, custos de falha interna e externa
(PRESSMAN, 2006).

A garantia da qualidade de software ou SQA (Software Quality Assurance) visa atingir a
conformidade dos requisitos funcionais e de desempenho (base pela qual a qualidade é
medida), as normas de desenvolvimento explicitamente documentadas (conjunto de critérios
gue guia o modo pelo qual o software é submetido a engenharia) e outras caracteristicas
implicitas (facilidade de uso e boa manutenibilidade). Isto posto, um plano de SQA deve
fornecer um guia para a instituicdo garantir a qualidade de software e pode ser confirmado
estatisticamente pelo principio de Pareto (diz que 80% dos defeitos podem ser explicados
por até 20% de todas as causas possiveis) (PRESSMAN, 2006). O principio de Pareto
estipula que: (1) as informacdes a respeito dos defeitos sejam coletas e categorizadas; (2)
seja rastreada a causa de cada defeito; (3) seja isolado os 20% “poucos vitais”; e (4) os

problemas que causaram os defeitos dos 20% “poucos vitais” sejam corrigidos.

Semelhantemente, o SQA também pode ser estatisticamente comprovado através da

metodologia Seis Sigma, a qual define trés principais pontos (PRESSMAN, 2006):

o Definicho dos objetivos do projeto, dos requisitos do cliente e dos artefatos de
entrega atraveés da comunicagdo com o cliente;

e Medicdo do processo e das saidas dele para determinar o atual desempenho de
qualidade;

e Analise das métricas de defeito e determinagdo das poucas causas vitais.
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O método DMAIC (Define, Measure, Analyse, Improve and Control) € o mesmo que o Seis
Sigma quando um processo de software ja estd em execuc¢do e necessita de aprimoramento

(PRESSMAN, 2006). Para isso, 0 Seis Sigma adiciona mais dois pontos ao modelo:

o Aperfeicoamento do processo através da eliminacdo das causas basicas dos
defeitos;
¢ Controle do processo que garanta ao trabalho futuro, a néo reintroducédo das causas

desses defeitos.

Caso o processo de software ndo necessite de aprimoramento, o método DMADV (Define,
Measure, Analyse, Design and Verify) € mais indicado (PRESSMAN, 2006), pois envolve:

e Projecdo do processo para evitar as causas béasicas de defeitos e para satisfazer os
requisitos do cliente;
e Verificagcdo da capacidade do modelo do processo para evitar as causas basicas de

defeitos e satisfazer aos requisitos do cliente.

2.1.3.6 Gestao das Modificagcdes

As modifica¢cdes sdo inevitaveis e podem ocorrer em qualquer etapa durante um projeto de
software. Portanto, o seu gerenciamento é indispensavel e deve ocorrer de maneira
controlada e efetiva, pois quando n&o controladas, as modificacbes costumam onerar
significativamente os projetos. Assim, a gestdo de modificacbes ou SCM (Software
Configuration Management) deve: identificar, controlar e garantir a adequada
implementacdo e relatar aos interessados as modificagbes. As modificagcbes advém
basicamente de quatro fontes (PRESSMAN, 2006):

¢ Novas condi¢cdes de negécio ou de mercado que geram novos requisitos ou novas
regras de negécio;

e Novas necessidades do cliente que exigem novos dados, funcionalidades ou
Servicos;

e Reorganiza¢do do negdcio que causa alteracdes nas prioridades do projeto ou na
estrutura da equipe;

e Restricdo de orgamento ou cronograma que causam redefinicdo do sistema ou do

produto.

Dart (2001) define quatro importantes elementos presentes durante o desenvolvimento de
um sistema de SCM: elementos humanos, de componente, de processo e de construgao.
Esses elementos influenciam os itens de configuragdo de software (Software Configuration
Index — SCIs), que séo formados por programas de computador (cédigo-fonte e executavel),
produtos de trabalho (técnicos de software e usuarios) e dados (do programa ou externos a

ele). Quando algum desses itens é formalmente revisto, aprovado e armazenado, ele se
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torna um referencial de forma que dai em diante ele ird servir como base para o
desenvolvimento futuro (IEEE, 1990 apud PRESSMAN, 2006). Os SCIs sdo mantidos em
um banco dedados (repositério), o qual permite gerir as modificacdes de modo efetivo, pois
garante a integridade de dados, o compartihamento de informacdes, a integracdo de
ferramentas, a integracdo de dados, a imposicdo de metodologia e a padronizagdo de
documentacado (FORTE, 1989 apud PRESSMAN, 2006).

O processo de gestao de configuracao de software (SCM) possui quatro objetivos principais:
(1) identificar todos os itens que definem coletivamente a configuracao de software; (2) gerir
modificaces em um ou mais desses itens; (3) facilitar a construcdo de diferentes versdes
de uma aplicagéo e (4) garantir que a qualidade do software seja mantida a medida que a
configuracdo evolui ao longo do tempo. E, & visto como um modelo de cinco camadas
concéntricas: identificacdo, controle de versdo, controle de modificagdo, auditoria de
configuracdo e preparacdo de relatérios; onde os SCIs fluem de dentro para fora dessas
camadas durante sua vida util, de modo que ao final, torne-se parte da configuracdo de

software de uma ou mais versdes de uma aplicagéo ou sistema (PRESSMAN, 2006).

Figura 17 — Camadas do Processo de SCM.

i
Software |
VYm.n |

Preparacéo de relatérios

Aqditorio de configuracao

Controle de versao

Controle de modificacéo
Identificagdo

Fonte: PRESSMAN, 2006, p. 607.

Na camada de identificacdo, cada item da configuracdo deve receber um nome e ser
gerenciado usando uma abordagem orientada a objetos. Cada objeto tem um conjunto de
atributos que o identificam unicamente (nome, descri¢do, lista de recursos e um ponteiro
para o produto de trabalho). O controle de modificacdo é vital, pois visa impedir que uma
pequena perturbacdo no cddigo crie uma grande falha para o produto. Porém, esse
processo € burocrdtico, porque todas as modificacbes devem ser acompanhadas e

revisadas antes de serem aprovadas. J4& a camada de controle de versdo combina
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procedimentos e ferramentas para gerir diferentes versées de objetos de configuracéo, e
deve possuir quatro capacidades principais: (1) armazenar todos os objetos de configuracéo
relevantes no repositorio; (2) gerir a versdo que guarda todas as versdes de um objeto de
configuracgdo; (3) propiciar ao engenheiro de software coletar todos o0s objetos de
configuracdo relevantes e gerar uma versao especifica do software e (4) acompanhar o

estado de todos os tépicos importantes relacionados a cada objeto.

A camada da auditoria de configuracdo prop8e-se a verificar se a modificacdo foi
adequadamente implementada por meio de revisGes técnicas formais. Em outras palavras,
examina se os procedimentos SCM foram seguidos. Por fim, a camada de preparacéo de
relatérios se destina a manter a geréncia e os profissionais informados de modificacdes
importantes através de relatérios gerados regularmente, os quais devem descrever. o

ocorrido, o autor, 0 momento ocorrido e o que mais podera ser afetado (PRESSMAN, 2006).

2.1.4 DESENVOLVIMENTO AGIL DE SOFTWARE

As definicbes modernas de desenvolvimento de software agil evoluiram a partir da metade
dos anos 1990 como parte de uma reagdo contra os métodos pesados (tradicionais),
caracterizados pela densa regulamentagdo, burocracia, lentiddo e pelo micro
gerenciamento. Nesse tempo, os métodos ageis ainda eram conhecidos como métodos
leves. A mudanca ocorreu somente em 2001, na cidade de Snowbird, Utah, Estados Unidos,
através da reunido de 17 pessoas que se propuseram a discutir sobre o assunto, entre eles
haviam, além de simpatizantes ao tema, representantes de diversas metodologias como:
Extreme Programming (XP), SCRUM, Dynamic Systems Development Method (DSDM),
Adaptive Software Development (ASD), Crystal, Feature-Driven Development (FDD),
Pragmatic Programming. Com fruto desse encontro, surgiu a publicagdo do documento
“Manifesto Agil”, o qual consiste em 4 valores fundamentais e 12 principios de

desenvolvimento para esta nova metodologia (CUNNINGHAM, 2001).

Portanto, a gestdo agil diz respeito a ciéncia do gerenciamento aplicada a Engenharia de
Software, por meio de uma abordagem minima e leve para o gerenciamento, a qual utiliza
um estilo de baixa intervencdo e alta delegacdo de responsabilidade, fornecendo
empowerment (ocorre quando um individuo aceita a responsabilidade pela entrega de uma
saida com valor agregado, e para isso, precisa determinar o que € necessério e trabalhar
com outros para conceber a melhor maneira para entregar tal saida com o minimo de
esfor¢co) em todos os niveis. Um gerente agil deve ser fortalecido, seus lideres de equipes
devem ser fortalecidos, mas, sobretudo, os desenvolvedores e testadores que fazem o
trabalho real devem ser fortalecidos (CUNNINGHAM, 2001).

Com o Manifesto é evidente perceber que as abordagens tradicionais sdo voltadas a

geracdo de documentos e a sequéncia rigida dos processos. Em ambientes estaticos, isso
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pode funcionar muito bem, porém, em cenarios onde constantemente 0s requisitos sao
alterados a fim de possibilitar a adaptagéo dos produtos e/ou servigos as necessidades dos
clientes, as metodologias ageis sado recomendadas. Assim, 0s métodos ageis tém
desempenhado um papel fundamental para o desenvolvimento de software moderno ao
priorizar o valor que o projeto agrega e as interagdes entre as pessoas, face ao
cumprimento de prazos, custos ou atendimento ao escopo inicialmente definido. De forma
gue os profissionais tém se tornado mais completos, os produtos tém sido desenvolvidos
com mais qualidade e o clientes tém ficado mais satisfeitos (PRIKLADNICKI; WILLI; MILANI,
2014). De maneira geral, pode-se comparar as metodologias tradicional e ageis da seguinte
maneira (Figura 18).

Figura 18 — Metodologias de Desenvolvimento de Software.
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Fonte: PRIKLADNICKI; WILLI; MILANI, 2014.

Portanto, a Figura 18 corrobora para mostrar que o ambiente de desenvolvimento agil de
softwares visa a desburocratizacdo, a agilidade e a iteracdo entre os diversos envolvidos, de
modo que possibilita responder rapidamente a mudancas. Sendo assim, a seguir €
apresentado trés dos principais modelos de desenvolvimento &gil de projetos de software:
SCRUM, XP e FDD.

2.1.4.1 SCRUM
O SCRUM é uma metodologia &gil que auxilia no gerenciamento de projetos complexos e no

desenvolvimento do produto atuando de forma iterativa, objetiva e incremental, trazendo
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uma nova dimenséo na capacidade de resposta e adaptabilidade da gestdo dos processos
(SCHWABER, 2004 apud PRIKLADNICKI; WILLI; MILANI, 2014). Audy (2015) sugere que o
SCRUM seja utilizado no gerenciamento de projetos com equipes ageis de pequeno porte,

multidisciplinares, auto organizados e com foco na melhoria continua.

Para Schwaber e Sutherland (2013), o SCRUM trata-se de um framework que integra
papéis, eventos, artefatos e regras, as quais ndo define minuciosamente as atividades que
devem ser feitas, mas elenca valores, principios e praticas que séo consideradas
adequadas para a gestdo da equipe, sdo elas: transparéncia, inspecédo e adaptacdo. Isso
reforca que a equipe deve se comunicar com clareza e sinceridade entre si a fim de que
haja confianga entre ela, além de padrdes definidos de compartilhamento de informagdes;
deve, frequentemente, inspecionar os artefatos e se o progresso caminha em direcdo aos
objetivos. Porém, esta inspecdo ndo deve ser tdo frequente que atrapalhe a propria
execucado das tarefas; e a equipe deve possuir uma capacidade adaptativa para absolver as

mudancgas necessarias para a melhoria.

O SCRUM se aplica bem a natureza de alta variagdo dos requisitos e de alto grau de
imprevisibilidade dos projetos de desenvolvimento de software, conseguindo maximizar a
entrega de software de modo eficaz, adaptando-se a realidade das mudancas. Para isso,
desenvolve-se, primeiramente, as funcionalidades de maior valor, ao passo que se cogita
sobre a necessidade ou ndo de desenvolvimento das menos prioritarias (PRIKLADNICKI,
WILLI; MILANI, 2014).

Carvalho e Mello (2009) identificaram nove beneficios provenientes da utilizagdo do SCRUM
a partir de um levantamento de citacdes na literatura. Os trés mais representativos (56% das

aparicoes) foram:

¢ Melhoria na comunicacdo e aumento da colaboracdo entre envolvidos;
¢ Melhoria da qualidade do produto produzido;

¢ Aumento de produtividade da equipe.

Para que esses beneficios sejam alcancados, € necessario avaliar os requisitos que definem
os produtos que serdo desenvolvidos a fim de agregar valor ao cliente. No SCRUM, esses
requisitos sdo apresentados no Product Backlog, documento que descreve o trabalho a ser
realizado para a elaboracdo do produto. O Product Backlog € dindmico, pois evolui tanto
quanto o produto e o ambiente no qual ele sera utilizado evoluem, mudando constantemente
para identificar o0 que o produto necessita para ser mais apropriado, competitivo e util. Ha
ainda, o Sprint Backlog, conjunto de itens do Product Backlog selecionados para serem
realizados durante uma Sprint (espaco de tempo previamente definido no qual a equipe

produz o incremento no produto), bem como o trabalho necesséario para entregar esse
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incremento “Pronto”, ou seja, em condicdes de utilizagcdo pelo cliente (SCHWABER;
SUTHERLAND, 2013).

Schwaber e Sutherland (2013) definem o Scrum Team, como 0 grupo composto pelo
Product Owner, o Time de Desenvolvimento e o Scrum Master. O responsavel por gerenciar
o Product Backlog é o Product Owner, o qual deve expressar e ordenar os itens que irdo
compor o Sprint Backlog, além de garantir que estes itens estejam claros para o Time de
Desenvolvimento (profissionais que realizam o trabalho de entregar uma versao utilizavel
gue potencialmente incrementa o produto ao final de cada Sprint). Este time, pautado no
autogerenciamento, tem autonomia de escolher a melhor forma de realizar suas atividades,
com o auxilio do Scrum Master, que possui 0 papel de garantir o entendimento (teoria,
praticas, regras e interacdes) do SCRUM por parte de todos os envolvidos, além da sua

correta aplicagao.

O ultimo elemento que compde o0 SCRUM sao os eventos, estes possuem duracao fixa e
sao realizados em intervalos regulares, 0s quais permitem uma oportunidade para inspecao
e adaptacdo. Os eventos do SCRUM sdéo: Sprint Planning (Reunido de Planejamento da
Sprint), Daily Scrum (Reunido Diaria), Sprint Review (Revisdo da Sprint), e Sprint
Retrospective (Retrospectiva da Sprint) (PRIKLADNICKI; WILLI; MILANI, 2014).

e Sprint Planning: encontro inicial onde o Scrum Team define as entregas do
incremento (funcionalidades que serdo desenvolvidas) desta Sprint que se iniciara.
Essas reunies ndo podem passar de 8 horas de duragdo para uma Sprint de um
més. Para Sprints menores, o tempo é reduzido proporcionalmente;

e Daily Scrum: consiste em reunides diarias do Time de Desenvolvimento com duragéo
de até 15 minutos, onde cada membro responde a trés perguntas: o que fiz desde a
dltima Daily Scrum? O que pretendo fazer até a proxima Daily Scrum? E, existe algo
me impedindo de concluir alguma tarefa?;

e Sprint Review: reunido realizada ao final de cada Sprint com o Scrum Team e
qualguer outro interessado que queira participar. Além de apresentar as
funcionalidades desenvolvidas durante a Sprint, esta reunido também prevé a
inspecéo e possiveis adaptagdes necessarias ao produto para as proximas Sprints;

e Sprint Retrospective: esta reunido ocorre imediatamente apds a Sprint Review e visa
aprimorar o processo, identificando melhorias que possam ser implementadas em

relacdo as interacdes, praticas e ferramentas utilizadas.

2.1.4.2 Extreme Programming
Segundo MELO (2010) a Extreme Programming (XP), Programac&o Extrema em portugués,
propde um conjunto de valores, principios e praticas que visam garantir 0 sucesso no

desenvolvimento de software entregando produtos de alta qualidade com alta produtividade.
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Contudo, a metodologia deixa a desejar por conta dos requisitos vagos e do alto grau de
incerteza. Para isso, a metodologia XP se baseia em cinco valores fundamentais:
comunicacgdo, simplicidade, feedback, coragem e respeito; e 14 principios (humanidade,
economia, melhoria, beneficio mutuo, semelhanca, diversidade, passos pequenos, reflexao,
fluxo, oportunidade, redundancia, falha, qualidade e aceitacdo da responsabilidade) que
funcionam como canais mentais para transformar os valores, que sdo abstratos em praticas
de facil implementacdo no dia a dia do desenvolvimento (PRIKLADNICKI; WILLI; MILANI,
2014). O sucesso da XP decorre da sinergia de seus valores e principios, pois 0s pontos

fracos de cada um deles séo superados pelos pontos fortes dos outros.

Na Programacgéo Extrema, a participacdo do cliente é imprescindivel, e por isso, deve estar
disposto a colaborar com a constru¢éo do software. Em geral, os desenvolvedores tomam
decisOes sobre as caracteristicas do software a cada 15 minutos, e se ndo souberem a
resposta, ou solicitam a informacédo ao cliente e a aguardam, ou assumem uma resposta
como verdade e continuam. No primeiro caso, o desperdicio e a queda da produtividade sao
inevitaveis, e no segundo, a chance de retrabalho & sempre latente. Portanto, a
comunicagdo com o cliente deve ser rapida e eficiente através de feedbacks constantes, no
entanto, nem sempre o cliente estard disponivel pessoalmente, para isso € interessante
possui uma ferramenta remota de mensagens (PRIKLADNICKI; WILLI; MILANI, 2014). Para
manter a produtividade alta é preciso também ser simples quanto a arquitetura, modelagem
e estilo de codificacdo, isso garante a facilidade na implementacdo. Porém, as solu¢cées nédo
podem perder qualidade, dai a maior dificuldade da metodologia, o trade-off entre tempo e
qualidade. A coragem é necessaria para mudar, inovar e aceitar uma opinido divergente que
seja melhor, afinal, a XP preza pela abordagem realista e objetiva. Por se tratar de um
ambiente colaborativo, o respeito é fundamental para que a equipe atinja os resultados.
Criar oportunidades de aprendizado e colaboracdo valoriza os individuos e fortalece o
comprometimento, superando as limita¢des individuais (PRIKLADNICKI; WILLI; MILANI,
2014).

2.1.4.3 Feature Driven Development

O Feature Driven Development (FDD) ou em portugués, Desenvolvimento Dirigido por
Funcionalidades, € uma metodologia agil para gerenciamento e desenvolvimento de
software, a qual combina as melhores praticas do gerenciamento agil de projetos com uma
abordagem completa para Engenharia de Software orientada por objetos, conquistando os
trés principais publicos de um projeto de software: clientes, gerentes e desenvolvedores. No
entanto, é preciso entender o que s&o funcionalidades. Funcionalidades s&o tarefas
derivadas das diversas atividades de um processo de negdcio que necessitam de auxilio de
software para serem automatizadas (PRIKLADNICKI; WILLI; MILANI, 2014), em outras

palavras, sdo os desejos do cliente traduzidos em a¢fes que o software pode executar.
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Segundo Szego (2004 apud PRIKLADNICKI; WILLI; MILANI, 2014), um dos criadores da
FDD, as funcionalidades s&o enumeradas depois da atividade de modelagem inicial e sédo
uma decomposi¢cao do dominio do problema, pois, sua matéria-prima sdo 0s requisitos do
cliente, em qualquer forma disponivel. Em geral, esses requisitos se encontram na mente

das pessoas (conhecimento tacito), ou seja, ndo esta documentado.

O FDD é composto por 5 processos distribuidos em 2 fases (iniciacdo e construgéo), a fase
de iniciacdo aponta para o produto a ser construido com visao inicial de sua estrutura e suas
funcionalidades, criando um plano inicial de entregas incrementais, enquanto que a fase de
construcdo visa entregar os incrementos dos produtos de forma frequente, tangivel e
funcional, com qualidade para serem utilizados pelo cliente. A primeira fase (iteracdo zero)
deve consumir até 4 semanas, e a segunda fase 2 semanas a cada iteragédo
(PRIKLADNICKI; WILLI; MILANI, 2014). A Figura 19 apresenta o ciclo de vida do FDD,

através de suas duas fases e seus cinco processos, descritos abaixo (RETAMAL, 2008):

e Desenvolver um modelo abrangente: realizar um estudo dirigido sobre o escopo do
sistema e seu contexto;

e Construir a lista de funcionalidades: identificar todas as funcionalidades que
satisfagcam os requisitos de maneira categorizada;

e Planejar por funcionalidade: planejar a ordem na qual as funcionalidades serdo
implementadas, baseada nas dependéncias entre elas, na carga de trabalho da
equipe de desenvolvimento e também na complexidade das funcionalidades a serem
implementadas;

o Detalhar por funcionalidade: produzir os pacotes de trabalho (conjunto de
funcionalidades de mesma classe) através da producao dos diagramas de sequéncia
para as funcionalidades, escrevendo-se os prefacios das classes e métodos;

e Construir por funcionalidade: produzir uma funcdo com valor para o cliente,
implementando os pacotes de trabalho. O cédigo desenvolvido deve passar pelo

teste de unidade e pela inspecao, para depois ser promovido a versao atual.
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Figura 19 — Ciclo de Vida do FDD.
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Fonte: PRIKLADNICKI; WILLI; MILANI, 2014, p. 75.

Diante do exposto, isto &, o referencial te6rico acerca dos modelos de processo de software,
da gestao de projetos de software e do desenvolvimento agil de software faz-se uma reuniéo

sucinta destes temas para encaded-los ao objetivo e ao contexto do estudo.

2.2 CONSOLIDACAO DO REFERENCIAL TEORICO

Sob o ponto de vista do presente trabalho, o referencial analisado permitiu estabelecer um
marco conceitual a ser testado ao longo da pesquisa. Assim, o gerenciamento de software
estabelece que é preciso planejar, organizar, monitorar e controlar os projetos de software a
fim de garantir seu sucesso (PRESSMAN, 2006), o qual pode ser medido e avaliado a partir
dos parametros de prazo, escopo e orcamento, além da satisfacdo do cliente (ARCHIBALD;
PRADO, 2012).

E importante ressaltar que o modelo de processo de software (conjunto distinto de
atividades, acdes, tarefas e marcos que levam a produgdo de um produto de software)
utilizado é, talvez, o grande e maior contribuinte para o sucesso ou fracasso de um projeto
de software, pois este influencia diretamente no modo como serdo conduzidos a
comunicacao, o planejamento, a modelagem, a construcdo e a implantacdo. Sendo assim é
de extrema importancia a escolha adequada do modelo a ser aplicado para o projeto de
desenvolvimento de software em questdo, pois cada projeto pode requerer um modelo

diferente (PRESSMAN, 2006).

Portanto, o trabalho se relaciona a discussdo sobre as diferencas entre as metodologias

(tedricas e observada), de modo a correlacionar as possiveis deficiéncias encontradas com
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os parametros de insucesso de projetos de software evidenciados por Archibald e Prado

(2012) em organizacoes publicas de administracdo direta.

Vale ainda ressaltar que o sucesso de um projeto ndo depende somente da competéncia
operacional, mas sim implica que as praticas de geréncia de projetos estejam na cultura da
empresa. Estas praticas devem ser reconhecidas e respaldadas pela alta administracéo.
Este comprometimento gerencial ird estimular a gestdo de projetos, além de permitir o
fortalecimento dos valores basicos de um projeto: cooperacao (trabalho de equipe),
confianca e comunicacdes eficientes (PINTO; VASCONCELOS; LEZANA, 2014). Aliado a
isso, existe 0 conceito de maturidade em gestéo de projetos, o qual é definido como sendo o
desenvolvimento de sistemas e processos, conjunto de atividades, de natureza repetitiva e
que garantam alta probabilidade de sucesso (KERZNER, 2006 apud JUCA JUNIOR;
CONFORTO; AMARAL, 2010). Isso significa atingir um patamar em gque as praticas de
gestao e controle dos projetos sejam institucionalizadas na organizacdo, assim, a execucao
consistente deixa de depender unicamente da atitude dos profissionais (CRISSIS; KONRAD;
SCHRUM, 2003 apud JUCA JUNIOR; CONFORTO; AMARAL, 2010). Contudo, néo significa
dizer que processos e sistemas repetitivos ou institucionalizados sejam garantia de sucesso,

apenas aumentam sua probabilidade.

3. METODOLOGIA

Para a classificagdo do trabalho, utiliza-se critérios quanto a sua abordagem, sua natureza,
seus objetivos e seus procedimentos. Quanto a abordagem a pesquisa sera qualitativa, pois
conforme Goldenberg (2009), a pesquisa ndo se preocupa com a representatividade
numérica, mas, sim, com o aprofundamento da compreensao de um grupo social ou de uma
organizagdo. Assim sendo, o trabalho visa entender o modelo de gestdo de
desenvolvimento de software de uma instituicdo governamental de administracéo direta. A
natureza da pesquisa sera aplicada, pois gera conhecimentos novos de carater aplicado e
ndo em situacdo de laboratério ou tedrica, e envolve verdades e interesses locais dirigidos a
solugdo de problemas especificos (GERHARDT; SILVEIRA, 2009). Quanto aos objetivos a
pesquisa sera exploratdria, pois visa investigar o modelo de gestdo de desenvolvimento de
software e compara-lo a literatura. Essas pesquisas envolvem: (a) levantamento da literatura
da ciéncia afim; (b) entrevistas com pessoas que tiveram experiéncias praticas com o
problema pesquisado; e (c) analise de exemplos que estimulem a compreensao (SELLTIZ,
1965). E, quanto aos procedimentos a pesquisa sera conduzida por um estudo de caso,
pois, consiste no estudo profundo e exaustivo de um ou poucos objetos, de maneira que

permita seu amplo e detalhado conhecimento (GIL, 2002).
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A Figura 20 apresenta as seis etapas do método de estudo de caso conforme Miguel (2007),
o qual pressupde que a aplicacdo do método seja realizada por um membro externo a

organizacgao, no caso, o proprio autor do trabalho.

Figura 20 — Conducéo do Estudo de Caso.

DEFINIR UMA €& Mapesr a literatura 1
ESTRUTURA & Delinear as proposigtes € Contataros
CONCEITUAL- . ,
TEGRICA € Deliritar as fronteiras & COLETAR Casos
grau de evolucio 03 & Registrar os
l DADOS dados
€ Selecionar afs) unidade(s) € Limitar os efeitos
de anafise e contatos l da pesquisadar
PLANEJAR € Fscolher os melos para )
ey o(S) coleta e andlise dos dados 3 i::;tﬁ’; uma
!
. CASO(S) € Desenvolver o protocolo ANALISAR: ,
. o8 € Reduzir os dados
: para coleta dos dados T N
. € Definir meias de controfe S paine
. l da pesquisa € Identificar
: ¢ causalidade
' T € Testar procedimentos de
' aplicagéo € Desenhar
! o eead TESTE . . GERAR implicagdes tedricas
Pl OTO € Verificar qualidade dos dados RELATORIO
€ Fazer os ajustes necessérios Prover estrutura p/
| replicagdo

Fonte: MIGUEL, 2007, p. 221.

Etapa 1: Definicdo de uma estrutura Conceitual-Tedrica

Nesta etapa, foram utilizados materiais como livros, teses e artigos para a fundamentagéo
tedrica-metodoldgica, de modo que os assuntos pesquisados sdo: Engenharia de Software,
gerenciamento de projetos de software e metodologias ageis. Para Miguel (2007), o
referencial tedrico também serve para delimitar as fronteiras do que sera investigado,
proporcionar o suporte tedrico para a pesquisa (fundamentos) e também explicitar o grau de
evolugdo (estado da arte) sobre o tema estudado, além de ser um indicativo da familiaridade

e conhecimento do pesquisador sobre o assunto.
Etapa 2: Planejamento do(s) Caso(s)

Nesta etapa, o primeiro passo é a escolha da(s) unidade(s) de analise, ou seja, do(s)
caso(s). Num primeiro momento deve ser determinada a quantidade de casos: Unico ou
multiplos casos (YIN, 2001 apud MIGUEL, 2007). Assim, definiu-se apenas um caso de
estudo, o qual tratard do modelo de gestdo de desenvolvimento de software de uma
instituicdo governamental de administracdo direta através dos processos executados pelo
Centro de Informatica desta organizacdo. A partir da selecdo do caso, deve-se determinar
0S métodos e técnicas tanto para a coleta quanto para a analise dos dados. Para este fim,

optou-se pela coleta de dados via entrevistas com 0s gestores e com 0s executores dos
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processos de gestdo de desenvolvimento de software. Uma vez escolhidas as técnicas para
a coleta de dados, um protocolo deve ser desenvolvido. Basicamente, um protocolo deve

considerar como partes relevantes:

“... 0 contexto (area e local, unidade de analise, questdes, procedimentos e
fontes de informacéao), a parte a ser estudada (praticas, unidade de analise,
guestdes, procedimentos e fontes de informacdo) e meios de controle da
pesquisa (variaveis de controle e respectivas questdes). ” (SOUZA, 2005
apud MIGUEL, 2007. p. 223).

Portanto, este protocolo determina como objeto de estudo o Centro de Informatica de um
orgdo publico da area de educacdo. Neste ambiente, foi investigado o processo de
Desenvolvimento Sistemas através de entrevistas de duracao de 1 hora com a geréncia de
desenvolvimento de sistemas, com o chefe da area tematica de desenvolvimento e com a
equipe de desenvolvimento, atingindo assim 0 proposto, conseguir reunir-se com 0S
gestores e executores do processo. Os procedimentos e variaveis de controle utilizados
seguiram o0 exposto pelo Quadro 4, de forma que essa programacdo decorre de uma
adaptacdo da sistematica utilizada pelo projeto MAPROEX, o qual o autor deste trabalho faz
parte. Este projeto decorre de um Termo de Execucgdo Descentralizada (TED 14-150-00)
entre o Exército Brasileiro e a Fundacdo Universidade de Brasilia (UnB) / Departamento de
Engenharia de Producdo (EPR) / Centro Interdisciplinar de Estudos em Transporte
(CEFTRU que teve inicio em setembro de 2014 e se encerrara em fevereiro de 2017, além
de contar com uma equipe composta por 50 colaboradores, sendo eles: 5 professores
doutores, 21 colaboradores (graduados, mestrandos e mestres) e 24 estagiarios de
Engenharia de Producéo e de Engenharia de Software; assim sendo, é certo dizer que sua

sistematica é consolidada.

Quadro 3 — Programagcéo para Mapeamento de Processos.

DIA 1 \ DIA 2 \ DIA 3 DIA 4 \ DIA5 DIA 6 DIA 7 DIA 8 \
. K3 . 0 .
o 0, - . o, - a3 -
H o 1 — - H o H - RS
(X)) m
. Validar . Validar Validar
Realizar . Realizar . : . .
; Elaborar diagrama . Revisar diagrama | diagrama Concluir
entrevista . entrevista : ;
diagrama com diagrama com com diagrama
1 . 2 g
Orientador Escritério Gestor

Fonte: Projeto MAPROEX (adaptado).

Portanto, o presente trabalho realizou 2 reunides de entrevistas com o cliente e 3 validagdes
(uma com o orientador doutor, outra com o escritdrio de processos e outra com 0 préprio

cliente) para elaborar o diagrama do processo em questéo.
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Etapa 3: Conducédo de um Teste Piloto

Apesar de incomum em estudos de casos, é sempre importante a conducdo de um teste
piloto pelo pesquisador antes de partir para a coleta de dados (MIGUEL, 2007). O teste
propicia a verificacdo dos procedimentos de aplicacdo com base no protocolo, visando seu
aprimoramento. O teste piloto é importante, pois é realizado preliminarmente em uma escala
menor de abrangéncia, ou seja, menor niumero de entrevistas, que servira como orientacado
para a realizacdo da pesquisa propriamente dita, uma vez que fornecerd as devidas
correcdes ao questionario. Contudo, os procedimentos utilizados para a coleta de dados
foram baseados na sistematica utilizada pelo projeto supracitado, portanto, considerou-se

desnecesséria a realizacdo deste exame.
Etapa 4: Coleta dos Dados

Assim como ja mencionado, a coleta dos dados segue a metodologia do Projeto MAPROEX.
Com base nisso, serdo coletados os dados do processo de Desenvolvimento de Sistemas
da organizacdo estudada. Vale ressaltar a importancia de tentar limitar os efeitos do préprio
pesquisador, que deve sempre ter em mente que ele é um elemento estranho no contexto
analisado; portanto, em termos de efeitos do pesquisador no caso, ele ndo pode influenciar
os respondentes (SOUZA, 2005 apud MIGUEL, 2007).

Etapa 5: Analise dos Dados

A partir do conjunto de dados coletados e as mudltiplas fontes de evidéncia, o pesquisador
deve produzir uma narrativa geral do caso (seja uma dissertacao, tese, relatorio de pesquisa
ou artigo), o que nao quer dizer que toda a coleta de dados serd incluida no relatério da
pesquisa, de modo que seja incluido na andalise somente aquilo que é essencial e que tem
estreita ligagdo com os objetivos da pesquisa (MIGUEL, 2007). Assim, sera elaborado um
diagrama com padrdo BPMN para o caso observado, posteriormente um quadro
comparativo das atividades descritas pela literatura com as atividades percebidas pelo

mapeamento do processo.
Etapa 6: Geracdo do Relatorio da Pesquisa

Concluidas as etapas anteriores, deve-se sintetizd-las em um relatorio de pesquisa. Os
resultados devem estar estreitamente relacionados a teoria, isto €, ndo se deve ajustar a
teoria aos resultados e evidéncias, mas sim, os resultados e as evidéncias que deveréo ser
associados a teoria, possibilitando, inclusive, a geracdo de uma nova teoria (MIGUEL,
2007). Portanto, sera elaborado o relatério, e este sera confrontado com a teoria
pesquisada, dando origem a diversos quadros consolidados que apresentem as

semelhancgas e diferencas entre a literatura e o caso observado.
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4. ESTUDO DE CASO

Antes de dar inicio as atividades de modelagem, analise e desenho do processo, é
essencial conhecer a organizacdo, seu contexto, sua missao e objetivos estratégicos. Trata-

se da fase de preparo.

4.1 PREPARACAO PARA ANALISE DO PROCESSO

O objeto de estudo em foco neste trabalho esté inserido dentro da estrutura organizacional
extensa e complexa, tipica de uma grande Instituicdo de Ensino Superior (IES) publica
brasileira. Localizada no Distrito Federal, a IES possui diversos campi espalhados pelo
quadrilatero. No campus principal encontra-se o Centro de Informética — CPD, que tem a
intencdo de desenvolver as atividades de carater permanente de apoio, necessarias ao
desenvolvimento do ensino, da pesquisa e da extensdo no que se refere ao processamento
de dados. Apesar de tratar-se de um Centro de Informética a sigla CPD permanece para

evitar enganos com a sigla do Conselho de Informéatica que fora criado primeiro.

Em 1996, o CPD foi algado a condi¢do de Unidade Gestora, com delegacdo e competéncia
para, por meio de seu Diretor, praticar os atos de gestdo orcamentaria, financeira e
patrimonial, observadas as normas que regem a execugdo or¢camentaria do Governo
Federal, podendo também celebrar contratos e convénios necessarios a implementacéo de

suas atividades.

Assim, o CPD desenvolve e implementa a maior parte de todos os sistemas corporativos
gue sdo necessarios aos mais diversos setores da universidade. Foi pioneiro no
desenvolvimento de sistemas de recuperacdo de informacdes em tempo real através de
terminais. E o primeiro a desenvolver um sistema de informatizagdo para uma biblioteca
universitaria no pais, tendo um sistema que pesquisa e atualiza o banco de dados em tempo

real.

O Centro de Informatica € um Orgdo Complementar da universidade, responsavel pela
Tecnologia da Informacao e é subordinado diretamente a Vice-Reitoria (VRT). Enquanto que
o organograma do CPD é estruturado em 3 niveis hierarquicos: a direcdo, as geréncias
(administrativa, de redes e suporte, de estratégia de dados e de desenvolvimento de
sistemas) e as subareas, conforme mostrado pela Figura 21. A Geréncia de
Desenvolvimento de Sistemas, que é o caso do objeto do estudo, tem como competéncia o
atendimento as demandas para desenvolvimento de sistemas, podendo ser externa ou
interna ao CPD, mas sempre interna & Universidade. A ela, estdo vinculadas as subéreas de
Andlise de Sistemas e Manutencado de Sistemas, onde a primeira deve receber e analisar as
demandas de solu¢bes de software de carater institucionais enquadradas como adaptativa,
perfectiva, evolutiva ou projetos novos, enquanto que a segunda, deve proceder a

manutencao corretiva, adaptativa ou evolutiva nos sistemas corporativos em producao.
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Figura 21 — Organograma do Centro de Informatica.
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Fonte: CPD (adaptado).

O objetivo estratégico geral do CPD pode ser resumido em: viabilizar solu¢des de tecnologia
da informagédo que promovam a disponibilidade, integridade, confiabilidade e autenticidade
das informagfes dos ativos relacionados aos sistemas informatizados da Universidade de
Brasilia. De modo que o CPD busca a realizacdo desse objetivo principal através dos

seguintes objetivos especificos:

e Promover e incentivar a informéatica na Universidade de Brasilia visando obter
eficiéncia institucional em todos os niveis;

e Promover e incentivar a informética na Universidade de Brasilia para alcancar maior
eficacia no suporte as atividades de ensino, pesquisa, extensdo e administracdo da
Instituicao;

e Promover meios para o compartihamento de recursos computacionais entre a
comunidade académica da UnB e as redes de pesquisa hacionais e internacionais;

e Desenvolver, implantar e manter sistemas em mainframe e em microcomputadores;

e Supervisionar, coordenar e controlar as atividades relacionadas com pesquisa,
desenvolvimento e manutencdo de hardware, software e rede de teleprocessamento,
assim como as relacionadas com a manutencdo ambiental e operagdo de

computadores;
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e Planejar e coordenar a execug¢do de servicos relacionados com o tratamento

eletrdnico de informacdes.

O objetivo estratégico geral e o0s objetivos especificos podem perfeitamente ser
compreendidos, respectivamente, como macroprocesso e processos do CPD. Cada um
desses processos € composto por subprocessos, atividades e tarefas. Porém, ha um
processo essencial sem o qual a viabilizacdo de todos os demais processos e objetivos
estratégicos fica impedida ou prejudicada: o processo de desenvolvimento de sistemas.
Quaisquer melhorias propostas nesse processo tém o potencial de proporcionar diversos
impactos positivos em todo o CPD, gerando agregacdo de valor imediatamente. Trata-se,

portanto, de um processo primario e critico.

A partir dessa contextualizacdo, o processo Desenvolvimento de Sistemas do Centro de

Informatica foi entdo analisado e descrito na forma de um modelo.

4.2 ANALISE DO PROCESSO (MODELO AS IS)
Para facilitar a compreensdo do modelo existente (as is), 0 mesmo sera apresentado

detalhando cada uma de suas fases (anexo D).

O modelo observado possui 79 atividades que sao desenvolvidas através da interacdo de 5
atores: o cliente que demanda o projeto de desenvolvimento de sistemas; a direcdo do
Centro de Informatica que recebe essas demandas e negocia com o cliente a possibilidade
de executar o projeto; a geréncia de desenvolvimento de sistemas que interage mais com o
cliente e é a responsavel pela entrega efetiva; o chefe da area tematica de desenvolvimento
de sistema que é o responsavel pelo desenvolvimento; e a equipe de desenvolvimento,
composta por desenvolvedores, analistas e técnicos que de fato irdo desenvolver o sistema.
Vale lembrar que o desenvolvimento desses sistemas ndo é fornecido para fora da
instituicdo pablica em questao, isto €, o Centro de Informatica somente atende as exigéncias
deste 6rgéo pubico, portanto, o cliente € um cliente interno da instituicdo, seja ele do préprio

CPD ou de qualquer outra &rea da IES.

Apo6s o modelo ter sido mapeado, ele foi analisado, identificado e classificado de acordo
com as cinco fases dos processos de desenvolvimento de software de Pressman (2006):
comunicacgéo, planejamento, modelagem, construcdo e implantacéo; e ainda uma sexta fase

foi colocada, a etapa de encerramento.

4.2.1 COMUNICACAO

O processo se inicia mediante a identificacdo por parte do cliente de uma necessidade de
informatica, ou seja, uma demanda reprimida de sistema. Esta demanda € disparada ao
Centro de Informatica em forma de Ordem de Servigo via um sistema de gerenciamento de

servicos de Tl (CITSmart ITSM), o centro o recebe através da Direcdo, a qual ira julgar a
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pertinéncia deste pedido, podendo nega-lo ou atribui-lo & Geréncia de Desenvolvimento de
Sistemas, que ira marcar uma reunidao com o cliente a fim de entender melhor o contexto
deste projeto e avaliar se o Centro tem capacidade para desenvolvé-lo. Apés este crivo, 0o
projeto sera encaminhado & Chefia da Area Teméatica de Desenvolvimento competente para
desenvolver o projeto, haja visto que existem trés areas (sistemas administrativos,
académicos e de suporte), onde o Chefe da Area Tematica de Desenvolvimento ira marcar
uma outra reunido com o cliente para coletar os requisitos do projeto, ao passo que também
avaliara a possibilidade de atender aos requisitos levantados assim como o cliente deseja.
Em caso de aprovacao, a ata desta reunido com os requisitos levantados é encaminhada a
Equipe de Desenvolvimento que ira elaborar o Documento de Abertura do Projeto (anexo E).
Este documento sera avaliado tanto pelo Chefe da Area Temética de Desenvolvimento,
gquanto pela Geréncia de Desenvolvimento de Sistemas que ira apresenta-lo ao cliente para
sua assinatura, configurando-se assim o inicio do projeto e o término da etapa de

comunicagao.

4.2.2 PLANEJAMENTO

ApoOs a autorizagdo do inicio do projeto, realiza-se a analise dos recursos humanos e
tecnolégicos disponiveis e necessarios. Com esta analise, é elaborado um cronograma e
designada uma Equipe de Desenvolvimento responsavel pela execucdo do projeto. Esta
equipe é sempre formada por no minimo 3 integrantes: um desenvolvedor, um analista e um
técnico; podendo ser composta por mais membros, a depender da disponibilidade de
recursos humanos. A equipe ir4, nesta etapa, analisar os produtos que devem ser
entregues: tecnologia, plataforma e banco de dados, os quais serdo consolidados num

Plano de Projeto que subsidiara a etapa a seguir de modelagem.

4.2.3 MODELAGEM

Concluido o planejamento, a Equipe de Desenvolvimento ird modelar uma proposta de
solugdo com base no Plano de Projeto inicialmente pensado. Neste momento serdo
modelados os diagramas de estruturas e comportamentos (Figura 22) para que o sistema
possa ser construido. Essa modelagem se baseia no padrdo UML, porém né&o faz uso de
todos os diagramas previstos. A modelagem somente se encerra ap0s a autorizacdo do
Chefe da Area Tematica de Desenvolvimento, isto é, apos o seu aval sobre a Proposta de
Solugdo (modelagem dos diagramas), conferindo se estd adequada ao projeto de

desenvolvimento de sistema.
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Figura 22 — Diagrama de Estrutura e Comportamento da UML.
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Fonte: OMG, 2001b (adaptado).

4.2.4 CONSTRUCAO

Em seguida inicia-se a etapa de constru¢cdo, onde serdo escritos o0s coédigos das
funcionalidades do sistema. Neste ponto cabe a prépria Equipe de Desenvolvimento definir
a regra de sequenciamento do desenvolvimento, tendo assim autonomia para priorizar o
ritmo de trabalho. A principio, cada Equipe de Desenvolvimento esta alocada em apenas um
projeto, portanto, a priorizagdo do ritmo de trabalho refere-se ao fato de definir a regra de
prioridades da construcdo das funcionalidades: quais sdo mais complexas, quais sao mais
importantes, quais devem ser desenvolvidas primeiro. Apdés a conclusdo de uma
funcionalidade, a prépria equipe realiza teses de tela, a fim de identificar possiveis falhas do
sistema, podendo assim corrigi-las antes de apresentar ao Cliente. Vale destacar que a
cada interacdo ocorre uma validagdo da seguinte maneira: sempre que uma funcionalidade
€ concluida e aprovada nos testes de tela, independentemente do tempo que ela tenha
demorado para ser construida, esta é apresentada ao Chefe da Area Tematica de
Desenvolvimento que a exibe ao Cliente para sua avaliacdo e retorno de feedback, isto
permite a Equipe de Desenvolvimento rever a funcionalidade e ajusta-la ainda nesta fase, a
qgual somente se encerra quando todas as funcionalidades/médulos do sistema estiverem
sido construidos.
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Essa etapa requer uma comunicacdo constante e efetiva com o Cliente, portanto, a
proximidade e disponibilidade do Cliente sdo fundamentais para o sucesso desta etapa, do
contrario, o cronograma pode sofrer atrasos. O cumprimento do cronograma, bem como a
supervisdo da Equipe de Desenvolvimento é de incumbéncia do Chefe da Area Tematica de
Desenvolvimento, logo, ele deve estar atento ao ritmo de trabalho de sua equipe e ao

contato com o Cliente.

4.2.5 IMPLANTACAO

Com a conclusao da fase de construcéo, inicia-se a etapa de implantacdo. Nesta etapa o
projeto sera apresentado a Geréncia de Desenvolvimento de Sistemas, que pode solicitar
ajustes e/ou refinamentos ao produto, pois estara verificando se este atingiu os objetivos de
entrega estabelecidos no Documento de Abertura do Projeto. Apos aprovado, o projeto sera
apresentado ao Cliente que também ira avalid-lo e se necessario, retornara com feedback.
Ainda que o Cliente tenha aprovado cada uma das funcionalidades ao longo da fase de
construcdo do sistema, ao visualizad-lo por completo, pode-se ter uma visao diferente,
fazendo assim, novas solicitagbes de mudancga. No entanto, essas mudancas ao final do
projeto, em geral, acarretam num estouro do custo e do tempo, dai a importancia de a
Geréncia de Desenvolvimento de Sistemas confrontar os desejos do Cliente com o que ele

contratou no inicio através do Documento de Abertura do Projeto.

Posteriormente a aprovacao do Cliente, a Equipe de Desenvolvimento inicia a elaboragéo de
manuais e o0 planejamento de treinamentos. Esses manuais sao disponibilizados
virtualmente para consulta e servem como guias que irdo auxiliar o usuario a utilizar o
sistema, seja fornecendo orientagc@es para o uso ou instru¢des para solugdes de problemas.
Neste momento, o sistema € disponibilizado ao Cliente em um ambiente virtual controlado
(link externo) e em condigdes de uso, assim a Equipe de Desenvolvimento pode

acompanhar a utilizagéo do sistema, podendo ainda fazer alguma modificagéo.

4.2.6 ENCERRAMENTO

Com o fim da etapa de implantacdo, a Equipe de Desenvolvimento elabora o Documento de
Encerramento do Projeto, o qual ir4 para aprovacdo da Geréncia de Desenvolvimento de
Sistemas, e, posteriormente para assinatura do Cliente, configurando desta forma a
aceitacdo do sistema desenvolvido. Em seguida, o ambiente virtual deixa de ser controlado,
isto é, torna-se totalmente utilizavel e disponivel para o Cliente, encerrando o acesso do
CPD ao sistema no que se refere ao desenvolvimento. A Ordem de Servi¢co é encerrada
pela Direcdo através do sistema de gerenciamento de servicos de Tl (CITSmart ITSM) e o

processo é finalizado.

O processo de producéo (incremento de software) ndo foi mapeado, pois ndo era alvo deste

trabalho.
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4.3 COMPARACAO DO MODELO OBSERVADO COM A LITERATURA
Uma vez que o processo foi mapeado, refletindo a forma de funcionamento vigente, torna-se
mais facil a percepcdo de problemas e pontos criticos que interferem na eficiéncia do

processo, ha geracdo de valor e no alcance dos obijetivos.

4.3.1 MODELO DE DESENVOLVIMENTO

O modelo mapeado caracteriza-se pela semelhanca com o modelo em cascata, pois segue
um sequenciamento sistematico para o desenvolvimento de software, até que a verséo final
e executavel do sistema seja disponibilizada para o cliente ao final do processo, porém ele
também é iterativo, assemelhando-se ao modelo em espiral, pois apresenta loops de
verificacbes e validagdes junto ao cliente a cada funcionalidade desenvolvida, mesmo que
ainda néo seja executavel. No entanto, nem todas as etapas da espiral, realmente seguem
uma espiral. Portanto, pode-se dizer que o modelo observado presume uma cascata em

espiral.

O Quadro 4 exibe um comparativo das atividades intrinsecamente pertencentes aos
processos de software de Pressman (2006) (cascata e espiral) com o que foi observado
através do mapeamento. A primeira coluna refere-se as etapas do processo de software de
Pressman (2006), a segunda coluna descreve as atividades de cada uma dessas etapas, a
terceira coluna refere-se a aderéncia ao modelo em cascata, isto é, se a atividade em
questao foi observada ou ndo, e a Ultima coluna diz respeito a adesao ao modelo em espiral,

ressaltando se a atividade em relacionada é iterativa ou nao.

Quadro 4 — Comparativo entre o Modelo em Cascata de Pressman com o Modelo de Desenvolvimento de Software Observado.

ADERENCIA ADERENCIA

ATIVIDADES DE PROCESSOS DE

SOFTWARE AC MODELO

AO MODELO

EM CASCATA EM ESPIRAL

Comunicagao Identificar os requisitos com o cliente. Sim Sim
Definir o escopo do sistema. Sim Néao

Avaliar a viabilidade do projeto. Sim N&o

Descrever as tarefas. N&o N&o

Descrever os riscos. N&o N&o

Planejamento | Descrever 0s recursos. Sim N&o
Descrever os produtos. Sim N&o

Elaborar o cronograma. Sim Sim

Estimar o custo do projeto. N.A. N.A.

Modelagem | Conceber dos modelos. Sim Sim
Gerar os cédigos. Sim Sim

Construcdo | Realizar os testes para identificacdo de erros. Sim Sim
Realizar os testes de aceitagéo. Sim Sim

continua
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continuagéo

ADERENCIA ADERENCIA
AO MODELO AO MODELO
EM CASCATA EM ESPIRAL

ATIVIDADES DE PROCESSOS DE

SOFTWARE

Elaborar os manuais, guias e procedimentos
de instalacéo.

Implantacéo | Entregar o software ao cliente. Sim Sim

Avaliar o feedback do cliente em relacdo a

defeitos e/ou modificacdes.
Fonte: o autor.

Sim Nao

Sim Sim

Através do Quadro 4 é possivel perceber que o modelo observado realiza 13 das 16
atividades do modelo em cascata, enquanto que a iteracdo s6 ocorre em 8 das 16 atividades
do modelo em espiral. Esse fato, corrobora para dizer que o modelo pode ser descrito por

uma cascata em espiral, pois € parcialmente semelhante ao modelo em cascata e

parcialmente semelhante ao modelo em espiral.

Contudo, ndo é correto afirmar que a eficiéncia no desenvolvimento de software sera
atingida com o maior grau de aderéncia aos modelos pré-existentes, pois essa premissa nao
é valida.

4.3.2 GESTAO DE PROJETOS

A gestdo de projetos visa gerenciar o pessoal, o produto e o processo a fim de alcancar o
sucesso no desenvolvimento de software, para isso € necessario atentar-se aos seguintes
principios basicos: métricas, estimativa de projetos, cronogramacao, gestdo de riscos,
gestdo da qualidade e gestdo das modificacbes (PRESSMAN, 2006). O Quadro 5 exibe a

comparacgéo desses principios basicos de gestéo de projetos com o modelo observado.

Quadro 5 — Principios Béasicos de Gestéo de Projetos Observados.

PRINCIPIOS BASICOS OBSERVACAO DO OBJETO DE ESTUDO

Coleta apenas as métricas de processo. Desde 2010, 9 sistemas dos 23

Métricas o .
iniciados foram concluidos.

Viabilidade tecnoldgica: analisa a capacidade de entregar a tecnologia, a
plataforma e o banco de dados;

Viabilidade financeira: realizada somente quando ha necessidade de
aquisicao de alguma ferramenta de software;

Viabilidade de tempo: é menos valorizada do que a qualidade e ndo ha
concorréncia para o servi¢co prestado;

Viabilidade de recursos: focada principalmente na necessidade de material
humano. O ideal é que uma equipe de desenvolvimento trabalhasse
apenas em um projeto por vez, porém isso nao ocorre, devido a falta de
mao de obra.

Estimativas de projetos

Realiza completamente a etapa de definicdo de marcos de referéncia;
Parcialmente: compartimentalizacdo, interdependéncia, definicdo de
responsabilidades e definicao de resultados; e

N&o realiza: atribuicdo de tempo, validacéo de esforco.

Cronogramacéo

continua
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continuagéo

PRINCIPIOS BASICOS OBSERVACAO DO OBJETO DE ESTUDO

Estratégia reativa, ndo ha nenhuma identificacdo dos riscos durante o

Gestéo de risco . .
planejamento do projeto.

Depende das métricas de projeto, as quais ndo sao coletadas. Portanto, a

Gestdo da qualidade gualidade pode, apenas, ser acompanhada, mas ndo gerenciada.

Gestéo das Realizada através do sistema de gerenciamento de servicos de Tl
modificacdes CITSmart ITSM por meio da funcionalidade ‘Geréncia de Mudangas’.

Fonte: o autor.

Em relacdo as métricas, sdo coletadas apenas as métricas de processo, e ndo as de
projeto. Isso permite & organizagéao ter ideia da eficacia do processo de desenvolvimento de
software, pois estes, sdo dados coletadas ao longo de todos os projetos e durante longos
periodos, no entanto, ndo € possivel ter a visdo do andamento individual de cada projeto.
Desde 2010, a éarea tematica de desenvolvimento entrevistada entregou 9 sistemas
(MatriculaWEB, MencaoWEB, SIBOL, SIBOLWEB, SIDIP, SIEX, SIGRA, SIPPOS e
Sistemas de Avaliacdo de Disciplinas) dos 23 iniciados a IES do objeto de estudo. Os

outros, foram descontinuados e/ou estdo em andamento.

No que se refere as estimativas de projetos de software, elas devem estar relacionadas a
viabilidade tecnolégica, financeira, de tempo e de recursos (PUTNAM & MYERS, 1997 apud
PRESSMAN, 2006). O objeto de estudo analisa a viabilidade tecnolégica quanto a sua
capacidade de entregar a tecnologia, a plataforma e o banco de dados tal qual o cliente
deseja. A avaliacdo financeira, somente € realizada quando a viabilidade tecnoldgica
apontada pela equipe de desenvolvimento sinaliza a necessidade de aquisicdo de alguma
ferramenta de software para o desenvolvimento do projeto, no entanto, nesses casos,
compete a direcdo julgar a continuidade desse projeto, pois 0 recurso deve ser
descentralizado junto a reitoria, implicando dessa forma, num entrave burocratico. A
viabilidade quanto ao tempo néo é analisada de forma tao criteriosa, primeiramente, porque
ndo ha concorréncia para o servico prestado, e em segundo lugar, porque a qualidade é
mais valorizada, tendo em vista que a instituicao é perene. Por fim, a viabilidade de recursos
observa a necessidade de material humano para o desenvolvimento dos projetos, haja visto
que o ideal € que se tivesse ao menos um desenvolvedor, um analista e um técnico alocado
em cada projeto, e que eles somente trabalhassem em um projeto por vez, porém isso néo &

ocorre, devido a falta de mao de obra.

Com relagdo a cronogramacéo, o objeto de estudo realiza apenas um dos sete principios
basicos citados por Pressman (2006) de maneira completa, que é a definicdo de marcos de
referéncia; de maneira parcial, sdo executados 0s seguintes  principios:

compartimentalizacdo, interdependéncia, definicdo de responsabilidades e definicdo de
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resultados; pois ndo se chega ao nivel de andlise das tarefas, apenas das atividades. Os

outros principios ndo séo considerados.

Quanto a gestdo do risco, as estratégias sdo sempre reativas, ndo ha nenhuma identificacao
dos riscos durante o planejamento do projeto. A medida que algum problema surge, busca-
se soluciond-lo baseado nas experiéncias passadas, porém isso também ndo é

documentado.

No que diz respeito a gestdo da qualidade, ela depende das métricas de projeto, e como
visto anteriormente, estas métricas ndo sdo coletadas. Portanto, a qualidade do projeto de
software estudado pode, apenas, ser controlada, mas ndo gerenciada. Pois, o controle da
qualidade envolve inspecdes, revisbes e testes ao longo do projeto de software
(PRESSMAN, 2006). Esse controle ocorre por meio das validagdes das funcionalidades de
software que ocorrem junto ao cliente, por intermédio dos testes de tela do sistema
realizados pela equipe de desenvolvimento, e através das revisfes do sistema apds os

feedbacks do cliente.

Considerando a gestdo das modificacdes, as mudangas podem ocorrer devido a novas
condigbes de negocio ou de mercado que geram NOVOS requisitos ou novas regras de
negocio; novas necessidades do cliente que exigem novos dados, funcionalidades ou
servigos; reorganizacdo do negocio que causa alteragdes nas prioridades do projeto ou na
estrutura da equipe; restricbes de orcamento ou cronograma que causam redefinicdo do
sistema ou do produto (PRESSMAN, 2006). A organizacdo estudada realiza a gestdo das
modificacGes através do sistema de gerenciamento de servigos de Tl CITSmart ITSM, onde
sdo também abertas as Ordens de Servico de desenvolvimento. No CITSmart ITSM existe
uma funcionalidade denominada: Geréncia de Mudancgas, a qual permite gerenciar os SCls
até o nivel da camada de Controle de Versdo do modelo de Camadas do Processo de SCM
(Figura 17). Porém, esse processo € burocratico, pois todas as modificagbes devem ser

acompanhadas e revisadas antes de serem aprovadas.

4.3.3 DESENVOLVIMENTO AGIL

Antes de apresentar os resultados obtidos acerca do desenvolvimento &gil € importante citar
que a organizacao observada diz utilizar métodos deste tipo, sobretudo o modelo SCRUM.
Contudo, o presente trabalho buscou identificar as minlcias ageis executadas pelo processo
independente do modelo escolastico ao qual ele pertence. Sendo assim, o ideal seria que

fossem utilizadas as melhores praticas estabelecidas pelas metodologias ageis.

O trabalho observou que a organizacdo estudada de fato utiliza diferentes praticas das
metodologias SCRUM, XP e FDD, no entanto, isso ndo quer dizer que utiliza as melhores de

cada uma delas, tampouco utiliza de maneira adequada.
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Quanto a metodologia SCRUM, que pressupfe equipes ageis de pequeno porte,
multidisciplinares, auto organizados e com foco na melhoria continua, além das capacidades
de transparéncia, inspecao e adaptacdo (AUDY, 2015; SCHWABER; SUTHERLAND, 2013),
a organizacdo estudada segue a metodologia de maneira parcial, pois 0s requisitos ndo sédo
bem definidos, o Scrum Team nao desempenha as mesmas atribuicdes definidas pela
metodologia e 0s eventos estdo atrelados a funcionalidade/modulo do sistema, e ndo ao

tempo, o qual deveria ser fixo. Essas podem ser acompanhadas pelo Quadro 6 abaixo.
Quadro 6 — Praticas Observadas do Modelo SCRUM.

PRATICAS DO SCRUM ‘ OBSERVACAO DO OBJETO DE ESTUDO ‘

Existe, inicialmente, na forma do documento Proposta de Solugéo,
Product Backlog | porém, apesar de evoluir com o produto e 0 ambiente, ele ndo é
atualizado.

N&o é bem definido, pois os intervalos de entrega nédo séo
periédicos, baseiam-se na entrega e ndo ho tempo.

N&o é bem definido, pois ndo segue uma ordem especifica e tal
atividade é realizada pela Equipe de Desenvolvimento

Requisitos Sprint

Sprint Backlog

Existe na figura do Chefe da Area Tematica de Desenvolvimento,
Product Owner porém néo define a ordem com que os itens irdo ser executados
durante o Sprint Backlog.

Existe na figura da Equipe de Desenvolvimento, e, de fato, €
autogerenciavel e tem autonomia de escolher a melhor forma de
realizar suas atividades.

Deveria existir na figura do da Geréncia de Desenvolvimento de
Scrum Master Sistemas, porém nao garante de forma completa o entendimento da
teoria, praticas, regras e interacdes do SCRUM.

Scrum Time de
Team Desenvolvimento

Ocorre somente entre a Equipe de Desenvolvimento, onde definem

Eventos | Sprint Planning as funcionalidades que seréo desenvolvidas.

Ocorre exatamente como previsto: reunides diarias e curtas (5
Daily Scrum minutos em média), onde busca-se responder o que foi feito, 0 se
pretende fazer e 0 que esta te impedindo de fazer algo, caso haja.
Ocorre exatamente como previsto: apresentacéo das

Eventos Sprint Review funcionalidades desenvolvidas durante a Sprint e inspec¢éo do
produto que gera possiveis adaptagfes para as proximas Sprints.
Sprint Ocorre de maneira parcial, pois nem sempre acontece
Retrospective imediatamente apés a Sprint Review ou hem acontece.

Fonte: o autor.

Assim, compreende-se que nao é correto afirmar que a organizagao pratica o SCRUM, pois
uma vez que o tempo das sprints nao é fixo, 0 modelo perde o carater agil. O correto seria

tratar o escopo como variavel e ndo a dimenséo temporal.

Em relacdo a metodologia XP, a qual mira a alta qualidade e a alta produtividade por meio
de valores e principios sinergicamente envolvidos na instituicdo, percebeu-se que a
instituicdo estudada cultiva muito destes valores e principios, no entanto, a sinergia entre
eles ndo é tdo marcante a ponto de os pontos fortes sobrepujarem os pontos fracos assim

como descrito por Prikladnicki, Willi e Milani (2014).

O Quadro 7 salienta sobre as principais praticas do modelo XP, de modo a relatar como elas
sdo executadas pela instituicdo estudada. A comunicacdo constante com o cliente ndo

ocorre durante a etapa de construc¢do, quando o desenvolvedor estd com alguma duavida, ele
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busca resolvé-la olhando os requisitos levantados e conversando com a propria equipe de
desenvolvimento, assumindo uma resposta como certa, ou seja, hesse momento ndo ha
comunicagdo com o cliente, porém ha valida¢cdes a cada término de funcionalidade, o que
permite esclarecer as dividas antes que todo o sistema esteja pronto, caso em que o
retrabalho tenderia a ser maior. O desenvolvimento de uma ferramenta remota de
comunicagdo com o cliente acarretaria em grandes beneficios de produtividade. A
arquitetura, a modelagem e a codificacdo ndo sdo padronizadas, o que dificulta a celeridade
do desenvolvimento do sistema, ora pode ser simples, ora ndo. Os produtos, em geral,
possuem uma boa qualidade e aceitacdo, pois sédo desenvolvidos e validados parcialmente
ao longo de todo o processo, de forma a manter o escopo. Porém, o produto quase nunca é
entregue na data que havia sido estabelecida no inicio do projeto, devido ao baixo efetivo da
equipe de desenvolvimento e o acumulo de atrasos decorrentes das comunicagdes com o

cliente, que pode demorar a agendar as validagdes de funcionalidades.

Quadro 7 — Préticas Observadas do Modelo XP.

PRINCIPAIS PRATICAS DO MODELO XP OBSERVACAO DO OBJETO DE ESTUDO

Eficiente quanto as validag6es das
funcionalidades, porém néo ocorre durante as
atividades de codificacéo.

Comunicacédo constante durante a etapa de
construcdo

Ferramenta remota de comunicag&o com o

; N&o possui.
cliente
Simplicidade da arquitetura, modelagem e N&o possui um padrao formal (documentado)
codificacéo bem estabelecido.
Trade-off entre tempo e escopo Mantém o escopo, porém excede o cronograma
recorrentemente.

Fonte: o autor.

Portanto, também ndo é correto afirmar que o modelo XP é seguido pela organizacéo
estudada, pois além de né&o seguir as principais praticas apontadas pelo Quadro 7, nao foi
possivel constatar os valores e principios que a metodologia preconiza. Em parte, isso se
deve ao fato de o observador ndo possuir o dominio e conhecimento completo das préticas

XP que Ihe confeririam capacidade para identifica-las.

No tocante a metodologia FDD, a qual divide o desenvolvimento de softwares em duas
fases, uma que cria um plano inicial de entregas incrementais e a outra que, de fato, entrega
os incrementos dos produtos de maneira frequente, tangivel e funcional (PRIKLADNICKI;
WILLI; MILANI, 2014), a instituicdo observada pouco se assemelha ao modelo de Retamal
(2008), conforme mostrado pelo Quadro 8, e os prazos para cada fase do modelo FDD
estabelecidos por Prikladnicki, Willi e Milani (2014) ndo foram confirmados pelo objeto de

estudo.
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Quadro 8 — Praticas Observadas do Modelo FDD.

FASEDO PROCESSOS . OBSERVACAO DO
FDD DO FDD DESRICAG DO PROCCESSOS OBJETO DE ESTUDO
Desenvolver Realizar um estudo dirigido sobre o escopo e
um modelo . Né&o é feito.
do sistema e seu contexto.
abrangente
Construir a lista | Identificar todas as funcionalidades que N&o é realizada por
de satisfacam os requisitos de maneira completo, tampouco é
funcionalidades | categorizada. categorizada.
Iniciacéo Planejar a ordem na qual as
funcionalidades serao implementadas,
. baseada nas dependéncias entre elas, na ~ ~
Planejar por ; N&o segue um padréo
X . carga de trabalho da equipe de X
funcionalidade : . de planejamento.
desenvolvimento e também na
complexidade das funcionalidades a serem
implementadas.
Produzir os pacotes de trabalho através da
Detalhar por producdo dos diagramas de sequéncia A e
; . . ; N&o é feito.
funcionalidade | para as funcionalidades, escrevendo-se 0s
prefacios das classes e métodos.
N Produzir uma fun¢do com valor para o A entrega dos
Construcéo . . .
cliente, implementando os pacotes de incrementos do produto
Construir por | trabalho, de forma que o cédigo nao é frequente, sendo
funcionalidade | desenvolvido passe pelo teste de unidade | entregue de maneira
e pela inspecéo, para depois ser funcional somente ao
promovido a verséo atual. final do processo.

Fonte: o autor.

Por fim, a observacdo em relacdo ao modelo FDD mostra que a instituicdo ndo segue 0s
preceitos da metodologia agil, pois o fato de nao entregar incrementos de valor

gradualmente, ja o descredencia de ser qualificado como agil.

5. CONSIDERACOES FINAIS

Durante o estudo, realizado no Centro de Processamento de Dados de uma IES publica
brasileira, em seu principal campus, foi possivel observar como estas instituicbes, com a
cultura e a burocracia que as caracterizam, realizam seus processos de desenvolvimento de

softwares, bem como perceber a forma como séo gerenciados esses tipos de projeto.

Mesmo com a utilizacdo de metodologias ageis, que segundo Carvalho e Mello (2012)
diminuem a possibilidade de insucesso dos projetos, 0 estudo mostrou que 0 cenario
observado (Instituicho do Governo de Administracdo Direta), em geral, atinge o sucesso
parcial ou até mesmo o fracasso na entrega de seus projetos de software, pois conclui seus
servicos com atrasos, apesar da satisfacdo dos clientes, e alguns deles sédo até
descontinuados. A Figura 2 e a Figura 3, mostram exatamente o que o estudo observou,
que em organizagdes desse tipo a maior incidéncia dos projetos € de sucessos parciais
(40,7%), seguida pelos fracassos (19,3%), e o atraso € um importante responsavel por este

diagnéstico.

58




Os motivos para estes projetos ndo terem conseguido entregar um produto/servico com
sucesso total (maior qualidade, dentro do prazo, escopo e or¢camento atendidos, usuério
satisfeito e valor agregado) decorrem da ndo completa aderéncia aos modelos de
desenvolvimento de software (cascata e espiral); da fraca gestdo de projetos, pois ndo ha
coleta de dados de métricas de projeto, nem ha gestédo de risco; e da adesdo parcial das
metodologias &geis, pois prioriza 0 escopo ao tempo, isto &, as sprints nao tém tempo fixo
de execucéo, ndo utiliza ferramenta remota de comunicacdo com o cliente, e ndo entrega o0s
incrementos do produto de maneira utilizavel com frequéncia. Portanto, faz-se tudo de

maneira incompleta na instituicdo do caso observado.

No entanto, esses pontos podem ser justificados pela discrepancia entre as doutrinas
aplicadas, pois as filosofias por trds dos modelos cascata, espiral e agil séo
fundamentalmente diferentes. A aderéncia ou ndo a todos os modelos seria impossivel. As
metodologias ageis utilizadas hoje na area do desenvolvimento de software estdo atreladas
a modelos mais avancados e modernos do que os tradicionais cascata e espiral. Portanto,
respondendo a questdo problematica do trabalho, ndo é possivel dizer que o gerenciamento
de projetos de software utilizado pela unidade estudada (CPD) esteja apto a desenvolver
projetos padronizados, eficientes, com resultados efetivos e de sucesso a partir do emprego
de metodologias ageis. Tampouco, que metodologias ageis conferem maior produtividade,
ou que, o fato de ser elaborado numa instituicao publica, trouxe implicacdes para 0 processo

de desenvolvimento de software.
Como contribuicdes deste estudo podemos destacar:

e Mapeamento do processo de desenvolvimento de software (as is), que pode ser
utilizado como parametro para os gestores que estejam buscando melhorar o
processo;

¢ Entendimento da metodologia de desenvolvimento de softwares; e

¢ Identificacdo das deficiéncias que impedem o sucesso total dos projetos de software.

Sugere-se que em estudos posteriores o trabalho seja ampliado, propondo melhorias ao
processo de desenvolvimento de software, ou seja, modelando um processo como ele
deveria ser (to be). Pode-se também propor indicadores para auxiliar na gestdo e no

controle do processo.
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PERSPECTIVA

Contribuicdo

para 0 negécio

ANEXO A - Indicadores para Tecnologia da

Informacéo

Quadro 9 — Indicadores para Tecnologia da Informacgao.

OBJETIVOS

Alinhamento ao negocio/TlI

INDICADORES

- Plano operacional/aprovacgéo de orcamento.

Valor entregue

- Desempenho das unidades.

Gerenciamento de custo

- Realizagdo das metas de despesa e entradas.

Orientacao para

Satisfacao do usuério

- Nivel de satisfacéo;

- Qualidade do servigo;

- Qualidade de atendimento e resposta;

- Valor das recomendacdes e suporte de TI;

- Contribuigdo para os objetivos de negdcio.

Custos competitivos

- Realizagdo de custos unitarios por profissional;

- Taxa de trabalho em comparacéo a fornecedores

. externos.
clientes -
- Taxa de sucesso do projeto;
. - Realiza¢do dos objetivos/metas propostos, incluindo
Desempenho dos servigos de i ,
_ custos, prazos, qualidade, escopo e gerenciamento;
desenvolvimento . ) . _ _
- Indice de satisfacdo dos patrocinadores de projeto;
- Nivel de gerenciamento do projeto.
Desempenho dos servigos L o _ )
S - Realizacg&o dos niveis de servigo estabelecidos.
operacionais
- Quadro de pessoal por habilidade;
Gerenciamento de recursos - Rotacgéo de pessoal;
humanos - Taxa de pagamento de pessoal;
- Dias de treinamento por membro da equipe.
Orientacao - Compensacao;
futura _ . o - Clima de trabalho;
Satisfacdo dos funcionarios
- Feedback;
- Crescimento pessoal.
. ) - Pesquisa em tecnologias emergentes;
Gestéo do conhecimento L )
- Licbes aprendidas.
- Produtividade;
Desempenho do processo de ]
. - Qualidade;
o desenvolvimento
Experiéncia - Taxa de entrega.
operacional - Produtividade;

Desempenho do processo

operacional

- Capacidade de resposta;

- Gestdo de mudanca.

continua
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PERSPECTIVA

Experiéncia

operacional

OBJETIVOS

Experiéncia com o processo

INDICADORES

- Planejamento;
- Aquisicao e implementacao;
- Entrega e suporte;

- Monitoramento.

continuagéo

Gerenciamento da arquitetura

- Aquisicao.

Fonte: Grembergen e Haes (2009, apud RUSCH; OLIVEIRA, 2012).
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ANEXO B - Valores e Principios do Manifesto Agil

Quadro 10 — Valores do Manifesto Agil.

MAIS VALORIZADOS MENOS VALORIZADOS

Individuos e interacdes Processos e ferramentas
Software em funcionamento Documentacdo abrangente
Colaborag&o com o cliente Negociacao de contratos
Responder a mudancgas Seguir um plano

Fonte: Cunningham (2001).

Quadro 11 — Principios do Manifesto Agil.

PRINCIPIOS

Nossa maior prioridade é satisfazer o cliente através da entrega continua e adiantada de

1
software com valor agregado.

5 Mudancas nos requisitos sdo bem-vindas, mesmo tardiamente no desenvolvimento. Processos
ageis tiram vantagem das mudancas visando vantagem competitiva para o cliente.

3 Entregar frequentemente software funcionando, de poucas semanas a poucos meses, com
preferéncia & menor escala de tempo.

4 Pessoas de negdcio e desenvolvedores devem trabalhar diariamente em conjunto por todo o
projeto.

5 Construa projetos em torno de individuos motivados. Dé a eles o ambiente e o suporte
necessario e confie neles para fazer o trabalho.

6 O método mais eficiente e eficaz de transmitir informacdes para e entre uma equipe de

desenvolvimento é através de conversa face a face.

7 | Software funcionando é a medida primaria de progresso.

Os processos ageis promovem desenvolvimento sustentavel. Os patrocinadores,
desenvolvedores e usuarios devem ser capazes de manter um ritmo constante indefinidamente.

9 | Continua atengéo a exceléncia técnica e bom design aumenta a agilidade.

10 | Simplicidade (a arte de maximizar a quantidade de trabalho nao realizado) é essencial.

11 | As melhores arquiteturas, requisitos e designs emergem de equipes auto organizaveis.

Em intervalos regulares, a equipe reflete sobre como se tornar mais eficaz e entdo refina e ajusta
seu comportamento de acordo.

Fonte: Cunningham (2001).
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CATEGORIA ELEMENTO

ANEXO C - Elementos do BPMN

Quadro 12 — Elementos do BPMN.

DESCRICAO

NOTACAO

Objetos de
Fluxo

Evento

Um evento é algo que "acontece" durante o andamento
de um processo. Estes eventos afetam o fluxo do modelo
e, geralmente, tém uma causa (langamento) ou um
impacto (resultado). Os eventos séo representados por
circulos com centros abertos para permitir internamente
indicar os diferentes langamentos ou resultados. Existem

trés tipos de eventos: Inicial, Intermediario ou Final.

Atividade

Uma atividade é um termo genérico para o trabalho que a
empresa realiza em um processo. As atividades sao
representadas por retdngulos arredondados, e podem ser

do tipo tarefa ou subprocesso.

Deciséo

A decisdo € usada para controlar a divergéncia e
convergéncia de fluxos de sequéncia de fluxos de um
processo. Assim, sera determinada a ramificagéo,
bifurcagdo, fusédo e unifio dos caminhos. A decisdo é
representada por um losango e internamente é indicado o

tipo de controle de comportamento.

Conexdes

Fluxo de

sequéncia

O fluxo de sequéncia é usado para mostrar a ordem na
qual as atividades sao realizadas no processo. De tal
maneira que é representado por uma seta continua,

fechada e cheia.

Fluxo de

mensagem

O fluxo de mensagem é usado para mostrar a

comunicacdo entre dois participantes que estdo

preparados para enviar e receber mensagens. De modo
gue é representado por uma seta tracejada, fechada e

vazia.

Associacédo

Uma associacdo é usada para ligar informacdes e
artefatos com qualquer elemento grafico do BPMN.
AnotacBes de texto e outros artefatos podem ser
associados com elementos graficos. Dessa tal forma que

€ representada por uma seta pontilhada e aberta.

Dados

Objeto de
dados

Os objetos de dados fornecem informacgfes sobre quais
atividades precisam ser realizadas e/ou o que elas
produzem. Os objetos de dados podem ser representados

por um objeto singular ou por uma colecéo de objetos.

0

continua
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CATEGORIA ELEMENTO

Divisdes

Piscina

DESCRICAO

A piscina é a representacao grafica dos participantes de
um processo. Ela atua, também, como uma raia de um
conjunto de atividades de outras piscinas. A piscina pode
conter detalhes internos, sob a forma do processo que ira4
ser executado. Ou ndo possuir detalhes internos, isto &,

sera uma "caixa preta".

continuagdo

NOTACAO

Raia

Uma raia é uma subdivisdo, no interior de uma piscina,
dentro de um processo. As raias sao utilizadas para

organizar e categorizar as atividades.

Mensagem

Mensagem

A mensagem € usada para representar o conteldo de

uma comunicagdo entre dois participantes.

Artefatos

Grupo

Um grupo é um agrupamento de elementos graficos que

estdo dentro da mesma categoria. Este tipo de
agrupamento néo afeta o fluxo de sequéncia. O nome da
categoria aparece no diagrama como o titulo do grupo. Os
grupos sao uma maneira de como as categorias de
objetos podem ser exibidas visualmente no diagrama.
Assim, 0s grupos sao representados por uma caixa
pontilhada em torno de um bando de objetos dentro da

mesma categoria).

Anotacéo

de texto

As anotacBes de texto s&o0 um mecanismo que permite ao
modelador fornecer informac8es de texto adicionais para
o leitor de um diagrama BPMN de modo que sé&o ligadas

por uma associacao.

Descriptive Text
Here

Fonte: OMG, 2011a.
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ANEXO D - Processo de Desenvolvimento de Sistemas em um Org&o Publico

Figura 23 — Processo de Desenvolvimento de Sistemas em um Orgéo Publico.

Fonte: o autor.




ANEXO E — Documento de Abertura do Projeto

Figura 24 — Documento de Abertura do Projeto.

<Sigla do Projeto - Nome do Projeto> <cod. projeto>
Documento de Abertura do Projeto <logo Cliente>
Solicitagdo de Sistemas

<logo Centro de

< ituicdo> )
logo Instituicdo Informaticas

1. Descrigdo deste documento

Este documento pretende registrar as informagdes basicas do projeto, dados iniciais necessarios a avaliagdo da viabilidade do
projeto, bem como o principio do levantamento de requisitos. Desta forma, é possivel delimitar objetivos, beneficios alcangados,
justificativa de implementagdo, fronteiras, integragdes etc.

2. Solicitante

[Deve conter a identificagdo do solicitante do sistema, contendo: Nome, Unidade/Sigla, vinculo com a UnB, matricula,
E-mail, telefone fixo, telefone celular.]

3. Nome sugerido para o Sistema

[Coloque aqui 0 nome pelo qual o Sistema deve ser conhecido.]

4. Objetivo(s)

[Relacione o objetivo geral e os especificos do projeto, ou seja, a razdo de ser e para qué, o que se pretende com a
execugdo do projeto. Um projeto sé é considerado bem sucedido quando todos os seus objetivos sdo atingidos.]

5. Escopo e Ndo escopo

5.1. Escopo

[O escopo expressa a “extensdo” ou “amplitude” do projeto (em termos do que se pretende realizar, abarcar ou
abranger). Estabelece o seu “raio de agdo” ou “cobertura”, definindo, portanto, seus “limites”. O escopo €, em
sintese, a alma do projeto, porque expressa sua esséncia e identidade. Desta forma, devem ser registrados todos os
aspectos e funcionalidades que devem fazer parte do projeto e que de alguma forma irdo afetar os procedimentos
das &reas envolvidas direta ou indiretamente. E importante que neste tépico fique bem explicito o universo e o limite
de fronteiras do projeto.]

[E importante ressaltar que no escopo deve(m) estar especificado(s), dentro dos processos de negdcio mapeados,
aquele(es) que, prioritariamente, deverd(ao) ser automatizados.]

5.2. Ndo-escopo

[Descrever todos os aspectos e funcionalidades que ndo fazem parte do projeto, que estdo excluidos do escopo. Esta
informagdo é importante para o posterior gerenciamento das expectativas do cliente.]

6. Justificativa

[Deve conter a fundamentagdo, ou seja, a motivagdo pela qual ha a necessidade da existéncia do projeto. Com base
nos objetivos, explique o porqué e a situacdo atual do processo de negdcio executado para cada um destes objetivos,
se necessario. Esta segdo deve fazer referéncia também aos motivos que conduziram a escolha da automagao dos
processos referenciados na se¢do “Escopo”.]

7. Beneficios a serem alcangados

[Descreva de forma clara quais os beneficios, vantagens e expectativas a serem atingidos. Estdo diretamente
relacionados aos objetivos especificos.]

8. Documentos Anexados

[Nesta secdo deve ser anexada a documentagdo resultante do mapeamento dos processos de negdcio, os documentos
referentes a legislagdo pertinente e outros que sejam necessarios para a melhor compreensdo da demanda.]

[ATENCAO: Os textos em azul sdo para auxiliar o preenchimento do artefato, devendo ser excluidos ao final da
elaboragdo do registro.]

Data da Solicitacdo Assinatura e carimbo do responsével pela Unidade

Fonte: o objeto de estudo.




